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Resumo

Em uma era de avangos tecnoldgicos os dispositivos moveis vém causando significativas mudangas no cenério
do ensino, possibilitando trabalhar de forma inovadora no processo de constru¢do do conhecimento. Diante
disso, o presente trabalho teve como objetivo fazer o levantamento, a categorizagdo e a analise qualiquantitativa
das caracteristicas educacionais e funcionais dos aplicativos moveis destinados ao sistema Android, disponiveis
na plataforma de distribuicdo de aplicativos (Play Store®). Foi construido uma grade de andlise de maneira a se
fazer uma triagem dos aplicativos disponiveis. Os dados coletados foram organizados em um banco, processados
em software estatistico e organizados em graficos. Foram identificados 182 apps educacionais disponiveis na
plataforma, dos quais apenas 40 atenderam os parametros utilizados para selecdo: serem gratuitos, em lingua
portuguesa, contendo no minimo textos e imagens relacionadas a tematicas da Biologia. Os resultados obtidos
indicam que grande parcela dos aplicativos avaliados apresenta material de consulta, o que leva a pensar que eles
provavelmente sdo utilizados como suporte as aulas presenciais, abrindo possibilidade de continuidade aos
topicos abordados. Assim, entendemos que ainda ndo parece haver demandas para o uso dos aplicativos como
instrumento principal de construcdo de conhecimento nas aulas de ciéncias, para os falantes de lingua
portuguesa.
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Abstract

In an era of technological advances, mobile devices have been causing significant changes in the teaching
scenario, making it possible to work in an innovative way in the knowledge construction process. Therefore, this
study aimed to survey, categorize and qualitatively analyze the educational and functional characteristics of
mobile applications for the Android system, available on the application distribution platform (Play Store®). An
analysis grid was constructed in order to screen the available applications. The collected data were organized in a
bank, processed in statistical software, and organized in graphs. 182 educational apps available on the platform
were identified, of which only 40 met the parameters used for the selection: being free, in Portuguese, containing
at least texts and images related to Biology themes. The results obtained indicate that a large portion of the
evaluated applications have reference material, which leads us to think that they are probably used as support for
face-to-face classes, opening the possibility of continuity to the topics covered. Thus, we understand that there
still do not seem to be demands for the use of applications as the main instrument for building knowledge in
science classes, for Portuguese speakers.
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1. INTRODUCAO

Em tempos de constante evolugdo tecnoldgica os dispositivos moveis vém causando
uma consideravel mudanca no cenario do ensino, principalmente quando falamos do celular,
que deixou de ser apenas um instrumento para ligacbes e mensagens de texto transformando-
se em uma maquina de processamento de informacdes em alta velocidade. Ele se torna,
portanto, uma nova ferramenta que pode auxiliar no processo de construcdo do conhecimento.

O uso do celular cresce a cada dia na vida dos brasileiros. Segundo dados divulgados
pela ANATEL (2019), o pais terminou 0 més Junho de 2019 com cerca de 228,39 milhdes de
aparelhos celulares, chegando a ultrapassar a marca de um celular por habitante.

As tecnologias invadem a realidade com pouca ou nenhuma resisténcia consciente
por parte do que as adotam rapidamente. Os impulsos tecnoldgicos e as promessas
do mercado, assim como um exuberante tecnofetichismo, entorpecem o puablico em

geral que permanece psicologicamente ligado as antigas imagens de si e do mundo
(Kerckhove, 2009, p. 188).

Como citado por Kerckhove (2009), a utilizagdo da tecnologia eletronica e da
informacdo em nosso dia a dia acontece de forma t&o natural e intensa que faz parecer como
se nunca tivéssemos vivido em um mundo em que elas ndo existissem. De acordo com
Alcantara e Moraes (2015), essas Tecnologias da informacdo e comunicacdo permitem que
sejam criadas técnicas destinadas ao processo de ensino e aprendizagem.

Segundo dados da pesquisa TIC Educacdo (2017), realizada pelo Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacédo (CETIC), 53% dos professores
do ensino publico utilizam o telefone celular para realizar atividades educacionais. No ensino
privado esse indice chega a ser mais alto, com cerca de 69%. Na visdo dos alunos, os dados
ndo se contradizem. Segundo essa mesma pesquisa (TIC Educacdo, 2017), 53% dos
estudantes do ensino publico disseram ja ter usado o celular para atividades escolares, a
pedido dos professores e esse nimero chega a 60% entre aqueles de escolas particulares.

