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APLICATIVOS DE ENSINO WEB: PERSPECTIVA DOS ALUNOS DO
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CAMPUS TIMON
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Resumo: A presente pesquisa tem com intuito observar como os alunos de
graduacao do IFMA - Campus Timon, escritos na disciplina de Informatica
Educacional avaliam os aplicativos Web — apps — educacionais utilizados durante o
semestre. Para tanto, reciclou-se as experiéncias, adquiridas durante as aulas, e para
levantamento do ponto de vistas dos entrevistados utilizou-se a ferramenta Google
Forms, para realizar a aplicagdo de um questionario. Notou-se entdo que dentre os
aplicativos utilizados os que mais tém destaque nas avaliagbes sdo Padlet, Poll
Everywhere e Slido. Com o estudo, notou-se que os aplicativos usados aqui sdo (em
sua maioria) bem-visto pelos alunos, no que diz respeito a: personalizacao, gestao e
recursos disponiveis.

Palavras-Chave: Aplicativos de Ensino WEB; Licenciatura; Ensino remoto
Abstract:

This research aims to observe how the undergraduate students of IFMA - Timon
Campus, written in the discipline of Educational Computing evaluate the WEB
educational applications - apps - used during the semester. For this, the experiences
acquired during the classes were recycled, and to survey the point of view of the
interviewees, the Google Forms tool was used to apply a questionnaire. It was then
noticed that among the applications used, the ones that stand out the most in the
evaluations are Padlet, Poll Everywhere, and Slido. With the study, it was noted that
the applications used here are (mostly) well regarded by students, with respect to:
customization, management and available resources.

Keywords: WEB Teaching Applications; Graduation; Remote teaching
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1. Introducédo

A Educacgao desde o nivel basico a Educagao Superior, assim como varios setores
da economia, esta sofrendo bruscamente por causa da pandemia do novo
Coronavirus, causadora da suspensdo de varias atividades no mundo inteiro, desde o
fim do ano de 2019.

O Coronavirus é um microorganismo existente desde o ano de 2002. No ano de
2019 surgiu na cidade de chinesa de Wuhan uma versao mais forte que a anterior, a
doenca causa desde uma variacao de um resfriado até uma pneumonia severa. Sendo
0s seus sintomas mais ocorrentes: tosse, febre, coriza, dor de garganta e dificuldade
para respirar. No mundo todo ja fez mais de um milhdo de vitimas, e os paises que
estdo com uma maior taxa de mortos sao: Brasil, Estados Unidos e México,
respectivamente (GAIZO, 2021).

Com o novo contexto social causado pelo Sars-Cov-2 o modo de ensino foi
alterado, resultando em dois cenarios, escolas fechadas e parcialmente fechadas.
Como forma de evitar a disseminacdo do virus entre os alunos, professores e
gestores das instituicdes educacionais. Fez com que o modo de ensino presencial
mudasse para ensino remoto. Resultando na utilizacdo de recursos digitais para
ministrar aulas no modo on-line como Google Class Room, Google Meet e outros
recursos.

Quando fala-se em tecnologia na educacdo tem-se que estas vao além de
computadores e retroprojetores. Precisa-se ater-se que nos dias atuais a maior parte
das tecnologias utilizadas pela populacdo sdao smartphones, notebooks e tablets.
Percebe-se que as tecnologias estdo ligadas diretamente no cotidiano dos
professores e alunos (LAURINDO; SOUZA, 2017). Em vista disso, os profissionais de
educacao precisaram recorrer a aplicativos de ensino, ou simplesmente apps, visando
tornar as aulas remotas mais atrativas para os discentes.

O presente estudo teve como principal objetivo: analisar o ponto de vista dos
alunos de licenciatura em ciéncias bioldgicas do IFMA campus Timon, inscritos na
disciplina de Informatica Educacional, quanto aos softwares de gamificacdo e
ferramentas de colaboracao e gestao de pesquisa apresentados durante a aula.

