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RESuUmMO

PEREIRA, J.A. A criacdo de um aplicativo em smartphone como uma ferramenta
didatica para o estudo do sistema circulatério. 2020. 33 p. Trabalho de Conclusado de
Mestrado (Mestrado em Ensino de Biologia) — Universidade Estadual do Piaui. Teresina.

O presente trabalho, teve como objetivo, criar um aplicativo para smartphone
(Web App), com o contetudo de anatofisiologia referente ao sistema circulatorio,
para turmas do ensino médio, mostrando as possibilidades de uso do mesmo pelo
professor e aluno como uma ferramenta didatica em sala de aula. Foram utilizadas
ferramentas de programacéo para criacdo de um website, dentre elas: HTML, CSS,
Javascript, Bootstrap e Visual Studio Code, e através delas foi possivel inserir
conteldos de acesso publico como videos, resumos, artigos, quizes, para que
finalmente o website pudesse ser convertido em um Web aplicativo em
smartphone, chamado “CirculApp”, foi demonstrado o quanto o APP pode ser dutil,
quando o mesmo é composto de varias ferramentas didaticas em conjunto, para
um Unico objetivo, ensinar com clareza, facilidade, de uma maneira que seja
acessivel e atraente para o usuario. Atualmente, sobretudo, a partir da década de
90, a insercao e incentivo ao uso das tecnologias digitais em educacdo € uma
realidade nas instituicbes publicas e privadas de ensino no Brasil. As tecnologias
digitais méveis como uma modalidade de Ensino, o mobile learning, que tem sido
alvo de muitos estudos, buscam compreender a insercdo destas no contexto
educativo e discorrem sobre necessidade de metodologias de ensino e
aprendizagem adequadas a essa nova realidade. Com o maior convivéncia entre
os alunos e a tecnologia, seja por meio de aplicativos de celulares ou outras
plataformas digitais, ocorrem modificacbes na vivéncia dos mesmo, essas
ferramentas podem reforgar os processos de ensino aprendizagem. No ensino da
Biologia e Ciéncias, existem conteddos que requerem um maior apoio, no sentido
de garantir maior eficiéncia para processo ensino-aprendizagem, como é o caso da
Anatomia, em que grande parte dos professores demonstra dificuldade em ensinar
este conteudo por conta da escassez de material didatico, e dificuldades na
visualizacdo das estruturas morfofisioldgicas, jA que se trata de aspectos que
exigem uma observacao do funcionamento interno do corpo humano e também de

estruturas microscopicas.

Palavras-chave: Tecnologias. Anatomia. Software



ABSTRACT

PEREIRA, J.A. The creation of a smatphone application as a teaching tool for the
study of circulatory systems.. 2020. 33 p. Master's Degree (Master's Degree in
Biology Teaching) - State University of Piaui. Teresina.

The objective of the present work was to create a smartphone application
(Web App), with anaphysiology content related to the circulatory system, for high
school classes, showing the possibilities of its use by the teacher and student as a
didactic tool in the classroom. Programming tools were used to create a website,
including: HTML, CSS, Javascript, Bootstrap and Visual Studio Code, and through
them it was possible to insert publicly accessible content such as videos, abstracts,
articles, questionnaires, so that finally the site could be converted into a web app for
smartphones, called “CirculApp”, it was demonstrated how useful the APP can be,
by being composed of several teaching tools together, for a single objective, to
teach in a clear, easy, accessible and attractive way to the user. Currently,
especially since the 1990s, the insertion and encouragement of the use of digital
technologies in education is a reality in public and private educational institutions in
Brazil. Mobile digital technologies as a teaching modality, mobile learning, which
has been the subject of several studies, seek to understand its insertion in the
educational context and discuss the need for teaching and learning methodologies
appropriate to this new reality. With the greater coexistence between students and
technology, whether through applications for cell phones or other digital platforms,
changes in their experience occur, these tools can reinforce the teaching-learning
processes. In the teaching of Biology and Science, there are contents that require
greater support, in order to guarantee greater effectiveness to the teaching-learning
process, as is the case of Anatomy. in which the majority of teachers demonstrate
difficulty in teaching this content due to the scarcity of didactic material, and difficulty
in visualizing the morphophysiological structures, since they are aspects that require
an observation of the internal functioning of the human body and also of

microscopic structures.

Keywords: Technologies. Anatomy. APP
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1 INTRODUCAO

Atualmente, com a disponibilidade de tecnologias moveis, como tablets,
smartphones, netbooks, vivencia-se um periodo de mudancas, tanto na forma de
comunicacao entre pessoas, como também na maneira de se relacionar. Atraves
de dispositivos mdveis as pessoas aprendem, trocam e acessam informacgdes, se
divertem, se locomovem, tomam posse dos espacos reais e virtuais, participam e
contribuem na construcdo da histéria. (HIGUCHI, 2011)

O mobile learning, como nova modalidade de ensino, tem sido alvo de
muitos estudos como os de Da Fonseca (2013) e Moura et. al (2011), que buscam
compreender a insercdo de tecnologias mdveis no contexto educativo e discorrem
sobre necessidade de metodologias de ensino e aprendizagem adequadas a essa
nova realidade, no sentido de como, docentes e discentes, tem se apropriado
dessa nova modalidade de ensino.

Independentemente das potencialidades que o Smartphone apresenta em
termos educacionais, a maioria das escolas em geral, ndo faz uso das mesmas,
preferindo muitas vezes, apenas por proibir o seu uso em sala de aula (Seabra,
2013). A facil propagacédo de aplicativos em celulares e outras plataformas digitais
pelos jovens demonstra como a tecnologia tem influenciado na vivéncia dos
individuos nos dias atuais. Em virtude disso, Capobianco, (2010) afirma que “tais
ferramentas oferecem recursos para reforcar os processos na area de educagéo
criando novas possibilidades para complementar o ensino formal”.

Outros estudos bibliograficos recentes como os de Almeida e De Araujo Jr,
(2013) referente ao uso de Dispositivos Mdveis no Contexto Educativo confirma a
hipétese de que esse tema é um campo de pesquisa bastante recente e necessita
ser consolidado, ha uma escassez dessas pesquisas feitas por programas de
departamentos ligados a educacéo.

