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Resumo

O uso de tecnologias é cada vez mais frequente no cotidiano, na sala de aula e na vida dos alunos.
Nesse ambito, é reconhecida a contribuicao das tecnologias digitais, mais ainda pelo uso de aplicativos
que, além de seus usos mais comuns, podem ser utilizadas para o ensino aprendizagem de disciplinas
como Biologia. Buscou-se nessa pesquisa avaliar trés aplicativos para o ensino de Biologia disponiveis
para dispositivos moveis com o sistema operacional Android, analisando-os a luz das concepgdes de
aprendizagem que fundamentaram a criagdo desses objetos. Os aplicativos selecionados para
avaliagédo nesta pesquisa foram: Células, desenvolvido pela EvoBooks, Biologia Digital, desenvolvido
pela Ideas Place e por ultimo Aula de Biologia, desenvolvido pela APLUS. A pesquisa, caracterizada
como qualitativa de carater exploratorio e descritivo desenvolveu-se em 4 momentos, com os dados
acerca dos aplicativos retirados do préprio site de hospedagem dos objetos. Apds estudo comparativo
observou-se que os aplicativos tém boa repercusséo entre os usuarios, facilitando a aprendizagem
dentro dos limites das concepgodes analisadas.
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Abstract

The use of technologies is becoming more frequent in everyday life, in the classroom and in students'
lives. In this context, the contribution of digital technologies is recognized, even more so by the use of
applications that, in addition to their most common uses, can be used for teaching subjects such as
biology. This research aimed to evaluate trhee applications for the teaching of biology available for
mobile devices with the Android operating system, analyzing them in light of the learning conceptions
that supported the creation of these objects. The applications selected for evaluation in this research
were: Cells, developed by EvoBooks, Digital Biology, developed by Ideas Place and finally Biology
Class, developed by APLUS. The research, characterized as qualitative of an exploratory and
descriptive character, was developed in 4 moments, with the data about the applications taken from the
site hosting the objects. After a comparative study it was observed that the applications have good
repercussion between the users, facilitating the learning within the limits of the conceptions analyzed.
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1. INTRODUGCAO



O desenvolvimento de novas tecnologias aumentou consideravelmente na
ultima década, vindo a auxiliar e facilitar a vida, desde os afazeres cotidianos, as
comunicacdes e interacdes, até a producdao de bens e servicos e solugao de
problemas complexos. Quando incorporadas no ambito escolar promovem mudangas
bastante significativas nas relacbes de aprendizagem, dessa forma consegue se
sobrepor as metodologias mais tradicionais (SOUZA et al., 2015; CRISOSTOMO et
al., 2018).

Sabe-se que dentre os aspectos que contribuem para a aprendizagem, a
emocao € predominante e muitas vezes, determinante das relagbes que se
estabelecem entre alunos, professores e conhecimento. E que a resposta a estimulos
agradaveis gera maior motivacao e participagao dos alunos. Posto que os ambientes
virtuais sdo extremamente atraentes com elementos graficos, som e interatividade que
induzem ao usuario dispensar grande parte de tempo a operar tais tecnologias. Assim,
impde-se a questdo: como, em meio a tantas novidades tecnoldgicas, aproveitar bem
as contribuicbes dos aplicativos de dispositivos moveis para a aprendizagem nas
relagdes entre professor e aluno?

A utilizagdo de aplicativos como ferramenta de aprendizagem cria um novo
ambiente, mais atraente, interativo e dindmico que alguns meios mais tradicionais,
instigando uma relagdo mais amigavel com as diversas areas do conhecimento,
auxiliando na compreensao de conteudos mais aridos e colaborando com a resolugao

de problemas e desafios além de facilitar o uso de metodologias mais interativas.

Essa pesquisa realizou-se utilizando a busca especializada por aplicativos para
dispositivos moéveis na plataforma Android, a mais utilizada por usuarios de
smartphones e tablets no mundo (RUSSEL, 2017). Essa investigagcdo buscou
descobrir aspectos relativos aos softwares de biologia, utilizando como critérios de
escolha: numero de downloads (indicativo de popularidade e aceitagdo pelos
usuarios); o grau de satisfagdo dos usuarios analisado pela medigdo em escala de
Likert, obtida na proépria plataforma e a classificagcédo por proximidade das teorias

cognitivas estudadas, a saber interacionista, empirista e racionalista.