Este justifica-se a medida que os discentes de licenciatura em formacdo tém a
necessidade de adquirir conhecimento a respeito dos aplicativos para posteriormente
implementarem no seu cotidiano, por consequéncia do novo Coronavirus, que
tornaram as aulas remotas uma estratégia educacional necessaria.

2. Referencial Teorico
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Desde que o novo Coronavirus se espalhou pelo mundo, as pessoas comecaram a
seguir certas medidas de seguranca para que o problema nao viesse a piorar. Tem-se
que “foram considerados importantes sinais e sintomas do 2019-nCoV: febre (98%),
tosse seca (76%), dispneia (55%), mialgia ou fadiga (44%) e linfopenia (63%)"
(HUANG, 2020 apud BELASCO; FONSECA, 2020, p. 01). A partir disto os 6rgados de
saude comecgaram a solicitar que as pessoas lavassem bem as maos; mantivesse
distancia de outras pessoas; cobrissem o espirro com o ante brago; e que fizessem o
uso de equipamentos de protecdo individual e de protecdo coletiva. Como nao
houve uma melhora como esperado, segundo Moreira e Pinheiro (2020) a
Organizagdo Mundial de Saude (OMS) no dia 11 de margo declarou a pandemia de
Covid-19.

Por conta disso, as aulas passaram da forma presencial para forma remota. Vale
dizer que as aulas remotas se diferem da modalidade EaD. As aulas remotas “ocorrem
de forma sincronica, portanto com a “presenca” do professor em tempo real, sendo
que as duvidas podem ser sanadas no momento em que surgem, por video ou por
chat” (VERCELLI, 2020, p. 04), ressalta-se que tal modalidade pode ocorrer na forma
assincrona também, que é quando o professor disponibiliza o material na plataforma
digital referente a aula, estes podem ser videos, podcasts, artigos, filmes, etc.

Deve-se ter em mente que:

no que diz respeito, mais especificamente, aos modos de sustentar
espagos para o ensino, a aprendizagem e o exercicio da docéncia
nesse contexto, uma estratégia que se disseminou no pais foi a
adogdo de recursos remotos, principalmente o uso da internet, a fim
de possibilitar aos professores dos diversos niveis de ensino o envio e
compartilhamento de materiais didaticos e atividades com os alunos.
(CHARCZUK, 2020, p. 02)

Por outro lado, a modalidade EaD, é definida pelo artigo 1° do Decreto N° 9.057,
de 25 de maio de 2017 sendo.

[..] a modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-
pedagdgica nos processos de ensino e aprendizagem ocorra com a
utilizacdo de meios e tecnologias de informacao e comunicagao, com
pessoal qualificado, com politicas de acesso, com acompanhamento e
avaliagdo compativeis, entre outros, e desenvolva atividades
educativas por estudantes e profissionais da educagdo que estejam
em lugares e tempos diversos. (BRASIL, 2017).

O que significa dizer que "a educacgdo esta sendo modificada pela adaptagao
docente e discente, acerca de diversos programas, aplicativos, ferramentas que
passaram a ser utilizadas na educacgao.” (PASINI; CARVALHO; ALMEIDA, 2020, p. 04).
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Os aplicativos (apps) sao programas desenvolvidos para computadores, como
por exemplo smartphones, tablets, notebooks, etc. Os aplicativos voltados para
educacao tém como proposito auxiliar no ato de ensino nas escolas. Sao ferramentas
que podem ser utilizadas em diferentes areas e disciplinas, além de abranger todas as
faixas etarias. Os Apps podem ser encontrados em lojas online como Play store, App
Store, Microsoft store dentre outras, sendo alguns desses aplicativos pagos e outros
gratuitos.

Esses apresentam grande diversidade e possibilidades de exploragdao (SANTOS;
FREITAS, 2015).

