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RESUMO

A pesquisa teve por objetivo realizar um levantamento de aplicativos disponiveis para download em
tecnologia mével para a &rea das Ciéncias Bioldgicas. Considerando os aplicativos (Apps) como uma
proposta de discussdo oportunizada nos documentos oficiais de educacgdo no Brasil, cujas Tecnologias
Digitais da Comunicacéo e Informacéo (TDIC) norteiam os curriculos e as disciplinas da Educagdo
Bésica e Superior, e representam uma ferramenta no auxilio da pratica docente e no processo de
ensino-aprendizagem, uma vez que ndo se limitam, exclusivamente, a0 uso do equipamento. Mais
recentemente, observa-se o interesse no desenvolvimento de aplicativos para as diversas areas das
Ciéncias, no qual vem sendo utilizados como um aporte em sala de aula. A coleta dos dados ocorreu
mediante a captacdo de Apps em Smartphone com sua posterior andlise, registro e interpretacdo. Os
resultados apontaram para um baixo nimero de aplicativos no &mbito das Ciéncias Bioldgicas, sendo
em sua maioria direcionados as areas da Anatomia, Ecologia e Bioquimica com producdo, apenas, de
E-books. Acreditamos que seja necessario a ampliacdo de outras formas de Apps, buscando propostas
como glossarios, quiz, palavra-cruzadas para citar alguns, envolvendo também, outras areas das
Ciéncias Biologicas, propondo dinamicas e interacdes que podem colaborar com o processo de ensino-
aprendizagem envolvendo professores e estudantes.
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Introducéo

As Tecnologias Digitais da Comunicacdo e Informacdo (TDIC) estdo diretamente
relacionadas com a rotina da maioria das pessoas, uma vez que Seu acesso estd bastante
difundido e integrado no cotidiano das pessoas, e mais especificamente, nos ultimos anos, na
educacédo e no trabalho docente (BARRETO, 2004). O termo tecnologia tem origem grega,
em que tekne significa “arte, técnica ou oficio” e lagos significa “conjunto de saberes”,

portanto, a tecnologia traduz-se em razédo do saber fazer (RODRIGUES, 2001).
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Por conseguinte, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
“refere-se a conjugacdo da tecnologia computacional ou informatica com a tecnologia das
telecomunicagdes (...)” (MIRANDA, 2007, p. 43). As TDIC representam um conjunto de
recursos tecnolégicos que permitem a comunicacdo entre as pessoas, O acesso, O
armazenamento e o uso das informacdes compartilhadas em tempo real (MELO; SILVA
FILHO; NEVES, 2011).

Nesse viés, as TDIC abrem um leque de possibilidades de serem empregadas no
ambito escolar, sendo um desmembramento dessa Tecnologia Digital o “mobile learning” ou
aprendizagem médvel. O m-learning € um processo de aprendizagem escolar por meio da
utilizacio de dispositivos mdveis (MULBERT; PEREIRA, 2011), cujos aplicativos presentes
em lojas virtuais podem ser baixados com ou sem custos em dispositivos moveis, e permite de
maneira pratica e Aagil, estabelecer atividades de interacdo social, pesquisas, ensino e
aprendizagem de conteddos (SILVA; PASSARINI, 2016).

Nesse contexto, € notério que o Ensino de Ciéncias Biologicas ainda envolve,
expressivamente, o uso de métodos tradicionais com aulas expositivas-dialogadas e incipiente
interacdo com as midias tecnologicas. Diante disso, sabendo que as Tecnologias Digitais
representam recursos que podem agregar significativamente a pratica docente, torna-se
necessario entdo, uma compreensdo sobre como se apresentam os aplicativos em dispositivos
moveis para 0 ensino e a aprendizagem de contetdos nas Ciéncias Biologicas?

Dessa forma, o levantamento dos aplicativos no ambito das Ciéncias Biologicas pode
vislumbrar aos docentes conhecimentos sobre as ferramentas e direcionando o professor sobre
aqueles que podem colaborar com contetdo, e assim favorecendo o processo de ensino e
aprendizagem educacional. Assim, a pesquisa teve por objetivo realizar um levantamento de
aplicativos disponiveis para download em tecnologia movel para a area das Ciéncias

Bioldgicas.
Tecnologias Digitais no Ensino de Biologia

No campo educacional, no que se refere a utilizacdo das TDIC, e garantida nos
documentos oficiais, segundo as Diretrizes Curriculares Nacional de Educagéo para o Ensino
Médio “O projeto politico-pedagogico das unidades escolares que ofertam o Ensino Médio
deve considerar: (...) utilizacdo de diferentes midias como processo de dinamizacdo dos

ambientes de aprendizagem e construgdo de novos saberes” (BRASIL, 2011, p. 38). Com a
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entrada das novas tecnologias nas escolas, tem se encontrado grande aceitagdo nas atividades
pedagogicas.