Diante desses resultados, pode-se observar, que se torna necessario
investigar bem de perto esse campo de pesquisa e intensificar essas discussfes por
programas ligados a educacédo. Almeida e De Araudjo Jr (2013) também identificam
em suas analises que grande parte dessas pesquisas sobre o uso de dispositivos
moveis é dedicada ao ensino superior, tornando-se necessarias iniciativas que

contemplem também os demais niveis de ensino.
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Segundo Krasilchik (2004) no ensino da Biologia e Ciéncias, existem
conteldos que requerem um maior apoio para garantir o aprendizado, como é o
caso da Anatomia, “A anatomia humana é um ramo da Biologia que estuda as
estruturas do corpo e as relagdes entre elas” (ARRUDA e SOUSA, 2014). Grande
parte dos professores demonstra dificuldade em ensinar este contetudo por conta
da escassez de material didatico, e dificuldades na visualizagdo das estruturas, ja
que se trata de aspectos que exigem uma observacdo do funcionamento interno do
corpo humano e também de estruturas microscopicas.

Diante desta perspectiva, o presente trabalho, teve como objetivo, criar um
aplicativo para smartphone, denominado CirculApp (Web App), iniciando pelo
planejamento, selecdo e escolhas conteudos, utlizacdo de ferramentas de
programacao para o desenvolvimento do app, com o contetudo de anatofisiologia
referente ao Sistema circulatério, para turmas do ensino médio, teste de
responsividade, possibilitando o uso do mesmo pelo professor e aluno como uma
ferramenta didatica em sala de aula.

O CirculApp como ferramenta educacional, se bem utilizada, sobretudo na
perspectiva de ensino por investigagcdo, pode contribuir, sensivelmente, com o
processo ensino-aprendizagem, por ser MoOvel, ou seja, pode ser utilizada a
qualquer tempo em qualquer lugar em varios contextos. Por exemplo, o professor
pode criar atividades investigativas, a partir de uma problematizacdo sobre
morfofisiologia de determinados animais da convivéncia e realidade dos alunos, em
que, esses alunos podem ser orientados em grupos, a irem observar, junto as
comunidades e registrarem, fotografarem, entrevistarem e pesquisarem com auxilio
dos conteudos do CirculApp sobre a morfofisiologia de animais que séo
importantes para os arranjos produtivos locais. Feito isso realizar oficinas para
confeccdo de videos, escolhas de melhores registros fotograficos e criacdo de
manual de manejo de animais e fisiologia de animais, para serem adicionados ao

CirculApp, como forma de contribui¢cdo do Ensino para transformagao Social.
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2.1 Tecnologias da informacé&o na educacao

‘Em meados da década de 1990 foram estabelecidas no Brasil politicas
publicas voltadas para a disseminagdo e uso das tecnologias digitais nas escolas
da Educacao Basica brasileiras” (MAIA; BARRETO, 2012.). A partir desse periodo,
€ possivel constatar a preocupacdo com o uso das tecnologias voltadas para o
ensino, em leis e documentos regulatorios da educacédo nacional. As Tecnologias
da Informacé@o e Comunicagdo TDICs também conhecidas pela sigla Tl (Tecnologia
da Informacéo), é uma area que utiliza a computacdo como um meio para produzir,
transmitir, armazenar, aderir e usar diversas informacdes (SILVA et al., 2016). Ou
seja, é toda e qualquer tecnologia que gere o fluxo, o armazenamento ou o
processamento de informagdes com 0 uso de softwares criados para diminuir 0 uso
da mao de obra humana, possibilitando alcancar seus objetivos com maior
facilidade (SILVA et al., 2016).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo Nacional (LDBEN — Lei N°
9.394/96) recomenda, para a formacdo basica do cidaddo em nivel de Ensino
Fundamental, a entendimento da tecnologia e suas implicacdes na sociedade. Para
o Ensino Médio, no artigo 35, inciso IV, recomenda-se a exploracdo dos
conhecimentos “cientifico-tecnolégicos dos processos produtivos, relacionando a
teoria com a pratica, no ensino de cada disciplina”. Seja em nivel de Ensino
Superior ou na modalidade de Educacédo Profissional, conserva-se a atencdo ao
uso e a propagacdo dos conhecimentos cientifico-tecnolégicos e suas implicacdes
na sociedade.

Maia; Barreto (2012) afirmam que as experiéncias propostas pelo poder
publico, no sentido de capacitar o professor para trabalha-lo com as tecnologias
digitais nos ambientes escolares, geralmente sao deslocadas da formacéao inicial de
professores. As tecnologias ndo tém ainda um lugar de destaque nos curriculos das
licenciaturas. O destaque no processo de capacitacdo recai sobre a formacao
continuada. Mesmo que, propor a¢des de formacdo continuada seja uma politica
indispensavel para a atualizagdo docente.

Apesar de que sugerir acbes de formacdo continuada seja uma politica

indispensavel para a atualizacdo docente, Cysneiros (2000) defende que o ideal é
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que o professor aprenda a lidar com as tecnologias da informacgéo, durante sua
formacao regular, em disciplinas que envolvam tecnologias e educacéo, de forma

mais detalhada nas didaticas de contetdos especificos.

2.2 Ensino investigativo

O Ensino por Investigacado pode ser descrito como aprendizagem baseada
em Problemas ou em uma Problematizacdo. E um método que tem como finalidade
a aprendizagem através de situacdes-problema ou enigmas que desenvolvam
habilidades cognitivas relevantes a todas as areas de conhecimento, focando o
ensino no aluno (LIMA, 2010).

Para Sa et al. (2008), o ensino por investigativo surge como uma estratégia
didatica, que adequa atividades centradas no aluno, desenvolvendo, assim, sua
autonomia e possibilitando a capacidade de tomar decisbes e resolver problemas.
Clement et al. (2015) aponta que o0 ensino por investigacao vislumbra, dentre outros
aspectos, uma participacdo ativa do estudante no processo de ensino e
aprendizagem, o que lhes atribui maior controle sobre a sua propria aprendizagem.