Essa insercdo das TICs no ambiente escolar, segundo Sartori et al. (2016), é de suma
importancia, pois seu uso de forma eficaz na escola, pode contribuir na construgdo do
conhecimento e permite a incluséo, visto que recursos audiovisuais possibilitam acesso aos
estudantes que possuem algum tipo de deficiéncia.

Estimular o uso de aplicativos atraves de smartphones no processo de ensino e de
aprendizagem pode ser eficaz para a constru¢do do conhecimento, também nos ambientes

extraescolares.
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Diante da relevancia dos aplicativos educacionais nos contextos escolares, nosso
problema abordou a seguinte questdo: esses instrumentos se mostram em um nivel de
qualidade capaz de realmente promover o aprendizado da biologia?

Seguindo essa questdo norteadora, o presente trabalho teve como objetivo fazer o
levantamento, a categorizacdo e a andlise da qualidade didatica dos aplicativos direcionados
ao ensino de Biologia disponiveis na plataforma Android. A escolha dessa plataforma, se deu

pelo fato de ser a mais popular entre os brasileiros.

1.1. Tecnologias da informacéo e comunicacao - TICs

O aumento no desenvolvimento de aplicativos direcionados ao ensino, tanto para a
sala de aula como para fora do ambiente escolar, gerou uma diversidade de apps, distribuidos
em formato de jogos, videos, revistas e dicionarios, entre outros (Nichele & Schlemmer,
2014).

Segundo 0 MEC em seu material introdutorio de Midias na educago:

A terminologia TIC (tecnologias de informagéo e comunicagéo), especificamente,
envolve a aquisicdo, o armazenamento, o processamento e a distribuicdo da
informagdo por meios eletrénicos e digitais, como rédio, televisdo, telefone e
computadores, entre outros. Resultou da fusdo das tecnologias de informacao, antes

referenciadas como informaética, e as tecnologias de comunicacdo, relativas as
telecomunicagdes e midia eletrdnica (MEC, s.d, p.2).

Tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs) permitem a criacdo de diversos
métodos de ensino e aprendizagem, promovendo a valorizacdo do conhecimento por meio de
uma gama de conceitos que sdo apresentados de varias formas através de imagens, animacdes
e jogos, ampliando as possibilidades no trabalho de sala de aula. Porém, mesmo com toda
euforia trazida com novas maneiras estimular o aluno, as TICs ndo sdo a solucdo para todos
0S nossos problemas (Martinho & Pombo, 2009).

O uso simples e préatico dos dispositivos moveis e 0 acesso a informacdes de forma
guase instantanea sdo pontos importantes que podem ser aproveitados pelo professor, visto
que os estudantes de hoje em dia possuem grande habilidade na utilizacdo de eletrénicos
(Santos, 2013).

Os dispositivos moveis fazem parte do dia a dia da populagcdo mundial, principalmente
dos jovens, para realizacdo inimeras atividades, contudo esse contato intenso com 0s mesmos
acaba sendo visto, no processo de ensino e de aprendizagem, como prejudicial, tendo como
consequéncia varias proibicdes de uso em normas escolares (Rolo & Bidarra, 2011; Viana &
Bertocchi, 2009).
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A utilizacdo das tecnologias moveis segundo as Diretrizes de politicas da UNESCO,
promovem a aprendizagem em qualquer ambiente, a qualquer instante e por qualquer pessoa,
algo que vai muito além da sala de aula, posto que dispositivos moveis podem estar em locais
que muitas vezes ndo ha disponibilidade de livros ou informacGes atualizadas (UNESCO,
2013).

A capacitagdo dos educadores para o uso das TICs é de suma importancia, e faz com
que o professor tenha o papel de mediador na construcdo do conhecimento teorico através do
uso da tecnologia. Ele se torna uma ferramenta positiva no incentivo a aprendizagem de

forma atrativa e dindmica (Masetto, 2010).

1.2. M-learning com o uso do o smartphone

O foco da educacdo em ciéncias € a popularizacdo do conhecimento cientifico,
usando-o0 em meios sociais, formando assim cidad&os que possam usar o0 conhecimento dessas
aulas de ciéncias ou de biologia para solu¢cdo dos problemas do dia-a-dia. Santos (2007)
afirma que uma das possiveis solucdes para nossos alunos atingirem uma educacao cientifica
significativa é a mudanca dos contetdos programaticos e das metodologias aplicadas ao
ensino.