De acordo com Souza (2013, p. 111), “recurso didatico ¢ todo material utilizado como
auxilio no ensino-aprendizagem do contetdo proposto para ser aplicado pelo professor a seus
alunos”. Embora possam ser usados como subsidio pedagdgico nas aulas, ainda sofrem certa
resisténcia por parte de professores que se utilizam de métodos tradicionais (TRIVELATO;
OLIVEIRA, 2006). Todavia, percebe-se que a pratica docente foi sofrendo modificaces, a
medida que novos recursos foram sendo incorporados as aulas, sinalizando para a necessidade
de se rever as propostas pedagdgicas dos professores.

Nesse viés, a utilizacdo do aparelho celular no @mbito escolar comeca a ser utilizado
como recurso didatico, conforme Soares; Nogueira; Pertanella (2014), defendem que os
elementos permitem conectividade e funcionalidade multipla embutida, otimizam o0s usos
sociais do tempo e do espaco, pois sdo multifuncionais, moveis e aderentes. E ainda,
armazenam gostos, preferéncias, comunicam, informam e compartilham, e podem atuar como

um importante recurso para a pratica docente.
O Papel Docente e as Novas Tecnologias

A preocupacdo com o engessamento de metodologias de ensino tradicionalistas, aqui
reconhecemos a préatica, exclusivamente, de ensino, torna-se um marco inicial no
desenvolvimento de préaticas pedagdgicas do ponto de vista da criatividade, ludicas e
autonomia, visando estimular a integracdo do aluno no processo ensino e aprendizagem. Em
relacdo a pratica pedagogica de Ciéncias Bioldgicas, o professor assume um papel de
motivador no processo de ensino e aprendizagem, na responsabilidade de proporcionar um
ambiente agradavel em sala, utilizando de diferentes estratégias e metodologias, estimulando
0 estudante ao aprender (NUNES; SILVEIRA, 2011; POZO, 2009).

Historicamente, pensando em uma pratica de ensino tradicional centrado na pessoa do
professor o dominio cognitivo e a fungdo de “transmitir” este conhecimento para seus alunos,
todavia, diante de um novo contexto a luz das tecnologias, 0 qual exige do docente uma
reconfiguracdo no contexto da pratica pedagogica, conforme sinaliza Moran (2018, p.06) “O
professor se transforma agora no estimulador da curiosidade do aluno por querer conhecer,
por pesquisar, por buscar a informagdo mais relevante”.

Assim sendo, a formacdo do professor neste contexto, tende a influenciar seu

comportamento pedagdgico mediante a utilizacdo das novas tecnologias, uma vez que 0s
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alunos de hoje ao chegarem a escola, ja trazem um elevado nivel de conhecimento
tecnologico, cabendo ao docente rever suas praticas, visando uma melhor construcdo do
conhecimento (RAMAL, 2000).

Metodologia

O presente trabalho se caracteriza com a abordagem quantitativa, visando a estrutura e
a obtencdo de resultados, indices numéricos, tendéncias, estatisticas que norteiam indicadores
(GODOY, 1995), por um viés descritivo, buscando realizar o estudo, a analise, o registro e a
interpretacdo dos fatos do mundo fisico sem a interferéncia do pesquisador (BARROS;
LEHFELD, 2007). Para tanto, a coleta de dados foi realizada mediante as seguintes etapas,

conforme o quadro 01, a seguir:

Quadro 01. Percurso da coleta de dados.

Etapas Acdes

| Busca de todos os aplicativo, a partir da tecnologia movel (celular) em loja
virtual “Play Store”, focando apenas na area das Ciéncias Biologicas e
utilizando os seguintes descritores: ciéncias, ensino de ciéncias, ensino de

ciéncias biologicas, biologia, ensino de biologia.

I Download dos aplicativos e caracterizacdo das informacdes dos seus elementos

composicionais.

i Selecdo e organizacdo das informacGes sobre os aplicativos: gratuito ou pago,
idioma, proposta didatica, &rea da biologia, caracteristicas peculiares.

v Apresentacdo dos dados em planilha e producdo grafica acerca das informacoes

captadas.