Desta forma, o aluno tem a oportunidade de desenvolver o seu pensamento,
de construir seu conhecimento e ndo apenas receber e aceitar o discurso vindo do
professor. Suart; Marcondes (2008) ressaltam que por meio dessa abordagem, os
alunos tém a oportunidade de discutir, questionar suas hipéteses e ideias iniciais,
confirma-las ou refuta-las, coletar, analisar dados e apontar solucdes. Nesse sentido,
0s conteudos devem ser apropriados para discutir o que se quer ensinar, além disso,
Nno ensino por investigacdo é necessario a proposi¢cao de um problema que desperte
0 interesse dos alunos.

Com isso, Castro (2006) conclui que ensinar nunca sera forcar uma
aprendizagem, mas contribuir para despertar a energia que possa produzi-la
naturalmente. As primeiras ideias sobre essas metodologias de ensino investigativo
surgiram a partir do psicélogo Jerome Saymor Bruner e do filésofo John Dewey
(COSTA, 2011), mas ainda n&o tinham as denominac¢des de hoje. O mesmo autor
ainda ressalta que na década de 60, a McMaster University no Canada e a
Universidade de Maastrich na Holanda comecaram a implantar o método da
Aprendizagem Baseada em Problemas nos cursos da area da saude e dali o método

foi, aos poucos, se espalhando e ganhando importancia.
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Para Munford; Lima (2007), o ensino por investigacdo conceberia um modo
de trazer para a escola, aspectos inerentes a pratica dos cientistas. Segundo eles, o
ensino por investigacdo sugere alternativas as aulas de ciéncias, diferentes daquela
em que o professor expde explicagbes no quadro e o estudante sO6 ouve,
participando pouco em termos de acao em sala.

No ensino de ciéncias, se tém discutido varias propostas de melhoria na
abordagem educacional, destacando novos recursos pedagogicos, pois ha uma
grande necessidade de motivar mais os alunos. Portanto, algo pode ser feito para
fazer com que os alunos recuperem ou mantenham o interesse em aprender e, 0
professor, nesse aspecto, deve proporcionar um ambiente motivacional
(CARVALHO, 2006). Pois um dos fatores determinantes para a aprendizagem é a
motivacao.

Desse modo, Silva (2015) afirma que a tecnologia teve um grande avancgo
em nosso pais, e destaca que ha necessidade dos professores fazerem uso desses
recursos e que eles estejam integrados aos recursos didaticos pedagogicos.
Aplicativos desenvolvidos para Smartphone, por exemplo, pode contribuir para
investigacdes durante as atividades em sala de aula. Os estudantes conseguem
desenvolver melhor seus conhecimentos na area de ciéncias, quando participam de
investigagdes que se aproximam mais da maneira como 0s cientistas trabalham
(CARVALHO, 2012; HODSON, 1992).

2.3 O uso de aplicativos moéveis no ensino

O uso dos Smartphones para tarefas diarias é cada vez mais comum, de
acordo com Bento; Cavalcante (2013), este aparelho contém varios aplicativos,
entre eles, os mais simples e considerados de uso diario, também, na escola:
calendario, reldgio, calculadora, camera fotografica, radio, jogos, variando suas
aplicacdes conforme o nivel de sofisticacdo do aparelho. O acesso a internet
possibilita a utilizacdo de outros aplicativos. Por meio dessas facilidades da
utilizacéo de diferentes aplicativos no celular, torna-se nitido a possibilidade de sua
utilizacdo em sala de aula: desde a calculadora ao acervo de informagdes virtuais.
(COSTA, 2013. p. 2) ressalta que:

Como a tecnologia moével torna-se onipresente na vida cotidiana e no

mundo do trabalho, sua incorporacdo na educacéao é inevitavel. Sabemos que a
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maioria das tecnologias utilizadas em sala de aula ndo foram originalmente
projetadas para uso educacional. Mas podem ser reaproveitadas se o0 professor
tiver consciéncia e competéncia em préticas pedagdgicas com tecnologia.

Segundo UNESCO (2013), os dispositivos moveis sdo potentes
ferramentas importantes para colaborar com a melhoria e ampliacdo da
aprendizagem, principalmente para estudantes com pouco acesso a educacao de
qualidade por razbes de fatores geogréaficos, econdmicos e sociais.

Para Da Silva Melo e Carvalho (2014), a ampliacdo do acesso a conteudos
pedagogicos, as possibilidades de criacdo de comunidades de aprendizagem ativa,
interativa e colaborativa, estdo entre as principais potencialidades oferecidas pelos
dispositivos moveis para o ensino e aprendizagem, proporcionando o Intercambio
multicultural, a interconexao entre diferentes pessoas e culturas potencializando a

construcdo do conhecimento dentro e fora da sala de aula.

2.4 Aplicativos no ensino de anatomia

De acordo com os estudos de Da Costa et. al., (2015), os atlas anatémicos,
livros, em tempos recentes, alguns deles ganharam versdo eletrbnicas, e essas
digitalizacdes de materiais passou a ser disponibilizada pela internet, como o The
Visible Human Project, InnerBody e Instant Anatomy, que apresentam imagens
oriundas de tomografias, ilustracdes manuais, e possibilita o usuario a selecionar
divisGes classificatérias do corpo em seus diferentes sistemas.

Da Costa et. al.,, (2015), ainda destaca que algumas versdes de livros
impressos foram adaptados aos aplicativos moveis, e sdo disponibilizados
gratuitamente ou em forma de pagamento nos ambientes de App Store e Play
Store.

Para Da Costa et. al. (2015), no ensino e a aprendizagem em Anatomia
Humana, a principal contribuicdo de suas pesquisas a respeito da aprendizagem
movel, estd na dimensdo de apropriacdo do conhecimento e desenvolvimento
critico dos académicos de uma forma mais contemporanea, rompendo, dessa
forma, com o ensino tradicional voltado a memorizacdo. Essa afirmacao vai de
acordo com o destacado por Salbego et. al. (2015), o autor afirma que quando o

aluno é pedido e estimulado a construir seu préprio conhecimento através do
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incentivo e orientacdo do professor, esse saber se estabelece de uma forma mais

profunda e duradoura.