Com a chegada de tecnologias inovadoras na escola os alunos e professores tiveram
acesso a uma nova gama de informacdes e possibilidades de aprendizagem, o que acabou
gerando novas formas revolucionarias na construcdo do conhecimento (Pais, 2010).

Melo (2005) afirmou que o uso desses novos recursos se tornou fundamental no
processo de ensino e aprendizagem e com isso acabaram requerendo um novo leque de
competéncias e habilidades vindas do educador.

Hartmann et al. (2017) desenvolveu uma pesquisa com possiveis estratégias para o
ensino de Biologia Celular na educacdo bésica, buscava por aplicativos que pudessem ser
inseridos em sala de aula e usados como potencial ferramenta didatica. O autor destacou que é
de suma importancia identificar e realizar uma avaliacdo preliminar destes aplicativos, para
que possam ser usados futuramente por professores e contribuir no processo de ensino e
aprendizagem.

Em pleno século 21 o uso das novas tecnologias vem aumentando em grande escala,
principalmente quando falamos do uso do smartphone, que segundo o Instituto brasileiro de
geografia e estatistica (IBGE) o aparelho estava presente em 92,6% dos 69,3 milhGes de lares
do nosso pais. Com a disseminacdo acelerada destes dispositivos na sociedade,

principalmente os smartphones, foi descoberta novas oportunidades no processo educacional,
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mais flexiveis que permitem que possamos acessar informagdes e materiais educacionais em
qualquer momento e em qualquer local (Earnshaw et al. 2011).
Falando sobre o contexto de 2011, que entendemos aplicavel nos dias de hoje, Moura
(2011) apresenta que 0 acesso a internet através de dispositivos como os smartphones, faz
com que seja rompida uma barreira que nos induz a pensar o conhecimento como algo restrito
a sala de aula. Essa mobilidade permite aos estudantes acessarem diversas informacdes sem
ter um local e tempo determinado para isso.
Iniciativas vem se apropriando, por exemplo, de telefones celulares e smartphones
(telefones inteligentes) para o ensino-aprendizagem. Dentre os dispositivos que
podem entregar/suportar o Mobile Learning, o telefone celular é sem divida o mais
popular e acessivel. As justificativas para a apropriacdo do celular para o ensino
aprendizagem seriam: a familiaridade, por ser considerada uma tecnologia amigével
e comum no cotidiano, a mobilidade e portabilidade, que permite leva-lo para
qualquer parte, os aspectos cognitivos, por meio do contato com uma gama de
recursos em varios formatos (texto, som, imagem, video) e a conectividade, através
da internet no celular, que amplia as formas de comunicacdo e 0 acesso a

informacdo, atributos apontados como potencializadores dessa atividade (Fonseca,
2013, p. 164).

O Mobile-learning chega a tona como um avanco tecnoldgico que tem como
finalidade trazer dispositivos que possam ser manipulados e transportados em qualquer local e
que permitem a troca de informacbes cada vez mais rapidas e de formas mais simples.
Autores como Lehner e Nosekabel (2002) definem M-learning como qualquer meio que
facilite a obtencdo de informacgdes de cunho educacional através de meios eletrénicos e que
venham a auxiliar na aprendizagem livre de barreiras espaciais e temporais.

Nichele (2015) investigou aplicativos moveis que podem contribuir na inser¢do de
novas estratégias de ensino e aprendizagem dos conceitos da Quimica. Ela criou um quadro
com critérios para se obter uma avaliacdo preliminar dos possiveis aplicativos que apresentam
potencial para serem usados como ferramenta de ensino e aprendizagem. Utilizou entrevistas
com licenciandos em Ciéncias da Natureza: Habilitacdo em Biologia e Quimica do IFRS, que
desenvolveram projetos de aprendizagem em Quimica a partir da inser¢do de Tecnologias
Moveis e Sem Fio (TMSF).