3. Metodologia

O presente artigo, caracteriza-se como pesquisa quantitativa, que segundo
Zanella (2013, p. 95) pode ser definido como aquele que “preocupa-se com
representatividade numeérica, isto €, com a medicao objetiva e a quantificacdo dos
resultados. Tem, portanto, o objetivo de generalizar os dados a respeito de uma
populacdo, estudando somente uma pequena parcela dela”. Tem-se ainda, segundo a
mesma autora que “a pesquisa quantitativa é apropriada para medir tanto opinides,
atitudes e preferéncias” (2013, p. 95) a respeito de um determinado objeto.

Para que o estudo fosse realizado, as experiéncias acumuladas com as aulas de
Informatica Educacdo, foram recicladas. Nas aulas foram abordados sobre as
finalidades dos seguintes aplicativos: Padlet, Poll Everywhere, Prezi, Slido, Trello e Vox
Vote.

O docente almejando que os alunos tivessem um melhor conhecimento a
respeito dos apps, passou atividades onde os grupos responsaveis pelos aplicativos,
precisaram criar um quiz e posteriormente um quadro organizacional em grupo na
area de ciéncias bioldgicas conforme assuntos estudados no semestre. Vale dizer que
as apresentacdes acorreram em datas destintas, na primeira 0s grupos precisaram
utilizar os aplicativos: Poll everywhere, Slido e Vox vote, para criar um quiz com temas
especificos da biologia. Durante a apresentacao os quizzes elaborados foram abertos
para que a turma pudesse participar e interagir com os palestrantes. Na segunda data
0s grupos tiveram que elaborar um quadro organizacional utilizando os aplicativos:
Trello, Padlet e Prezi, e apresentar para turma como esse foi elaborado e os recursos
disponiveis no software.

Para que os pontos de vista dos alunos fossem computados, realizou-se um
questionario, que pode ser definido:

como a técnica de investigacdo composta por um conjunto de
questdes que sdo submetidas a pessoas com o propdsito de obter
informagdes sobre conhecimentos, crencas, sentimentos, valores,
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interesses, expectativas, aspiragbes, temores, comportamento
presente ou passado etc. (GIL, 2008, p. 121)

E por conta do cenario imposto pelo novo Coronavirus nao pode ser realizado
na forma presencial, visando a seguranca dos participantes voluntarios e dos
pesquisadores. Como saida, utilizou-se o Google Forms, que € uma ferramenta
oferecida pelo Google, que possibilita produzir atividades, avaliagdes, testes e
questionarios para realizar levantamentos sobre assuntos especificos.

O questionario elaborado foi dividido em trés secbes. Na primeira se¢do a
pergunta busca quantificar os intervalos de idade dos alunos participantes da
disciplina. Na segunda secdo, as perguntas buscam ver as avaliacdes dos alunos,
onde haviam cinco possibilidades de resposta para cada subitem indo de 0 a 5, onde
0 significa “N/A" e 5 “Otimo”. E na Ultima, os participantes falam sobre o que acharam
dos aplicativos utilizados. O supracitado ficou disponivel para receber respostas por
24 h, a partir do momento da sua divulgacao.

4. Apresentacao e Discussao dos Resultados

A pesquisa contou com 12 participantes, 66,66 % dos alunos matriculados na
disciplina.

Os aplicativos para a educacdo sao diversos, porém neste estudo buscou-se
apenas analisar a visao dos alunos de Licenciatura em Ciéncias Biologicas do IFMA —
Campus Timon, a cerca de uma parcela destes apps. A figura 1, traz algumas
informacdes pertinentes sobre os aplicativos utilizados nas aulas de Informatica
Educacional e que serdo avaliados pelos participantes voluntarios.

Figura 1 — Informacdo sobre os aplicativos utilizados nas aulas de Informatica Educacional

Padlet Poll Everywhere Prezi Slido Trello Vox Vote
Difundido em: 2012 2006 2009 2012 2013 2014
Disponibilidade Gratuito e Gratuito e Pago Apenas pago, Gratuito e Pago Gratuito e Pago e Gratuito e pago,
Premium porém hé versio teste grétis da disponivel teste gratis
de teste gratuita versdo paga.