Através dos estudos de Dantas et. al. (2018) acerca da aprendizagem
movel, é possivel ressaltar o quanto uso de aplicativos sdo um grande auxilio para o
professor de biologia, proporcionando uma flexibilidade maior no ensino, e
oferecendo grandes oportunidades para educacdo, contribuindo de maneira

significativa para processo de ensino e aprendizagem nas escolas e universidades.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral:

Criar um aplicativo para smartphone (Web App), com o conteudo de
anatofisiologia referente ao sistema circulatorio, para turmas do ensino médio,
mostrando as possibilidades de uso do mesmo pelo professor e aluno como uma
ferramenta didatica em sala de aula.

3.2 Objetivos Especificos:

e Criar um website usando ferramentas de programacdo, com a utilizacdo de
HTML, CSS, Javascript, Bootstrap e Visual Studio Code.

e Obter e selecionar conteudos de acesso publico, como videos, resumos, artigos,
questionarios, referentes ao tema de anatomia, especificamente sobre o Sistema
circulatorio;

e Implementar e hospedar os conteudos no site criado, formando um acervo de
acesso publico;

e Converter o site para aplicativo em smartphone, através do software Kodular.

e Criar uma sequéncia didatica por meio de ensino investigativo com o uso do

aplicativo.
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4.1 Planejamento

Na fase de planejamento do web Aplicativo, foram discutidas as
funcionalidades e pré-requisitos para serem desenvolvidos, entres as
funcionalidades escolhidas, foram: Um acervo de conteldos para estudo do sistema
circulatorio em turmas do ensino médio, que contasse com Video aulas que seriam
direcionadas ao Youtube, Artigos e resumos disponibilizados em Periédicos e sites,
e por fim questdes de vestibulares em forma de Quizes para avaliacdo de
conhecimento do usuério (Figura 4.1).

Figura 4.1: Fluxograma do planejamento

Levantamento de requisitos

Funcionalidades do sistema

Escolha das ferramentas

Conversao do site para
aplicativo
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4.2 Conteludo a ser abordado no aplicativo

No que se refere ao material do aplicativo, o contetudo escolhido para ser
abordado, foi o de anatomia, especificamente o sistema circulatério, utilizando
videos do Youtube de acesso publico, como as aulas dos canais “Kuadro”,
“Biolugia”, “Planeta Biologia”, e “Biologia total com o Prof. Jubilut’. As aulas eram
separada por cada topico referente ao conteudo, sendo eles: Coracéao, Circulacdo do
Coracdo, Pequena e Grande Circulacdo, Artéria, Veias, Capilares, Controle dos
Batimentos Cardiacos, aulas resumidas e detalhadas, acompanhadas de
documentarios sobre o tema. Também foram adicionados resumos em PDF
elaborados pelo proprio autor, disponibilizados para download em PDF e
visualizacdo na nuvem, artigos cientificos referente ao tema, disponibilizados no
Google Académico. Por fim, foi confeccionado um Quiz (jogo de perguntas e
respostas) com questbes de vestibulares, sobre o Sistema Circulatério, disponiveis
para o publico, as questbes sdo de multipla escolha, e apdés finalizar o Quiz, o

usuario pode ver as respostas corretas e sua pontuacao no jogo.

4.3 Ferramentas a serem utilizadas

Para o desenvolvimento e construcdo do “CirculApp”, incialmente foram
utilizadas as ferramentas de programacdao HTML, CSS, Javascript, Bootstrap e
Visual Estidio Code.(Tabela 4.1).

Tabela 4.1: Ferramentas de programagao HTML

FERRAMENTAS DESENVOLVEDORES
HTML: Linguagem de Marcacgéo de Hipertexto W3C & WHATWG
CSS: Cascading Style Sheets World Wide Web Consortium
Javascript Brendan Eich
Bootstrap Bootstrap Core Team
Visual Estudio Code Microsoft
Kodular Aruba Cloud

4.3.1 HTML5
HTML é a sigla em inglés para Hyper Text Markup Language, que, significa
linguagem de marcacao de hipertexto (EIS, 2011). Com o surgimento da web, era
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preciso criar uma linguagem que pudesse ser entendida por meios de acessos
diferentes. O HTML foi desenvolvido com o propésito de poder suprir essa
necessidade e ele é usado para a publicacdo de contetdo (texto, imagens, videos,
audio etc.) na web. (Silva, 2008).

4.3.2 CSS

O Cascading Style Sheets (CSS) é utilizada para definir a aparéncia de
paginas da internet que adotam para o seu desenvolvimento linguagens de
marcacdo como HTML (PEREIRA, 2009). O CSS define como serdo exibidos os
elementos contidos no codigo de uma pagina da internet e sua maior vantagem é

efetuar a separacéo entre o formato e o contetdo de um documento.

4.3.3 JavaSript

JavaScript é uma linguagem de programacao utilizada principalmente em
paginas web. Com ele é possivel mostrar mensagens, fazer verificacdes ou mudar
dinamicamente a apresentacdo visual das paginas, conforme o comportamento que

se deseja que a pagina (ou aplicagao) possua. (SILVA, 2010)

4.3.4 Bootstrap

O Bootstrap é Um framework JavaScript, HTML e CSS que conta com um
conjunto de classes prontas para desenvolvimento de sites e aplicagbes web
responsivas e alinhadas com o intuito de criar um layout que funcione bem tanto em
computadores como em celulares. E torna o desenvolvimento front-end muito mais
rapido e facil. (SPURLOCK, 2013)

4.3.5 Visual Estudio Code

O Visual Studio Code é um editor de texto multiplataforma disponibilizado
pela Microsoft para o desenvolvimento de aplicacbes web, e também com suporte a
outras linguagens de programacdo. Essa ferramenta € importante para o0s
desenvolvedores que pretendem trabalhar em ambientes multiplataforma, por
exemplo, seguindo a tendéncia de desenvolvimento web em ambiente Mac e Linux,
ao mesmo tempo em que mantém o projeto compativel com Windows.
(MICROSOFT, 2015)
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4.3.6 Kodular