Fonte: Os Autores, 2021.

Resultados e Discussdes

Inicialmente captamos os aplicativos disponiveis na loja virtual por idiomas, conforme

o0 Gréfico 1, a sequir:
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Gréfico 1. Quantitativo de Apps disponiveis para download na plataforma ‘“Play Store”

relacionados com as Ciéncias Bioldgicas por idiomas.
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Fonte: Os Autores, 2021

A partir do gréfico anterior, observamos um quantitativo de 163 aplicativos
relacionados ao ensino de Ciéncias Biologicas, sendo 58% em Lingua Portuguesa, 32% em
Lingua Inglesa e 10% com titulo em Lingua Portuguesa, mas com conteido em Lingua
Inglesa. Diante disso, tomando como base 0s 58% em Portugués, houve 32% que
apresentaram proposta para uso na aprendizagem do estudante.

A utilizacdo de recursos didaticos tecnoldgicos auxiliando no processo de ensino-
aprendizagem de Lingua Portuguesa, surge como um marco na desmistificacdo de que o
ensino se da apenas por leitura e escrita, de forma unidirecional, tradicional, cujo
conhecimento se obtém por forma predominante por memorizacdo (SILVA, 2017).
Considerando a Biologia, Marques (2016) nota uma maior participacdo, envolvimento e
motivacdo por parte dos alunos em aulas ministradas com o auxilio deste recurso didatico,
pois 0 uso de aplicativos auxilia na compreensdo dos conteidos aos estudantes.

Para Silva (2017), o uso desses recursos didaticos com o intuito de uma melhor
desenvoltura na aplicabilidade das normas da escrita, aumentam consideravelmente as
chances de obter resultados mais expressivos em provas. Adentrando nos aplicativos de

Lingua Portuguesa nas areas da Biologia, podemos observar a partir do grafico 2, a seguir.
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Gréfico 2 - Distribuicdo dos aplicativos de Lingua Portuguesa por &reas da Biologia.

18%

12%

\4

5,50% 2:50%

Anatomia Bioquimica = Citologia

m Ecologia Parasitologia s Conhecimentos Gerais

Fonte: Os Autores, 2021

De acordo com os dados obtidos, nota-se significativo percentual de aplicativos
destinados para conhecimentos gerais com 47%, enquanto Anatomia teve 18%; Bioquimica e
Biologia Celular com 12%; Ecologia e a Parasitologia com 5,5%, ocupam os Ultimos lugares
em relacdo ao quantitativo de aplicativos por area de ensino.

Em linhas gerais, considerando as Ciéncias Bioldgicas, houve maior percentual da
area de Anatomia. A producéo de aplicativos destinados a essa area pode estar vinculada a
necessidade de conhecimento e contato com os 6rgaos humanos, tal como sua morfologia,
localizacdo, funcdo e organizagdo. Assim, essa necessidade surge, pois a abordagem dos
conteudos relacionados a morfologia humana é ministrada na Educagdo Basica de forma
tedrica em sala de aula (DANGELO, 2007), necessitando de modelos virtuais ou anatémicos,
por exemplo, para melhor compreensdo do contetdo.

Outro ponto seria a necessidade que muitos jovens possuem em conhecer mais sobre
sexo e sexualidade, e aos problemas relacionados a salde e as doencas (QUEIROZ, 2005),
além da compreensdo acerca das mudancas no corpo, na transformacdo da passagem da
infancia para a fase adulta (ALENCAR, 2008). Ja considerando os aplicativos relacionados a
Biogquimica e a Biologia Celular, eles possibilitam aproximar conceitos bastante abstratos,
que muitas vezes, dificultam a compreensdo dos estudantes por estarem a vista desarmada,
mas que o uso de recursos didaticos no tocante a tecnologias mdveis podem colaborar no

processo de ensino-aprendizagem (MENEZES, 2008).
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Sobre a dificuldade de assimilacdo dos conteldos de Ecologia, Melo et al. (2012, p. 2)

discorrem que:

[...] as origens das dificuldades representam um desafio em algumas salas de aula,
principalmente se a proposta de ensino for baseada em métodos convencionais,
restritos aos livros didaticos e aulas expositivas que ndo atendem a real situagéo a

qual o estudante esta inserido.