Trabalhos como os de Vasconcelos e Souto (2003) e Badzinski e Hermel (2015)
contribuiram com parametros vindos da analise de livros didaticos na comparacdo das
imagens em relagdo ao texto e a funcdo deste em relacdo a interpretacdo da imagem, ambos

com foco no ensino de Ciéncias e Biologia.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa revela-se de abordagem qualiquantitativa. A utilizacdo somente de uma
abordagem quantitativa pode limitar a compreensdo do objetivo proposto, ndo captando as
experiéncias subjetivas dos docentes acerca da analise dos aplicativos selecionados. A
integracdo da abordagem qualitativa auxiliou na compreensdo mais dinamica entre objeto e a
subjetividade dos individuos que os analisam. Segundo Gunther (2006) o pesquisador nao
precisa se limitar a utilizar somente um método ou outro, mas sim de varios, dado que
pesquisas qualitativas podem ser convenientes para investigacdes subjetivas e suas formas de
interpretacdo em ambito social, j& as quantitativas em deduzir hipoteses originarias de teorias

determinadas.

2.1. Selecéo e avaliagdo dos aplicativos

Utilizou-se de um servigco de distribuicdo digital de aplicativos e jogos conhecido
como Google play® ou Play Store® (https://play.google.com/store/apps), para fazer um
levantamento dos apps disponiveis e utilizados como ferramentas metodoldgicas no ensino e
aprendizagem de Biologia. O levantamento dos aplicativos foi feito através da palavra-chave
“Biologia” inserida no buscador da plataforma de distribuigdo de aplicativos (Play Store®).

Como analise preliminar foram selecionados aqueles que fossem gratuitos, que
possuissem o idioma em portugués, e tivessem no minimo textos e imagens relacionadas ao
tema, indicados em suas informacoes.

Em seguida utilizou-se um quadro adaptado de Nichele (2015), no qual as informacdes
gerais, técnicas e educacionais dos aplicativos, foram inseridas, analisadas e encaminhadas
para selecdo (Quadro 1). Posteriormente foram instalados em smartphones e testados, dando
inicio a andlise de suas func@es e praticidade, seu suporte em relacdo as versdes de sistema

operacional, dos contetdos teoricos e das imagens relacionadas a Biologia.

Quadro 1: Informacges gerais - Adaptado de Nichele (2015).

InformacGes Gerais

Titulo:

Categoria (classificacdo na Play store®):

Caracteristicas Técnicas

Tamanho (MB = Megabyte):

Compatibilidade (versdo do OS):
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Caracteristicas Educacionais

Este aplicativo contém?

() Video

() Simulagéo

() Conjuntos de exercicios

() Material de consulta de informacdes
() Jogo

( ) Outros:

Especifica publico-alvo?

()Sim () Nao

Qual o publico-alvo desse
aplicativo?

() Estudantes (Médio ou Superior)
( ) Professores
( ) Outros:

Quais temas da Biologia ele pode
ser aplicado?

) Anatomia ou Fisiologia animal
) Boténica

) Citologia

) Classificagdo dos Seres Vivos
) Ecologia

) Evolucéo

) Genética

) Os Cinco Reinos

) Salde

) Zoologia

) Outros:

Obijetivos do aplicativo (Foco do
aplicativo)

) Conceitual

) Exercicio

) Interativo

) Experimento(Demonstrativo)

O aplicativo possui alguma funcéo
de acessibilidade para pessoas com
algum tipo de deficiéncia?

)Sim _ Qual?
)Néao

—~ N~

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com a finalidade de avaliar os conceitos encontrados nos aplicativos, foram utilizados

critérios adaptados de uma tabela criada por Vasconcelos e Souto (2003) no qual parametros

como clareza de texto, nivel de atualizacdo do texto e grau de coeréncia entre as informacdes

apresentadas foram analisados (Quadro 2).

Quadro 2: Pardmetros estabelecidos para a analise do texto encontrado nos apps. Adaptado de Vasconcelos e

Souto (2003).

Analise de texto

Parimetro

Fraco

Regular

Bom

Clareza do texto (definigdes, termos etc ).

Nivel de atualizagéo do texto.

Grau de coeréneia entre as informacdes apresentadas (auséncia de

contradigdes).

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A fim de investigar se os aplicativos encontrados possuem alguma funcionalidade para
0 uso de pessoas com algum tipo de deficiéncia, foi inserido na analise a verificacdo dessa
opcao.

Para analise das imagens foi utilizado um quadro adaptado de Badzinski e Hermel
(2015) que traz a funcdo da imagem como ferramenta didatica e a relacdo da imagem com o
texto (Quadro 3).

Quadro 3: Analise das imagens encontradas nos aplicativos -

Andlise das imagens encontradas nos aplicativos

() Inoperante
Funcionalidade () Informativa
() Reflexiva

) Conotativa
) Denotativa
) Sinéptica

) Inexistente

Fonte: Adaptado de Badzinski e Hermel (2015).