O Kodular (figura 4.2) tem como base o App Inventor. A missdo do Kodular &

descomplicar a programacao dando ferramentas e suporte aos desenvolvedores para
que seja possivel criar aplicativos sem que seja preciso codificar. Eles fornecem
varios tipos de servigos para a criacao de aplicativos Android sem codificagdo. Além
disso o Kodular conta com mais de 185 componentes exclusivos que adicionaréo

recursos diferentes aos aplicativos criados. (KODULAR, 2019)

Figura 4. 2: Captura de tela mostrando a interface do Kodular.
Creaior Project Test Expet  Halp G & 8 @ @
Lomeni () A Seroon (@) Copy Scraon 0 Aanoh m Elncky

Fonte: https://search.google.com/test/mobile-friendly (2020)

4.3 Criacao do Website

Através das ferramentas de programacdo ja citadas, pode ser possivel
construir um Website chamado de CirculApp, do qual o mesmo pode contar com
icones de interacao, para que o usurario tivesse acesso ao conteudo elaborado, com
apenas um toque, sendo direcionado a videos do Youtube, artigos, resumos, € um
quizes (jogo de perguntas com pontuacao) elaborado com questdes de vestibulares.
(figura 4.3).


https://www.kodular.io/
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Figura 4.3 Captura de tela em computador, do Website Circulapp.
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Fonte: https://circulapp.netlify.app/ (2020).

4.4 Teste responsivo do website

Primeiramente ap0s o site ter sido concluido € preciso verificar se seu site é
responsivo e se adapta a diferentes tamanhos de tela. E Preciso verificar também se
o site € Mobile-friendly, ou seja, qual o potencial dele para funcionar em um celular
baseado em fatores como responsividade e velocidade de carregamento. (figura
4.4).

4.5 Teste de usuarios simultaneos

Utilizando a plataforma de testes Loader, foi realizado um teste para verificar
guantos usuarios simultaneos o sistema permite, sem que fique travando ou com
perca de desempenho. A ferramenta Loader simula o acesso de varias pessoas ao
mesmo tempo no sistema, para saber a capacidade de usuarios que o Circulapp

consegue ter.
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Foram realizados dois testes, o primeiro simulou o acesso de 300 pessoas em
um curto periodo de 15 segundos, e 0 Segundo teste simulou o acesso de 400

pessoas no periodo de 20 segundos.

Figura 4.4: Captura de tela de avaliacdo de usuarios simultaneos do aplicativo o
Circulapp, através da plataforma de web testes Loader.

average respor ‘;,S‘”‘ a Duratior 15 . 2 1 I"I IS i Duratio 20
ol average response time i
O ms Successful 0 ms
since last test responses 300 since last test 400
Data sent 68 Data sen 90.6
by Loader KB by KB
Received 2.84 Received 3.79
by clients MB by clients MB
Average response time Errors Average response time Errors
across all runs (ms) across all runs (ms)
Average 0.0 Average 0.0
rate % » rate
= = Timeout 0 = ,/—»“/ : Timeout 0
Network 0 Network 0
A 0 0
0 SXX 0

Fonte: Acervo Pessoal do autor, 2020.

Na figura 1 pode se observar em “Duration” o tempo do teste que foi de 15
segundos, em “successful responses” mostra a quantidade de acessos que foram
obtidos com sucesso, que foi 300. No grafico abaixo expde que ndo houve nenhum
erro no sistema durante os 300 acessos simultaneos.

Ja no segundo teste foi obtido 0 mesmo resultado, durante os 400 acessos
simultaneos nao houve nenhum erro e o sistema suportou o pico de acessos. Sendo
assim é possivel concluir que o Circulapp consegue suportar um total maior ou igual
de 400 pessoas usando o app ao mesmo tempo sem ocorrer falhas ou quedas no

sistema.
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4.6 Transformando o Website em aplicativo

Para que se pudesse transformar o website em aplicativo foi necessario a
utilizacao da ferramenta Kodular.

Apés ter criado um projeto no Kodular foi necesséario usar o componente
WebView, que serve para permitir ser exibido o conteddo do site dentro do
aplicativo, com recursos a mais do que o0s navegadores padrdo. A estrutura
da WebView permite que especifique as configuracbes que fazem com que as
paginas Web aparecam no tamanho e escala adequados em todas as configuracdes
de tela.

Ao ter adicionado o componente WebView foi preciso adicionar a pagina
inicial do site, para que ao abrir o aplicativo comecasse sempre na tela inicial do
website. Apds a conclusdo da etapa anterior, 0 aplicativo ja esta pronto para ser
instalado em celulares. Para que fosse possivel a instalacdo do aplicativo foi
necessario que o projeto fosse exportado com a extensdo APK, sendo o tipo de

extensdo que os dispositivos méveis reconhecem como aplicativo.

Figura 4.5. Captura de tela em computador, do Website mobile-friendly.
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Fonte: https://search.google.com/test/mobile-friendly (2020).
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4.7 Usabilidade

O sistema Circulapp, assim como qualquer outro sistema, teve como principio
ser simples, facil de usar e otimizar o tempo de seu usuario, no caso os alunos, de
modo que quem o utiliza possa realizar uma tarefa de maneira eficiente e com
satisfacdo. Para que fosse possivel chegar nessas caracteristicas foi-se utilizado a
usabilidade, um atributo de qualidade perceptivel aos usuarios e determinante no
sucesso de sistemas como esse. A usabilidade € um dos atributos de qualidade que
norteia o processo de construcao do sistema.

Ser de féacil aprendizagem, permitir uma utilizacdo eficiente e apresentar
poucos erros, sdo 0s aspectos fundamentais para a percepc¢ao da boa usabilidade
por parte dos usuarios. Mas a usabilidade pode relacionada também ao nivel de
satisfacdo do usuario.

De acordo com o Alves e Pires, as principais caracteristicas de usabilidade
gue um sistema deve cumprir sdo: Usar texto negro em fundo branco sempre que
possivel para uma legibilidade maior; usar cores de fundo planas ou com texturas
mas que sejam extremamente subtis; assegurar que o texto se encontra numa cor
que se possa imprimir (ndo branco); colocar o0 menu de navegacdo numa
localizacdo consistente em cada pagina do site; usar localizagBes familiares para as
barras de navegacdo; usar um design adequado para que nunca seja necessario
recorre ao scroll horizontal, usar um eixo de simetria para centrar o texto numa
pagina, entre outras caracteristicas.