2. APRENDIZAGEM MOVEL



E um termo bastante utilizado que faz mengéo a utilizacdo de tecnologias
moveis para um melhor aprendizado (FERREIRA, 2017; CRISOSTOMO, 2018),
portanto, a atividade educativa supera as dimensdes espacial e temporal em objetos
e atividades sincronas e assincronas, on-line ou off-line, por meio de um smartphone,
tablet ou notebook (BARROS, 2017). Os gadgets se tornaram um dos meios de
comunicagdo mais utilizados na atualidade, seja para acesso de conteudo de
multimidia como streaming de audio ou video que podem ser utilizados como recursos
educativos, ou para o compartilhamento de informagdes. Segundo Monteiro (2016),
algumas das maiores vantagens da aprendizagem movel € o estudo independente de
tempo ou espacgo, a capacidade de instigar o aluno a assimilar melhor os conteudos
aplicados, numa relacdo entre professor e aluno mais dindmica e interativa
(CRISOSTOMO, 2018).

Contudo, os dispositivos moveis influenciam nao somente no meio escolar, mas
também no cotidiano, com redes sociais, jogos, videos, entre outros atrativos
conquistando os usuarios, com destaque para os mais jovens até por terem maior
familiaridade com estas desde muito cedo. Dessa forma, mesmo com tantas
vantagens o M-learning ainda encontra resisténcia no meio escolar (CRISOSTOMO,
2017). Talvez por receio desse aspecto controverso muitas instituicdes de ensino n&o
utilizem essa ferramenta, pois acham que seus alunos acabariam aproveitando para
fins pouco educativos, causando assim, distracao.

Ainda assim, encontram-se correntes pedagdgicas que abordam a
aprendizagem movel como um recurso pedagogico inovador e que possibilita uma
alternativa as metodologias antigas e tradicionalistas tornando-se uma boa opc¢ao de
ensino (GONCALVES, 2015).

2.1 Concepgoes de Aprendizagem

Tecnologias sao artefatos e artificios que proporcionam realizagdo de
atividades com maior eficacia, velocidade, menor consumo, versatilidade e
adaptabilidade entre outros. Em relagc&o as tecnologias digitais essas caracteristicas
recebem o acréscimo de elementos visuais e sonoros mais atraentes e motivadores,
bem como a conectividade, que aumenta o potencial de interagdo, comunicacéo e

colaboracéo, potencializando seu alcance. Barreto (2003), defende a ideia de que néo



ha neutralidade tedrica na concepgao das tecnologias ainda mais as que se voltam,
ou sdo utilizadas para a educacéo. E preciso haver equilibrio e compreensao dessas
ferramentas para evitar a celebracdo como solugao para os problemas de educacao
e aprendizagem. Nesse sentido, a autora defende uma apropriagado por parte dos
professores dessas tecnologias o que nos leva a perceber a necessidade de incutir
um sentido de propriedade do docente sobre os materiais a ponto de dar-lhe
capacidade de decisdo, adequacéo, troca e combinacao de ferramentas, apropriagao
no sentido de Artigue (2019).

Com o uso de aplicativos, se faz necessario ainda mais um conhecimento das
teorias de aprendizagem as quais essas tecnologias digitais se adéquam, ja que entre
atribuicdes docentes a preparagao das aulas compde-se de conteudos, atividades e
estratégias de aprendizagem aos quais o emprego dos aplicativos precisam se
acomodar. A figura 1 apresenta as concepg¢des de aprendizagem para uma melhor
analise da questéo.
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FIGURA 1 — Quadro das concepgdes de aprendizagem.

3. OBJETIVOS

v" Avaliar os trés aplicativos com maior niumero de downloads voltados para o
ensino de biologia com base nas teorias cognitivas: empirista, racionalista e
interacionista;

v' Classificar os aplicativos selecionados de acordo com o grau de satisfagdo do

usuario.



4. METODOLOGIA

Essa pesquisa tem abordagem qualitativa, com carater exploratério/descritivo
com a finalidade de avaliar trés aplicativos destinados ao ensino de Biologia,
disponiveis para dispositivos moveis verificando seus alinhamentos e tendéncias as
teorias cognitivas apresentadas. De acordo com Marconi e Lakatos (2003), esse tipo
de investigagao

sao estudos exploratérios que tém por objetivo descrever completamente
determinado fendmeno, como, por exemplo, o estudo de um caso para o qual
sao realizadas analises empiricas e tedricas. Podem ser encontradas tanto
descri¢gdes quantitativas e/ou qualitativas quanto acumulagao de informacgdes
detalhadas como as obtidas por intermédio da observagao participante. Da-
se precedéncia ao carater representativo sistematico e, em consequéncia, os
procedimentos de amostragem séo flexiveis. (MARCONI E LAKATOS, 2003
pag. 310).