Relacéo com o texto

~ —~ —~ —~

O Quadro 4 apresentou a descri¢do dos componentes do quadro anterior, conceituando

cada tipo de funcionalidade e a relacdo com o texto encontrado nos aplicativos.

Quadro 4: Andlise das imagens encontradas nos aplicativos -

Funcionalidade Funcdo da imagem como ferramenta didatica
Inoperante A ilustragdo néo apresenta nenhum elemento utilizivel, apenas cabe observé-la.
Informativa A ilustracdo contém elementos de representacdo universal.
Reflexiva A ilustracdo permite que o estudante reflita sobre o contetdo apresentado.
Relacdo com o texto Referéncias muatuas entre o texto e a imagem/auxiliares para interpretacdo
O texto descreve o0s contelidos sem mencionar sua correspondéncia com os elementos
Conotativa incluidos na ilustracdo. Supostamente, estas relacGes sao 6bvias e o leitor pode faze-
las

O texto estabelece a correspondéncia entre os elementos contido na lustracdo e os

Denotativa ,
conteidos representados.
O texto descreve a correspondéncia entre os elementos da ilustracdo e os contetidos
Sindptica representac!os. Além Qisso, eftabelece as condi96e~s nas quais a rel,agéo entre 0s
elementos inclusos na ilustragdo representa as cole¢des entre os contetidos, de modo
gue a imagem e o texto formam uma unidade indivisivel.
Inexistente Né&o existe relagdo entre a imagem e o texto.

Fonte: Adaptado de Badzinski e Hermel (2015).
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2.2. Analise dos dados

Os dados foram organizados em um banco, processados no software estatistico:
Statistic Package for Social Sciences (SPSS) e organizados em graficos e tabelas.

Foram feitas analises de frequéncias simples, alguns testes bivariados como tabelas de
contingéncia e correlagfes. A analise estatistica bivariada permite que possamos observar
como duas varidveis se comportam, analisando entre uma varidvel dependente e uma
independente. Esta analise pode ser feita utilizando variaveis nominais (Rodrigues et al.,
2017).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao utilizar a palavra-chave “Biologia” foi encontrado um total de 182 aplicativos,
todavia, apenas 40 atenderam aos parametros utilizados para selecdo, sendo gratuitos, com
idioma em portugués e possuindo pelo menos imagens e textos referentes aos conteudos
abordados na Biologia.

Todos os aplicativos selecionados mostraram potencial para serem utilizados como
apoio no processo de ensino e aprendizagem. Dentre os 40 apps selecionados, as analises
apontaram 10 que se destacaram, por possuirem diversas funcionalidades que podem ser

utilizadas como ferramenta didatica ou auxiliares fora do ambiente escolar (Quadro 5).

Quadro 5: Aplicativos selecionados através dos critérios estabelecidos. Os aplicativos em negrito sdo 0s que se
destacaram com maior completude.

Aplicativos Tematica do Tipologia Obijetivo do
aplicativo aplicativo
LookBio Citologia Material de consulta Conceitual
Biologia Digital Todas as areas Conjuntos de exercicios Exercicios
Curso de Biologia Citologia Material de consulta Conceitual
Quiz Biologia Todas as areas Jogo Exercicios
Aula de Biologia Todas as areas Videos e material de Consulta Conceitual
Biologia Vestib ENEM Edilson Todas as areas Material de consulta Conceitual
Células Citologia Simulacdo e material de consulta Interativo
BioQuest Todas as areas Jogo e conjunto de exercicios Interativo
Biologia - Palavras & Quiz Todas as areas Jogo e conjunto de exercicios Interativo
Bactérias 3D educacional interativo RV Os 5 Reinos Simulacéo, videos, conjuntos de Interativo
exercicios
Biologia aumentada Citologia Simulacdo e Material de Consulta Interativo
Biologia Divertida Anatomia Jogo e conjunto de exercicios Interativo
Orgéos internos em 3d Anatomia Simulacéo Interativo
Células do sangue Citologia Material de consulta Conceitual
A biologia evolutiva Evolucéo Material de consulta Conceitual
Curso de Ciéncias Bioldgicas Bioguimica Material de consulta Conceitual
Conectados a Genética Genética Jogo Interativo
Processo Bioldgico Boténica, Material de consulta Conceitual
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Biologia na Era Digital
Sistema Circulatério em 3D
AniMobile — Curiosidades
HistoBioCelP