Em sequéncia, observamos o percentual de aplicativos de Lingua Portuguesa em

relacdo ao enfoque para a aprendizagem. Houve 53% com propostas de Jogos Didaticos e

47% para E-books. A utilizacdo do Jogo Didatico como ferramenta para auxiliar o processo

de ensino aprendizagem é previsto nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000),

sendo um forte aliado nas aulas, vez que sdo constatados desinteresse e falta de motivacdo dos

alunos em aprender alguns contetddos das ciéncias (TAPIA, 2003; POZO, 2009). A seguir,

temos a figura 01, como exemplo de um jogo adquirido da loja virtual.

Figura 01 - Exemplo de Aplicativo (Jogo) relacionado com a aprendizagem de ciéncias

bioldgicas na area da Bioquimica.
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Considerando esse tipo de jogo virtual, a aprendizagem ¢ intensificada quando métodos

pedagogicos ludicos sdo utilizados, despertando a criatividade e curiosidade do aluno. As

vantagens sdo: assimilacdo de conceitos de dificil compreensdo, participacdo ativa na

L
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construcdo do conhecimento, trabalho em equipe, socializagdo entre aluno/aluno e incentivo
na participacdo da aula. Em sintese, temos no quadro 01, com os aplicativos relacionados ao

processo de aprendizagem no ensino de biologia.

Quadro 02 - Aplicativos de Jogos Didaticos relacionados as Ciéncias Bioldgicas.

Aplicativo | Indioma Area da Biologla  ~ caracteristica | proposta Y| Download ~| pago ou gratuito
e-book em 3d dos drgdo
internos do corpo humano,
existindo interacdo do
aluno/e-Book.
e-book com interagdes,
Células BR Citologia animacdes, informagdes e e-book 100.000 gratuito

curiosidades.
Conhecimentos Gerals de SRS ROON Uvon chvirace
Bio na mdo BR s A de conhecimentos gerais e-book 10,000 gratulto
Biologia e
sobre biologia.
Explicagdo em 3D dos
sistemas do corpo humano,
Sistemas do corpo humano 8 Anebsinks Bk focando as pa'rtes da
30 anatomia e fisiologia,
possuindo interagdo e
animacao,
e-book de ilustragdes do
Nervoso e di'gcstéfiom- BR Aok ki sistema nervoso e digestdrio,
Grétis possuindo ilustragdes e
interacdes.
trata do ciclo de vida da
Teniase e Cisticercose BR Parasitologia teniase , possui animacdese | e-book 1.000 gratuito
interagdes.
: ) Possue animagdo, interagdo,
Clube Ciéncias BR cm““'r';:'lm’. Gerdis 0| donmacties sobredvecses | e-hook 10,000 pago
% area da Biologia.
Conhecimentos Gerals de ¢-book da irea de blologh,

Biologia 100 exercicios BR Biologia possibifitando interagdo, e-book 50.000 gratuito
o animacao.

3D Orgdo (Anatomia) BR Anatomia Humana e-book 1.000.000 gratuito

e-book 100.000 gratuito

e-book 50.000 gratuito

Fonte: Os Autores, 2021.

Vale ressaltar que, o objetivo de utilizar Jogos Didaticos ndo é substituir as aulas, mas
em auxiliar o processo de ensino de forma ludica, dindmica e interativa, visando atrair 0s

discentes a resolver as problematicas trazidas pela resolucao do jogo, visto que:

O uso do ludico para ensinar diversos conceitos em sala de aula — tais como
charadas, quebra-cabecas, problemas diversos, jogos e simuladores, entre outros —
pode ser uma maneira de despertar esse interesse intrinseco ao ser humano e, por
consequéncia, motiva-lo para que busque solugdes e alternativas que resolvam e
expliquem as atividades ludicas propostas. (LIMA, 2015. p. 422).
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Considerando o E-book, este representa outro recurso didatico usado como estratégia
pedagdgica recorrente na area da educacdo, mas também é aplicado para o desenvolvimento

de habilidades e criatividade, em que Duarte (2013, p. 168), explicita que:

Refere-se ao livro eletrénico como o resultado da integracdo da estrutura classica do
livro, ou preferencialmente o conceito familiar de um livro, com caracteristicas que
podem ser fornecidas pelo ambiente eletrdnico, o qual é concebido como um
documento interativo que pode ser composto e lido num computador.

Dessa forma, o E-book é um Livro Didatico Digital, que tem como objetivo oferecer ao
estudante os conteudos antes oralizados passem a ser transcritos, e que as ideias propostas
sejam interligadas com diferentes possibilidades de interacdo e ilustracdo (JUNG, 2009). A

seguir, temos a figura 02, como exemplo de um e-book adquirido de loja virtual.