Filosofia Trabalho em Ferramenta de anélise de dados; Individual; Questionarios, Ferramenta de Interagfio ao vivo com o

grupo; Gestdo de pesquisa e enquete; Alunos e gestdo de pesquisa colaboragio, publico; gestdo de

Contexto importacao e exportagdo de dados.  professores; e e enquete projetos e gestao pesquisas e enquetes
organizacional. negocios
Quem pode Qualquer Qualquer pessoa comum e-mail ~ Qualquer pessoa  Qualquer pessoa Qualquer pessoa Qualquer pessoa com um
acessar pessoa com valido com um e-mail com um e-mail com um e-mail e-mail valido
um e-mail valido valido valido

vélido
Recursos Mural, Tela, Perguntas de multipla escolha, Nio ha Multipla escolha, Quadros, cartoes, Nuvens de palavras,
disponiveis na  Coluna, Lista, = perguntas e respostas, nuvens de nuvens de palavras,  checklist e listas multipla escolha, média
versao gratuita.  Grade, Linha = palavras, ordens de classificagio, quiz, texto aberto, ponderada, classificagéo,

do tempo e curiosidades ranking, e pergunta aberta

mapa avaliagao

Como acessar Padlet.com http:/fwww.polleverywhere.com  http://prezi.com = https://www.sli.do | https:/trello.com/pt-  http:/www.voxvote.com
BR
Relatérios Nio ha Personalizaveis; analise de dados; Nio ha Relatorio de Nio ha Relatorios de resumo
e em tempo real. atividades
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Os autores, com base nas informac6es disponiveis nos sites dos apps,® (2021).

A primeira secao do questionadrio é voltada para tabular as idades dos
participantes. Buscou-se analisar qual a maior frequéncia de idade existente na
amostra dos alunos matriculados na disciplina. Conforme o grafico 1, pode-se
confirmar que a faixa etadria com maior recorréncia dentro da sala de aula esta entre

18 a 22 anos, com mais de 58 % das respostas.
Gréfico 1 - Percentual da faixa etaria dos alunos.

Entre 18 a 22 7 (58,3%)

Entre 23 a 27 3 (25%)

Entre 28 a 32 0 (0%)

Entre 33 a 37 1 (8,3%)

38 ou mais 1(8,3%)

0 2 s 6 8

Fonte: Os autores (2021)

Buscando o ponto de vista dos alunos a respeito dos aplicativos de
gamificacao (Poll Everywhere; Vox Vote; e Slido) e dos aplicativos classificados como
ferramentas organizacionais (Padlet; Prezi; e Trello) utilizados, a segunda secdo visa
tabular a avaliacdo dos participantes sobre cada app, para tanto os discentes
precisaram escolher uma nota entre 0 a 5 para cada aplicativo. Onde 0 significa
"N/A”", 1 "Péssimo”, 2 “Ruim”,3 “Regular”, 4 “Bom” e 5 “Otimo".

4.1 Visao geral dos aplicativos

Das questdes levantadas pelo questionario, algumas estavam voltadas para os
aspectos gerais dos aplicativos utilizados no semestre. O grafico a seguir representa
as respostas fornecidas pelos participantes quando questionados em relacdo aos
recursos de personalizacao dos aplicativos. Esta personalizacao diz respeito a maneira
que os apps permitem implementar links, fotos, fonte, cor, modo de

compartilhamento e etc.
Grafico 2 — Apps com melhores possibilidades de personalizacao

10.0
o N 2 EE: EE: EES
7.5
5,0
) III III
0,0
Padlet Poll Everywhere Prezi Slido Trello Vox Vote

https://trello.com/; https://www.voxvote.com/;
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Fonte: Os autores (2021)

Com base no grafico anterior, vemos que os aplicativos que se destacam sao
Padlet, Slido e Trello respectivamente.