O estudo das concepcbes empirista, racionalista e interacionista de
aprendizagem resultou na elaboragao de quadros em forma de checklist que ajudarao
a avaliar um aplicativo para sua utilizagdo em educagdo segundo os critérios
pedagdgicos. A pesquisa se desenvolveu em trés momentos.

I — Triagem para selecionar trés objetos educacionais utilizando-se o descritor
biologia, nesta primeira etapa analisou-se o numero de downloads, a data da ultima
atualizagao, versao do Android requerida para que o aplicativo funcione e o tamanho
dado em megabytes.

Il — Analise do grau de satisfagdo de cada aplicativo de acordo com base na escala
de Likert (1932) e selecionado um aplicativo que mais satisfez os usuarios. Para a
obtencdo dos dados referentes a satisfagdo, foram utilizados os indices
disponibilizados no repositério de hospedagem do préprio objeto.

lll — Avaliagao de cada aplicativo de acordo com os quadros para identificar qual teoria
cognitiva o objeto de aprendizagem tende:

Caracteristicas Respostas
Apresenta informacdes em segdes breves? SIM
Testa o estudante apos cada segéo? SIM

S6 permite seguir para outro nivel se obtiver a resposta esperada do aprendiz? = SIM
As questdes propostas pelo OA incentivam a memorizagéo? SIM
Ocorrendo um erro, o aluno é obrigado a retornar ao ponto anterior? SIM

Existe refor¢o nas respostas corretas? SIM



FIGURA 2 - Caracteristicas de um OA empirista. Adaptado de MARTINS (2002).

Se a maioria das respostas do quadro da figura 2 forem positivas, o OA adequa-

se mais a uma concepgao empirista.

Caracteristicas Respostas
Nao ha indicagdes de como o OA funciona? SIM
Nao apresenta informagdes ou ajuda ao aprendiz? SIM
Apresenta questdes do tipo exercicio e pratica? SIM
Nao leva em consideragdo os conhecimentos prévios do aprendiz? SIM
O conteudo do OA ¢ apresentado de forma linear? SIM

S6 permite seguir para outro nivel se obtiver a resposta esperada do aprendiz? = SIM
FIGURA 3 - Caracteristicas de um OA racionalista. Adaptado de MARTINS (2002).

Se a maioria das respostas do quadro da figura 3 forem positivas, o OA adequa-

Se mais a uma concepg¢ao racionalista.

Caracteristicas Respostas

Propde situacbes-problema que envolvam a formulagdo de hipoteses, SIM
investigacao ou comparagao?

Apresenta outros caminhos para solucionar determinados problemas? SIM
Permite que o aprendiz construa? SIM
E adaptavel ao nivel do aprendiz? SIM
O conteudo do OA ¢é apresentado de forma nao linear? SIM

FIGURA 4 - Caracteristicas de um OA interacionista. Adaptado de MARTINS (2002).

Se a maioria das respostas do quadro da figura 4 forem positivas, o OA adequa-

Se mais a uma concepg¢ao interacionista.
5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os aplicativos selecionados para avaliacdo nesta pesquisa foram: Células,
desenvolvido pela EvoBooks®, Biologia Digital, desenvolvido pela Ideas Place® e por

ultimo Aula de Biologia, desenvolvido pela APLUS®.

Na primeira etapa, foram observados os numeros de downloads que estido
representados na Figura 5, onde foi possivel observar que o aplicativo Célula foi o que
obteve maior numero, acima de 100.000 downloads, enquanto o segundo colocado

Biologia Digital, tem até o momento dessa pesquisa acima de 10.000 e, por ultimo,



Aula de Biologia acima de 5.000 downloads. Ao todo, os trés aplicativos juntos
renderam acima de 115.000 downloads na Play Store®, plataforma de pesquisa de

aplicativos do Google.
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FIGURA 5 — Numero de downloads de cada aplicativo avaliado.

O aplicativo Células (Figura 6), teve sua ultima atualizagdo em 13 de julho de
2016 e se encontra na versdo 2.91, seu numero de downloads fica em torno de
100.000, e necessita da versao 2.3 do Android ou superior para que o aplicativo possa
ser executado e seu tamanho é de 31M. O aplicativo consiste em uma ferramenta de
estudos 3D, dos diferentes tipos de células, no qual o usuario pode aprender com o
contato tridimensional com as estruturas que antes s6 se viam em fotografias
ilustradas no livro didatico. A organizagao do aplicativo é feita em um indice onde se
encontram todos os conteudos relacionados a células, tais como: Introducdo ao
assunto, microrganismos, organizagao celular tanto em célula procariotica quanto em
célula eucaridtica, organelas, moléculas tais como DNA e RNA além das suas
respectivas funcdes, o aplicativo também permite tomar notas e fazer rabiscos o que
facilita bastante para o caso de ter que estudar em locais publicos ou em transportes

sem a necessidade de um caderno ou bloco de notas.
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FIGURA 6 — Interface do aplicativo Célula.