Clube Ciéncias

Evolugdo Nunca Fin — Celular a
singularidade

Citologia em Agéo

3D Biology

Sistemas do copo humano 3D

A Evolucdo humana jogo: A ascenséo da
humanidade

LDMD Biologia: Aprendendo Citologia
Mozaik 3D

Biolog@ando
Reino Animal

Nervoso e Digest6rio-3D-Gratis
SciencePlus- Tecnologia de estudo
basico

Sistema Muscular em 3D

Mundo Biologia

Segundo Mendel

Biologia 100 Exercicios
Bactérias
Glossabio

Citologia e
Bioquimica
Citologia Video e Material de Consulta Conceitual
Anatomia Simulacéo Interativo
Zoologia Curiosidades Conceitual
Citologia Material de consulta Conceitual
Anatomia e Jogo e material de consulta Interativo
Citologia
Evolugéo Jogo Experimento
e Interativo
Citologia Jogo Exercicios
Citologia Simulacao Interativo
Anatomia Simulagdo e Material de Consulta Interativo
Evolucéo Jogo Interativo
Citologia Material de consulta Conceitual
Anatomia e Simulagéo Interativo
Zoologia
Citologia Jogo Interativo
Classificacdo dos Jogo Exercicios
seres vivos,
Zoologia
Anatomia Simulacdo e material de consulta Conceitual
Evolugéo Material de consulta Conceitual
Anatomia Material de consulta Conceitual
Todas as areas Curiosidades Conceitual
Evolucgéo Jogo e material de consulta Exercicios e
interativo
Todas as areas Conjunto de exercicios Exercicios
Os 5 Reinos Material de consulta Conceitual
Todas as areas Material de consulta Conceitual

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.1. Andlises das caracteristicas educacionais

Na Figura 1, apresentamos o0s resultados obtidos em relacdo ao tipo de material

encontrado nos aplicativos, é observado que em 52,5% deles hd material de consulta de

informacdes, podendo ser utilizados como suporte nas salas de aula. Esse material é

caracterizado por conteudos textuais, semelhantes aos apresentados no livro didatico. O

segundo tipo encontrado em maior percentil é o que apresenta jogos, que conforme Boyle et

al. (2011), sdo ferramentas a serem exploradas como método de ensino.
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Figura 1: tipo de material apresentado pelos aplicativos selecionados.

Este aplicativo contém?

52,5%

- - 20% 17,5% 10%
- [ ] [ ] —
Material de consulta Jogo Simulacao Conjuntos de Video

exeracios

Fonte: Elaborado pelos autores

Estimular os alunos através de jogos é bastante promissor, principalmente por eles ja
estarem desmotivados com os métodos tradicionais de ensino utilizados desde o inicio de sua
formagéo (Paula & Valente, 2016).

As demais categorias identificadas aparecem em menor frequéncia quando
comparados ao Material de Consulta e Jogos, 0 que mostra uma caréncia de aplicativos que
apresentam simulac@es, conjuntos de exercicios e videos, conteidos esses que provavelmente
tenham potencial para serem usados no processo de ensino e aprendizagem.

Embora apenas 32% dos apps tenham tido algum publico-alvo, como objetivo
definido claramente no material apresentado, conforme a Figura 2, grande parcela deles foi
desenvolvida para uso de estudantes. A menor parcela observada 7,5%, evidencia que ha
poucos aplicativos direcionados ao publico docente. Este dado pode estar atrelado a
dificuldade de muitos professores e professoras em manusearem tecnologias digitais.

Figura 2: Graficos com os respectivos dados sobre o publico-alvo dos aplicativos em analise.

Qual o publico alvo dos aplicativos?

55%
Estudantes e Professons

= Professoms 7:5%

37,5%

= Estudantes

Fonte: Elaborado pelos autores

Quanto a tematica identificada nos aplicativos, os contetdos voltados a Citologia estéo
presentes em 55% dos avaliados. Quando observados temas como anatomia e fisiologia, bem
como evolucdo ocupando posicdes com maior presenga nos apps, isso também pode dar
indicativos de que sejam temas que demandam maior complexidade em seus modelos de
ensino, se comparados aos demais relacionados a ecologia, por exemplo, cujos conceitos sao

mais facilmente visualizados no dia a dia dos estudantes (Figura 3).
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Figura 3: Temas biolégicos presentes nos apps.