O Padlet, aplicativo de gerenciamento de tarefas aparece com 75 % dos votos
dos entrevistados, mostrando que na visao destes o app fornece melhores condi¢des
de personalizacdo de seus trabalhos.

Em segundo lugar, como app mais votado aparece o Slido, aplicativo de
gamificagdo, este recebeu 7 votos na opgao “otimo”. Significa que mais de 58 % dos
entrevistados tem a mesma opinido sobre os recursos disponiveis para
personalizagao.

Em seguida aparece o Trello, que assim como o Padlet, ajuda na gestao de
tarefas. Este computou 5 votos em “bom” e 4 votos na opcao “6timo”, o que
representa 41,66 % e 33,33 % das avaliagOes respectivamente.

Com base nos paragrafos anteriores pode-se dizer que os softwares que
apresentam melhores meios para personalizagdo sdao os de gerenciamento de tarefas.
Pois dentre os aplicativos disponibilizados, dois ficaram entre os trés bem mais vistos
pelos entrevistados.

Quando perguntados sobre os recursos (como nuvem de palavras, quiz,
perguntas de multipla escolha, etc.) que os aplicativos disponibilizaram na sua

versao gratuita, montou-se o seguinte grafico:
Grafico 3 — Aplicativos com maior quantidade de recursos disponivel na versdo gratuita

8
o . 2 EN: EN4 N5

A d eod wd

Padlet Pall Everywhere Prezi Slido Trello Vox Vote

Fonte: Os autores (2021)

Com base no grafico 3, pode-se fazer duas analises, 1) com relagdo aos apps
de gerenciamento de tarefa e 2) relacionado aos aplicativos de gamificacao:

1) Dentre os aplicativos que sao voltados para o gerenciamento de tarefas, o que
teve melhor avaliagdo na visdao dos graduandos foi o Padlet, com mais de 58 %
dos participantes dando nota 5, ou seja, 7 dos 12 participantes deram a melhor
classificagdo para o aplicativo. Pode-se ainda perceber que o Prezi aparece com 4
votos na opgdo “ruim”; observa-se que o aplicativo Trello, ficou com 25 % nas
opgdes “ruim”, “regular’, “bom” e "6timo”. Levanta-se entdo a hipotese que o
aplicativo Prezi tenha recebido tais avaliacdes pois ele ndo fornece recursos na
versao gratuita, ja que a mesma nao existe.
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2) Entre os aplicativos de gamificagcdo, se destaca o app Slido, com 5 votos em
"6timo”, representando 41,66 % das avaliagdes, ele também conta com 25 % dos
votos em “bom”; em seguida temos o aplicativo Poll Everywhere, com 5 votos na
opgao "bom”, representando 41,66 % dos participantes, este ainda conta com 2
votos na opgao “6timo”, porém vale destacar que ele recebeu 25 % das avaliagdes
na classificacdo “ruim”; por fim tem-se que o app que mais recebeu avaliagdo ruim
foi o Vox Vote, com 2 votos na opgdo “péssimo”, mas vale destacar que o mesmo
teve 25 % das classificagdes como sendo “regular”, vale ressaltar que ele também
contabilizou 4 votos na opgao “bom”, representando 33,33 % dos entrevistados.
Levanta-se a hipotese que o Vox vote tenha tal avaliagdo, pois nao havia sido
atualizado na época quando as aulas foram realizadas, dispondo apenas de um
quiz que nao mostrava o pédio dos participantes.