O aplicativo Biologia Digital (Figura 7), teve sua ultima atualizagédo em 02 de
dezembro de 2018 e se encontra na versao 4.0, seu numero de downloads gira em
torno de 10.000, e necessita da versao 4.0.3 do Android ou superior para que o
aplicativo possa ser executado e seu tamanho € de 97M. Consiste em listas de
exercicio a respeito de diversos temas das diversas areas biolégicas, tais como: Ciclos
bioquimicos, acao humana, fisiologia, anatomia, zoologia, genética além de mais uma
porcao de outros assuntos. As questdes podem ser abertas ou fechadas e ao final de
cada exercicio encontra-se o gabarito contendo as respostas corretas. E uma 6tima
aplicagéo para treinar os conhecimentos adquiridos em sala de aula ou em outras

aplicagdes.
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FIGURA 7 — Interface do aplicativo Biologia Digital.

O aplicativo Aula de Biologia (Figura 8), teve sua ultima atualizagdo em 26 de
Outubro de 2018 e se encontra na versdo 2.3, seu numero de downloads gira em torno
de 5.000, e necessita da versédo 4.0.3 do Android ou superior para que o aplicativo
possa ser executado e seu tamanho é de 3.2M. Consiste em uma plataforma que
agrega videoaulas de biologia voltadas exclusivamente para alunos de terceiro 3° ano
do ensino meédio. Seus conteudos vao desde a introdugdo a biologia até conteudos
mais especificos tais como bioquimica, genética entre outras, todos os temas estao
separados por categorias e cada categoria comporta uma série de videos a respeito
do tema, ao clicar em um video o estudante é redirecionado para o YouTube que
comega a reproduzi-lo, sendo assim uma aplicagao simples e intuitiva para aqueles
que nao tem tempo ou ndo gostam muito de ler sobre o assunto mas que mesmo

assim, necessitam do conhecimento.
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FIGURA 8 — Interface do aplicativo Aula de Biologia.

De acordo com o grau de satisfagdo, foi possivel perceber que todos os
aplicativos analisados obtiveram resultados satisfatérios, ficando acima de 90%,
porém o que mais satisfez os usuarios foi o aplicativo Aula de Biologia com 96% de

satisfagcéo, seguido pelos aplicativos, Células 92% e Biologia digital 90%.
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Para o efeito de analise pedagdgica os trés aplicativos foram submetidos a um
checklist com o propdsito de identificar a qual concepc¢éo de aprendizagem teria maior

tendéncia:

e Células
Este aplicativo tem por objetivo mostrar de forma simples, clara e dindmica o
conteudo sobre célula. A aplicacdo dos testes com as questdes do checklist

mostraram que ele apresenta todas as caracteristicas da concepgao Racionalista.

e Biologia Digital
Consiste em uma aplicagdo para a pratica de Questionarios a respeito de
variadas areas da biologia. A aplicacdo dos testes com as questdes do checklist

apresentou todas as caracteristicas da concepgao Empirista.

e Aula de Biologia
Este aplicativo tem por finalidade servir como meio de agregagao de conteudo
de videos voltados para o ensino de biologia. A aplicagao dos testes com as questdes
do checklist mostraram que ele apresenta todas as caracteristicas da concepgao

Racionalista.

6. CONCLUSAO

Considerando que as teorias cognitivas representam formas de compreender
0 ser humano e suas relagbes com a aprendizagem e que seu conhecimento ajuda a
qualificar as relagdes de ensino e aprendizagem, a apropriagao desses saberes na
adicdo de tecnologias digitais como recurso pedagoégico pode contribuir de forma
significativa para uma melhor relacdo entre docentes, alunos e conhecimento,
fomentando situagbes de aprendizagem mais prazerosas e com melhores resultados.

A analise dos aplicativos concluiu acerca de suas tendéncias as teorias
cognitivas trazidas para esse trabalho, porém ndo os classifica ou categoriza, num
sentido conclusivo, ajudando a perceber elementos cognitivos que podem ser melhor

aproveitados pelos docentes em suas atividades.
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A utilizagao do M-learning tem grandes contribuicdes a dar para o processo de
ensino aprendizagem, por serem de facil acesso e estarem presentes no dia a dia da
populagdo em geral, cujo conhecimento é construido de forma bastante dindamica e
intuitiva.

Essa pesquisa aponta para as possibilidades de compreender melhor aspectos
de nao neutralidade dos aplicativos e avancar nos processos de analise como também

de sua producéao para fins educativos.
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