Citologia NI 55,0%
Anatomia ou Fsiclogia animal NI <2,5%

Evolucdo NI 57, 5%

Zoologia NN z0,0%

Os Cinco Reinos N 27,5%

Genética NN o5,0%

Bot@nica I o5, 0%

Ecologia NI 5,0%
Classificacdo dos Seres Vivos NN 2250

Satde NG 22,5%

Fonte: Elaborado pelos autores.

Aplicativos como estes proporcionam experiéncias mais detalhadas e préaticas de
componentes que antes eram somente abstratos em sala de aula. Além disso as imagens dos
orgaos e tecidos podem ser manipuladas pelos estudantes em rotacdes 3D, o que favorece o

aprendizado, por exemplo como mostrados na Figura 4.

Figura 4: Imagens 3D de 6rgdos humanos apresentadas em aplicativos de biologia

3D ORGAO

Fonte: Apps Biologia VestibENEM e Orgéos internos em 3D

Com base na Figura 5, foi observado que os apps com foco Conceitual e Interativo
possuem maior representatividade quando comparados as demais categorias. Supde-se que
isso se deve ao apelo escolar pelos conteudos conceituais, principalmente.

Pode-se observar que ha uma escassez daqueles destinados a simular experimentos, da
ordem dos contetdos procedimentais, o que poderia ser importante, principalmente em

escolas que ndo possuem estrutura para esse tipo de atividade.
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Figura 5: Gréafico referente aos dados dos objetivos dos aplicativos analisados.

Objetivos do aplicativo
45% 42,5%

15%

- 2,5%

Conceitual Interativo Exercicio Experimento

Fonte: Elaborado pelos autores

3.2. Andlises das imagens encontradas nos aplicativos

De acordo com os dados referentes a funcdo da imagem como ferramenta didatica
(Figura 6), € possivel observar que grande parte das imagens encontradas nos apps possuem
funcdo Informativa, ou seja, trazem elementos de representacao universal, que fazem ligacao

com o contetdo apresentado, ndo focando no desenvolvimento do pensamento critico do

individuo que o utiliza.

Figura 6: Gréfico com os dados referente a relagdo do texto com a imagem.

Funcao da imagem como ferramenta didatica

22,5%

35,0%

42,5%

m [noperante = Informativa Reflexiva

Fonte: Elaborado pelos autores

No gréafico referente a relacdo do texto com as imagens (Figura 7), um quarto dos
aplicativos analisados foram classificados com imagens de relagdo inexistente ao texto
apresentado (27,5%) com fungdo somente ilustrativa. Heck e Hermerl (2013), ao analisar

imagens que ndo apresentam relagdo com o texto, em livros, afirmaram que as mesmas nao

cumprem qualquer fungédo de aprendizagem.
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Figura 7: Gréafico com a relagdo dos dados referentes da imagem como ferramenta didatica.

Relacao do texto com imagem

27,5% 25%

22,5%
25%

m Conotativa = Denotativa = Sindptica Inexistente

Fonte: Elaborado pelos autores

3.3. Andlise dos textos encontrados nos aplicativos

No que se refere as analises de conceitos a maior parcela dos aplicativos avaliados
apresentou boa avalia¢do (Figura 8). Os critérios analisados foram: grau de coeréncia entre as
informacdes apresentadas, nivel de atualizacdo do texto e clareza do texto. Isso indica que 0s
contetidos expostos ndo trazem informacdes confusas em relacdo ao tema abordado, o que

pode facilitar no processo construgdo do conhecimento.

Figura 8: Gréfico com andlise dos conceitos encontrados nos aplicativos.

Analise de texto

Grau de coerénda entre as NGNS 85%

informagGes apresentadas | 2,5%12'5%

I /5%

Nivel de atualizacdo do texto 20%
- W s50%
| 0
Clareza do texto 20% 77,5%
B 2,5%

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0% 100,0%

= Bom Regular

Fonte: Elaborado pelos autores
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Segundo Vasconcelos e Souto (2003) a informacédo deve possibilitar que o estudante
possa compreender e criar sua visdo em relacdo a realidade, de acordo com os conceitos e

fatos aplicados no ensino de Ciéncias.