Figura 02 - Exemplo de Aplicativo (E-book) relacionado com a aprendizagem de ciéncias
bioldgicas na area da Anatomia.
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Fonte: V. M. G. Galvan, 2014, s/p

Em sintese, temos no quadro 02, os aplicativos relacionados ao processo de

aprendizagem no ensino de biologia.
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Quadro 02 - Aplicativos de E-books relacionados as Ciéncias Biologicas.

Aphcativo  *| Indioma~|  AreadaBiologia caracteristica | proposta Y| Download * |  pago ou gratuito
App demostrando 05
Sintese Proteica 2 BR Bioquimica GORURCE SSE R RN Jogo Didatico 5.000 gratuito
apresenta conteudo,
interacao e animagao
: . Jogo de interagdes,
Conhecimentos Gerais de . ,
Estudapp Biologia BR & r:‘e(;os R animagdes, de perguntase | Jogo Diddtico |  10.000 gratuito
o 1espostas
Qoebro CobegaBokogaBeta| g | Conecmentos Geraisde | - ogodidatico, possuindo | e | g gratuito
Biologia interacao e animacao
: < Quebra cabegas interativo,
Conhecimentos Gerais de = .
Biologia Divertida-SCR BR - m;‘e:b:a 1o trazendo diversas questdes | Jogo Didatico |  10.000 gratuito
da drea de Ciéncias Biologicas
Conhecimentos Gerais de |  jogo da forca, contendo igus p
t ! tuit
Advinha pakvas: Biokogi BR Biologia ntesagdes Jogo Didatico |  10.000 gratuito
’ y Possul animagao, — .
células do sangue BR (itologia Jogo Didatico | 10.000 ratuito
i ¢ % informacdes sobre 0s tipos % -
InterBio BR Ecologia 1ogo possu.mdo interagl, Jogo Didético |  1.000 gratuito
animacio
Amz.nc.»aodos: Estr‘utljras B Bioguimica ;ogod:dat-nco,mf? interagdo Jogo Diditco | 100,000 gratuto
quimicas e abreviacdes ¢ flustracdes
oo 5 Conhecimentos Geraisde | jogo interativo, com i ,
citologia em BR 3 o Didatico 100 auito
i Biologia interac3o e ilustragdo ) i

Fonte: Os Autores, 2021.

O uso deste recurso didatico traz possibilidades e vantagens, que segundo Ash (2011),
quando estdo associados a um sistema educativo ou Ambientes Virtuais de Aprendizagem
possibilitam melhor processo interativo e conteldos, maximizagdo da comunicacdo e da
interacdo entre os envolvidos do processo ensino-aprendizagem, oportunizando uma gestao
mais ampla de conhecimentos, diminuindo a necessidade de livros e objetos didaticos

escolares fisicos.
Considerac0es Finais

O uso de Aplicativos em Smartphone como um recurso usado no campo das Ciéncias
Bioldgicas pode representar um aporte para colaborar com o processo de ensino e
aprendizagem relacionados a uma diversidade de contetdos, principalmente aqueles que
exigem abstracdo e que necessitam de laboratdrios ou de pecas anatdmicas concretas, visando

melhor compreensdo dos contetidos ao longo do processo de ensino.

h



conQpesc
DIGITAL et ion

VI CONGRESSO NACIONAL ot PESQUISA
£ ENSINO eu CIENCIAS

- T

A pesquisa evidenciou um namero pouco expressivo de aplicativos para a area da
Biologia, cuja proposta se apresentou por meio de Jogos Didaticos e E-books, destacando
interesse na producdo para a Anatomia, a Ecologia, a Biologia Celular e a Bioquimica.
Portanto, acreditamos que seja necessario a producdo e ampliacdo para as outras areas da
Biologia, buscando propostas como glossarios, quiz e palavra- cruzadas, propondo dindmicas
e interacOes que possam colaborar com o processo de ensino e aprendizagem.

Destacamos a importancia de Apps na formacdo de professores de modo que possam
reverberar em sua pratica mais rapidamente, visto que a facilidade com que os estudantes
fazem uso dessas ferramentas e das tecnologias digitais no contexto social. Vale ressaltar que,
0 uso desses aplicativos recomendados por meio de diretrizes nacionais para o Ensino de
Biologia, devem ser considerados necessarios para todas as areas dos conteddos
programaticos e nao se limite, exclusivamente, a determinados contetidos. Embora restritos,
vale destacar a contribuicdo dessas ferramentas como referéncias para professores e

estudantes de Biologia.
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