Diante dessas caracteristicas, € possivel afirmar que o app Circulapp foi

desenvolvido obedecendo a essas heuristicas de usabilidade.

4.8 Eficiéncia (Processamento algoritmico, desempenho e a
escalabilidade)
A ISO/IEC 9126 é uma norma para qualidade de produto de software. Ela

define um conjunto de parametros com o objetivo de padronizar a avaliacdo da
qualidade de software. E a partir dela, é possivel analisar as métricas de qualidade
do sistema circulapp (ABNT, 2013a).

Para se medir a eficiéncia de um sistema é preciso analisar a utilizacdo de
recursos, que mede tanto os recursos consumidos quanto a capacidade do sistema

em utilizar os recursos disponiveis; exemplo: processador e memaria. E como o
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Circulapp é um sistema simples que é usado com uma espécie de “agregador de
links” como por exemplo, para redirecionar para videos que estdo hospedados no
YouTube. A utilizacdo de recurso € baixa, e com isso ndo compromete 0
desempenho do sistema e também ndo consome demasiadamente 0s recursos do

computador ou do celular de quem utiliza o Circulapp.

4.9 Confianca de dados e Manutencao do sistema

A seguranca em um sistema € a capacidade do software de proteger
informagdes e dados, de tal modo que pessoas ou sistema ndo autorizados nao
consigam acessa-las. Por outro lado, aqueles que estdo autorizados poderdo
acessar essas informac6es ou dados (VALID CERTIFICADORA DIGITAL, 2019).

O Circulapp conta com o protocolo de seguranca HTTPS, que
resumidamente, é uma forma de criptografar todas as informa¢des que circulam em
uma pagina web. Isso inclui as informacgfes sobre a pagina em si, mas também os
dados que o usuario digita. Tudo isso é embaralhado de modo que seja
incompreensivel para um interceptador (VALID CERTIFICADORA DIGITAL, 2019). A
Manutenibilidade € a capacidade do produto de software ser modificado, incluindo
tanto as melhorias ou extensdes de funcionalidade quanto as correcdes de defeitos,
falhas ou erros (ABNT, 2013b).

Atualmente o Circulapp ndo conta com nenhum custo financeiro, pois o
sistema estd hospedado em um servidor gratis. Em alteragbes futuras como é
planejado, o sistema ird contar com novas funcionalidades como uma hospedagem
gue suporte um numero maior de alunos utilizando o aplicativo, adicdo de outras
categorias de matérias escolares, novos recursos visuais como interacdes gréaficas
gue mostrem as informacdes de acordo com a interacdo do aluno com o grafico,

entre outras modificacdes futuras.
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5.1 Web aplicativo CirculApp

Figura 5.1. Captura de tela em smartphone, topico “Videos” do aplicativo Circulapp.
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Fonte: Préprio autor (2020)

O Aplicativo CirculApp em sua versao final para smartphone, conta com um
acervo de Videos selecionados e direcionados ao Youtube, com aulas sobre
Sistema circulatorio. Pode-se afirmar, que a insercdo de videos no aplicativo é
fundamental no aprendizado, para que o usuario tenha uma boa compreenséo do
conteudo, uma vez que de acordo com Moran (1995) “o video nos seduz, informa,

entretém, projeta em outras realidades (no imaginario), em outros tempos e
espacos”.
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Figura 5.2. Captura de tela em smartphone, topico “Resumos” e Artigos do aplicativo

Circulapp.
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Fonte: Préprio autor (2020)

No que se refere ao Resumo, essa parte foi elaborada para que o usuario
tenha em maos a facilidade de revisar o contetdo referente ao sistema circulatoério,
por toépicos e mapas mentais, essa aba do aplicativo, direciona o usuario para a
pagina do Google drive, e possui a opcéo de visualizar ou baixar o contetudo. Este
topico também tem sua importancia no aplicativo, pois segundo Escola (2020), o
resumo pode ser um aliado para quem tem dificuldade em assimilar, e em organizar
0 conteldo que esta estudando, ele melhora a capacidade do individuo no que se
refere a sintese e a compreensao.

Ao topico “Artigo” foi anexado artigos cientificos ja publicados e disponiveis
no Google Académico, sendo eles uma forma do aluno aprofundar seu

conhecimento no conteudo, uma espécie de “bdnus” para o usuario.
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Figura 5.3. Captura de tela em smartphone, tépico “Quiz” do aplicativo Circulapp.
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uizes sobre sistema circulatério -
Q Quiz 1

1) (Faap-SP) Em relagao a circulagao humana, é
incorreto afirmar:

a : Todo vaso que sai do coragao é artéria.
b : Todo vaso que chega ao coragao é veia.
c : Todo sangue que chega ao coragao é
Quiz 1 sangue venoso.
d : O sangue rico em oxigénio é o arterial.

e : O sangue venoso passa do atrio direito
para o ventriculo direito.

2) (Cesgranrio) - A auricula esquerda recebe o

sangue proveniente diretamente do(a)
a : Ventriculo direito.
: Pulmao.

b
Quiz 2 c : Figado.
Responder d : Auricula direita.
e

: Ventriculo esquerdo.

3) (PUC-MG) - A fungao do noédulo sinoatrial no
coragao humano é:

a : Regular a circulagdo coronariana.

b : Controlar a abertura e fechamento da
valvula tricuspide.

Q|

Quiz 3 c : Controlar a abertura e fechamento da
valvula mitral.
d : Controlar a pressao diastdlica da aorta.
<a @ - wn < @ = s i

Fonte: Préprio autor (2020)

O Quiz, um jogo de perguntas e respostas, este foi adicionado ao aplicativo
para funcionar como uma forma de avaliar o conhecimento obtido pelo usuario, uma
vez que o mesmo contém questdes de vestibulares, nessa aba, € possivel responder
guestBes de multipla escolha, tocando na letra referente a resposta correta, ao
finalizar, é possivel verificar as respostas, e visualizar a nota obtida. O Quiz foi
essencial na criagdo deste aplicativo, pois de acordo com os estudos de Silva
(2015), o Quiz se configura como uma ferramenta que contribui com a prética de

ensino de biologia, bem como a insercao das tecnologias no processo educacional.