3.4. Anédlises de acessibilidade dos aplicativos

Nos 40 apps selecionados, foi feita a analise para identificar alguma funcionalidade
que viabilize o seu uso por pessoas com deficiéncia (Figura 9). Com isso, foi possivel
observar que 10% deles apresentam funcdes inclusivas a pessoas com deficiéncia visual como

“leitura em voz alta” e “autodescricdo de imagens”.

Figura 9: Grafico com a porcentagem dos aplicativos que possuem ou nao funcionalidades favoraveis para
pessoas com algum tipo de deficiéncia.

0 aplicativo possui alguma funcdo de acessbilidade para pessoas com
algum tipo de deficiéncia? 109

= S5im '

Nao

90%
Fonte: Elaborado pelos autores

Destaca-se que ja existe uma preocupacdo no desenvolvimento de apps, embora ainda
seja pequena, com fungdes que sirvam como auxilio para a utilizacdo de pessoas com algum
tipo de deficiéncia visual. Segundo a Fundacdo Dorina Nowill para Cegos, estima-se que 6,5
milhdes de pessoas possuem alguma deficiéncia visual. No qual cerca de 528 mil sé&o
incapazes de enxergar (cegos) e cerca de 6 milhdes possuem baixa visdo ou viséo subnormal

(grande ou pequena dificuldade para enxergar).

4. CONSIDERACOES FINAIS

Foi possivel considerar que existe uma quantidade variada de aplicativos voltados ao
ensino de biologia. Eles podem ser utilizados para auxiliar tanto no ensino quanto no
aprendizado cabendo aos professores e professoras desmistificarem o uso do smartphone

como inimigo da sala-de-aula.

156



Pesquisamos e selecionamos aplicativos que podem ser utilizados na sala de aula, apps
esses suportados por todas as versdes do sistema operacional utilizados no aparelho celular.
Aos professores e professoras, cabe levar em conta, também, a realidade dos estudantes e do
suporte que a escola fornece.

A anélise dos dados mostrou que investigar as caracteristicas dos apps abre espaco
para que possamos compreender suas funcionalidades e como podemos utiliza-las em prol do
nosso beneficio. Em grande maioria, eles possuem um potencial didatico relevante para que
possam ser utilizados tanto em sala de aula quanto em qualquer outro ambiente.

A metodologia se mostrou adequada devido a adaptacéo de diversos tipos de andlises e
embasamento teérico em relagdo a tematica do trabalho.

Em vista aos dados observados, conclui-se que avaliar aplicativos que podem ser
usados como ferramentas metodoldgicas para o ensino de Biologia € algo relevante, visto que,
de certo modo, podemos contribuir para que professores e alunos possam conhecé-los e se
apropriarem em seus aspectos educacionais.

Ainda ha uma escassez deles em diversas areas da biologia, havendo uma necessidade
de incentivo ao desenvolvimento de alguns que sejam gratuitos e principalmente em lingua
portuguesa. E um caminho longo a se trilhar. Promover a inser¢io de novas metodologias
utilizando-se de dispositivos méveis pode parecer desafiante, muitas vezes, por falta de acesso
a informacdo ou de estrutura de suporte.

Devemos lutar para que estudantes brasileiros possam ter acesso a informacdo de
maneira que a modalidade de ensino Mobile Learning possa ser adotada pelos professores.
Dispositivos como o celular aspiram a facilitacdo da inclusdo e interacdo entre estudantes e
professores, e podem ser utilizados dentro e fora do ambiente escolar.

Vale ressaltar que os dados encontrados em relacdo a acessibilidade para pessoas que
possuem algum tipo de deficiéncia foram relativamente positivos, pois com isso sabemos que
ja existe uma preocupagdo com aplicativos na area de Biologia que sejam direcionados ao
publico cego. Espera-se que futuramente tenhamos mais fun¢des que possam ajudar oS
demais publicos que necessitam de suporte na construgdo do conhecimento.

O celular é um dispositivo indissociavel do cotidiano das pessoas na atualidade,
principalmente dos estudantes dessa nova geragdo, que necessitam de acesso praticamente
imediato as informacdes que os rodeiam.

Muitos docentes ainda tendem a ter certa resisténcia em relacdo a utilizagdo deste

dispositivo como fonte de informacdo e ferramenta didatica. A insercéo dessas ferramentas no
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método de ensino dos educadores pode fazer com que haja uma aproximacgao e troca matua de

ensino e aprendizagem com os estudantes.
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