5.2 A abordagem investigativa e o uso do CirculApp

A abordagem investigativa inclui o estudante no processo de ensino através
de resolugcdo de problemas e construgdo do conhecimento. Dessa forma, as
instituicdes de ensino, exercem o processo de ensino aprendizagem de forma muito

rapida e conceituacao, dificultando o aprendizado dos discentes. Deste modo, ao
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invés dos estudantes compreenderem de forma significante os assuntos, eles
apenas decoram.

Para Valente (2008), os discentes devem utilizar a informacéo, por meio das
novas tecnologias, de forma a praticar a competéncia de buscar e escolher
informacéo, resolver problemas e aprender de modo independente. Nessa
perspectiva, a utilizacdo de aplicativos, pode se tornar ferramentas, através das
quais os procedimentos possam ser realizados sem a necessidade de um laboratério
equipado.

O professor dentro do processo de ensino, utilizando essas tecnologias, deve
ocupar o papel de mediado através dos links, sites, sugestbes e videos. Essas
informagdes podem auxiliar esses discentes a elaborar procedimentos, que visem
resolver a problematizacdo. Segundo Lima (2019), o processo de mediacéao, interage
dialeticamente na relacdo social entre o mediador e 0 meio, em um processo
intencional de transmissdo cultural, além de constru¢cbes de aprendizagens
significativas.

Orientados pelo professor o estudante pode propor determinadas resolucdes
de problemas e facilitar isso aos demais colegas por meio de interagcdes em quiz ou
por resumos e artigos que por ventura encontrarem na internet. O acesso e
reestruturacdo do aplicativo podem ser feito a qualquer momento pelo professor,
adaptando o conteudo as diferentes realidades de varias escolas ou lugares de onde
o aplicativo é acessado.

O contexto do estudante € de suma importancia para o ensino aprendizado,
assim, atualizar o aplicativo juntamente com os estudantes adéqua-o as situacdes
vivenciadas. Outro ponto importante é a linguagem, que favorece uma abordagem
social, proporcionando melhor interagdo com a ferramenta digital e confrontando as
concepcgOes prévias com conhecimentos cientificos consolidados.

A contextualizacdo se conecta de alguma forma com o0s esquemas de
conhecimento do aluno, sendo capaz de mobiliza-los e acionar e, a0 mesmo tempo,
forcar a sua reestruturacdo (MARCHESI; MARTIN, 2003). De acordo Onrubia
(1993), a condigdo basica para que a ajuda educativa seja eficaz, e possa atuar
como tal, € que essa ajuda se ajuste a situacdo, além das caracteristicas que

apresente, em cada momento.
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Resultados e Discusséao

Assim, utilizando o aplicativo relacionado a uma abordagem de ensino
investigativa, o estudante passa a ser parte ativa do processo. Pois a constante
adaptacdo as situacBes propostas e a interacdo por meio digital, faz com que a
linguagem digital esteja presente no meio escolar, desta forma, auxiliando na busca

e consolidacdo de conhecimentos.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho permitiu refletir sobre a criacdo de aplicativos para o
ensino, através da metodologia aqui aplicada, desde o planejamento e a confeccéo
do APP, durante seu estudo bibliografico notou-se a necessidade de ferramentas
que facilitem o aprendizado.

Os resultados desse trabalho demonstram o quanto a ferramenta pode ser
atil, quando a mesma € composta por varias ferramentas didaticas em conjunto, para
um anico objetivo, ensinar com clareza, facilidade, de uma maneira que seja
atraente para o0 USUArio.

No ensino de Anatomia, assim como a biologia em geral, o professor
necessita de ferramentas didaticas que auxiliem no aprendizado dos alunos, 0s
estudantes do ensino médio que carecem e apreciam modernos recursos de ensino,
estdo em uma fase essencial na construgcédo da sua identidade, se desenvolvendo e
demostrando-se aptos a receberem novos conhecimentos.

Neste sentido, trabalhar usando novos modelos didaticos que utilizem
ferramentas com tecnologia aliada ao ensino no dia a dia é algo que pode ser eficaz,
destacando-se o aqui o produto final “CirculApp” e seu manual de instrugdes,
confirmando que, a criacdo desse aplicativo mével pode oferecer mudancas no
relacionamento entre professores e alunos com a informagdo e produzir
conhecimentos, retratando um potencial significativo para modificar o modo de

ensinar e aprender.
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8 PRODUTO

8.1 Confeccédo do Manual de instru¢cdes para o uso do aplicativo
CircuLapp destinado a alunos do Ensino Médio.

A evolucédo da informatica possibilitou o compartilhamento de informacoes,
através da comunicacdo remota, e-commerce, dando inicio a era da informacéo
(PANTOFA et al.,, 2008). Dessa forma, a sociedade passou por varias mudancas
sociais, econdmicas e culturais. Nessa perspectiva, as tecnologias de informacéo e
comunicacdo (TIDCs) serviram como suporte para essas transformacdes, dando
origem a chamada economia do conhecimento (DA SILVA; MACHADO 2009). AS
TIDCs sédo basicamente todos os métodos técnicos (sites, aplicativos, computadores
pessoais, cameras de video e foto etc) que podem ser utilizados para realizar trocas
de informacao.

A insercdo das TIDCs no meio académico é considerada ainda um problema
por muitos professores, devido, eles ndo possuirem o total dominio das ferramentas
tecnolégicas (DE OLIVEIRA, 2015). Nesse sentido, tém surgido diversos debates
sobre essa insergdo das TIDCs no processo de ensino aprendizagem. De acordo
com Beira; Nakamoto, (2016), a Incorporacao das TIDCs na sala de aula, deve ser
explorada ao maximo, pois elas oferecem um grande potencial de recursos no
processo educativo. AS TIDCs possibilitam a melhoria do processo de ensino
aprendizagem, criando acervos com conteudo de qualidade e gratuito.

Na educagdo podemos contar com variadas ferramentas como Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs), Sites de Redes Sociais (SRS), entre outros,
possibilitam a construcdo de conhecimento e aprendizagem (RABELLO;
HAGUENAUER, 2011). Atualmente na internet, também é possivel encontrar varios
sites educacionais uns gerais, outros com tematicas mais especificas que reinem
varios contetdos interessantes (JUNIOR, 2010). Assim o site educacional deve ser
capaz de proporcionar um ambiente colaborativo para o desenvolvimento, avaliagéo
e partilha de materiais e recursos educativos (JAFARI; SHEEHAN, 2002).

A partir do Avanco da tecnologia mével e dispositivos modernos com acesso
a internet, surgiram no mercado, diversos aplicativos (Apps), que oferecem varios
tipos de servicos, que vao de acordo com as necessidades do usuario, seja para

guardar informacdes, se comunicar, pagar contas, recursos que também podem ser



convertidos em ferramentas importantes no processo de ensino e aprendizagem
(JUNIOR, 2017).

Junior (2017) destaca em seus estudos que os dispositivos moveis de hoje,
sdo compostos por uma grande variedade de recursos e aplicativos que facilitam a
execucao de varias tarefas e que introduz multiplas possibilidades na sala de aula. O
autor ainda afirma que a existéncia de uma infinidade de aplicagbes, umas com
potencial de adaptacdo ao contexto educativo e outras que ja foram desenvolvidas
exclusivamente para o professor, permite que os alunos desenvolvam habilidades
cognitivas e também uma aprendizagem mais dindmica, significativa e atraente.

Atualmente, para o ensino de biologia, existe uma série de aplicativos para
smartphones disponiveis para download em plataformas como Apple Store (Apple)
e Play Store (Google), dentre os mais utilizados estdo o iCell, 3DCell, Typical
Animal Cell, Cell Atlas, etc, afirma Stark (2012). Esses aplicativos tem se
popularizado entre jovens de diversos paises, e estdo disponiveis em varios idiomas,
segundo Oliveira (2018), o uso dos mesmos como recurso nas Ciéncias Bioldgicas
em sala de aula, podem representar um apoio que contribui no processo de ensino -
aprendizagem de conteudos, principalmente 0os que necessitariam de uma ambiente
especifico, como o laboratério, pecas anatbmicas para interagir, entre outros.

O aplicativo Quick Response Code (QR Code), segundo Ribas et al. (2017)
foi criado em 1994 pela empresa japonesa Denso Wave uma fabricante mundial de
equipamentos automotivos, que tinha como objetivo principal, criar um cédigo que
fosse interpretado rapidamente por um equipamento de leitura, para que a mesma
pudesse catalogar seus componentes automotivos produzidos.

Com o corrente avanco da tecnologia nos dispositivos moéveis e a
massificacéo da Internet nesses dispositivos, os QR Code sado muitos utilizados para
acOes de marketing. Devido ao QR code, torna-se possivel hospedar contetdos em
diversa plataformas e direcionar o usuario para os mesmos de forma rapida. Dada
facilidade de utilizacdo dos leitores QR nos Smartphones, é bastante simples ler um
codigo que direciona a algum site, aplicativo, informacé&o e etc, a leitura do codigo &
realizada através da camera do smartphone por aplicativo instalado no dispositivo,
sendo possivel também, transferir informacdes entre os usuarios. (NOSEQRET,
2020).



Figura 8.6: Manual do aplicativo
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Figura 8. 7: Material incluso aplicativos
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8.1.1 Sugestdo de utilizacdo por meio de sequéncia de ensino
investigativo

Tema: Amigo é coisa para se guardar do lado esquerdo do peito?

Duracgao: 100 min

Materiais: um boneco genérico impresso que represente o contorno do corpo
humano, seréo utilizados duas impressfées por grupo, uma entregue antes do
video, outra depois.

Problematizacéo: Ao que se faz referéncia o titulo da aula?

Levantamento de dados:

e Instrucdes: em grupos de 4 componentes, desenhem no boneco do
corpo humano, o coracéo, posicionado de acordo com o conhecimento
de vocés e com os detalhes que conhecem, utilizem indicacGes de todos
0S componentes;

e Vocés terdo 20 min;

e Devolvam o desenho;

e Assistam ao video “Coragao” no canal Ana Maria Carvalho disponivel no
aplicativo CirculApp;

e Facam um novo desenho de acordo com o assistido, utilizando o
maximo de detalhes que conseguirem.

Hipoteses:

De acordo com a comparacao dos desenhos, expliguem por qual motivo
a posicao do coracgao e o formato mudou nos bonecos, antes e depois.
Argumentacao:

Cada grupo devera mostrar seus bonecos, antes e depois de assistir ao
video e apontar o porqué das mudancas, ou se ndo houve mudancgas. Instigue-
0s a explicar como estipulamos que o cora¢ao esta no lado esquerdo do peito,
va mais além, questione porque associamos coracdo com sentimento. As
colocacdes mais pertinentes deverao ser anotadas no quadro pelo professor.
Conclusao:

As colocacdes relevantes serdo lidas, um grande boneco sera
desenhado no quadro com as sugestdes anotadas previamente durante a

argumentacao dos grupos



Aspectos investigativos:

Os estudantes compartilhardo conhecimentos ao fazer o primeiro
desenho, utilizando para isto seu conhecimento prévio, ao assistir ao video
terdo que confrontar conhecimentos consolidados com concepgdes
alternativas, o conhecimento, entdo serd enriquecido, ao argumentar e
defender ativamente suas mudancas, embasadas pelo video do aplicativo
poderdo perceber que o conhecimento que possuiam serviu como base na
construcdo e aprimoramento do conhecimento, ao final, ao construirem juntos o
boneco no quadro, poderdo perceber que o compartihamento de ideias é
importante pois as vezes as percepc¢des sao diferentes.

A SEI:

A sei utilizada é embasada pelo aplicativo e guiada pelo professor, que
fornecera material e se encarregara do foco e do tempo utilizado pelos
estudantes. O estudante €, portanto, ativo no processo de ensino-
aprendizagem, o grau de liberdade da SEI é 2 uma vez que o professor fornece

0S materiais e a situagéo problema.

Figura 8.8: Modelo a ser impresso para a aplicacdo da SEI.

Fonte: Préprio autor (2020)