4.2 Aplicativos de Gamificacao
Como primeira questao da secao dois, buscou-se ter conhecimento de como
os participantes classificam a interacdo aluno-professor que os aplicativos

disponibilizavam. Os resultados seguem no grafico 4.
Grafico 4 - Avaliacdo dos aplicativos Poll Everywhere, Vox vote e Slido, segundo a perspectiva dos

8-O . 2 EN: Em4 BES

0

Poll Everywhere Vox Vote Slido

alunos
Fonte: Os autores (2021)

Com base nas informacgdes do grafico anterior, pode-se dizer que, app Slido na
visdo dos alunos é o que possibilita uma melhor interagdo entre o alunado e o
docente que esta apresentando seu quiz. Pois mais de 60 % dos entrevistados o
classificaram como “6timo” correspondendo a 8 das avaliagdes. Quando olhamos
para o aplicativo Poll Everywhere, observa-se que 33,33 % dos alunos deram a
classificagdo 4, que é interpretado como “bom” e outros 33,33 % dos entrevistados
falaram que ele é “regular”, levantando a hipdtese que o mesmo fornece uma
interacao aluno-professor, porém, dispdem de poucas possibilidades. Ja o app Vox
vote apareceu com a maior taxa de reprovacao por parte de alunos, pois ao analisar
o grafico vé-se que 33,33 % dos entrevistados o classificaram como “péssimo”, em se

318



111 SIMPOSIO INTERNACIONAL
VI NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCAGAO

ENSINO HIBRIDO E TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO

tratando de interacao, apesar de outros 33,33 % dos participantes terem o
classificado com "bom”.

A pergunta seguinte abordava sobre a questdo de tabulacdao de respostas que
o aplicativo fornecia. Pediu-se entdo que os participantes classificassem os apps,
julgando aquele que melhor ajudava com a tabulacdo e com a quantificacdo das
respostas que sao fornecidas pelos discentes durante a sua participacao na realizacdo
da atividade na sala de aula.

Grafico 5 — Avaliacdo do modo de tabulagdo do app
I 0 2 M3
6

. 1 4 M5
4
| I IIL
: C

Poll Everywhere Slido Vox Vote

Fonte: Os autores (2021)

Conforme o grafico 5, observa-se que na opinido dos participantes voluntarios,
o aplicativo que tem melhor auxilio com a tabulacdo das respostas é o Slido, ficando
em primeiro lugar com 50 % dos votos na classificagdo “6timo”, apesar de que 25 %
dos entrevistados classificaram-no como “ruim”. Na visdo dos alunos participantes o
segundo melhor app é o Poll Everywhere, com 50 % das opg¢des em “bom” e 25 %
opinaram que este pode ser classificado com “6timo”, apesar de que 16,66 % dos
participantes o classificaram como sendo “péssimo”. Por ultimo temos o aplicativo
Vox vote, com 33,33 % na opcao “péssimo”, tendo apenas 3 votos na opgao “bom”,
representando a visao de 25 % dos entrevistados.

4.3 Aplicativos de gerenciamento

Ainda na sec¢do dois, uma pergunta foi levanta para analisar a visdo do alunado
quanto os aplicativos de gerenciamento Padlet, Prezi e Trello. Esta buscava analisar a
respeito da gestdo dos app. Cabe dizer aqui que, gestao é uma pratica voltada ao
aspecto politico-administrativo de uma equipe ou empresa, em que as relacdes
pessoais e de rotina estao envolvidas no processo como um todo. As respostas
podem ser acompanhadas no grafico 6.
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Grafico 6 — Classificagdo dos aplicativos quanto a gestdo

8
o N 2 HEE3: EN4 NS

B |

Padlet Prezi Trello

~

N

Fonte: Os autores (2021)

Observa-se que o aplicativo melhor avaliado foi o Padlet, contanto com 58,33
% dos votos na opcao “6timo”, recebendo 3 avaliacdes na classificacdo “bom” e
apenas 1 na opgao “péssimo”; em seguida tem-se o aplicativo Trello, com 5 votos na
opgao “6timo” contabilizando 41,66 % dos entrevistados, tem também 33,33 % dos
votos na opgdo “bom”, os outros votos dividem-se nas opc¢des “péssimo, “ruim” e
“regular”; por seguinte temos o Prezi, classificado como sendo “regular” por 41,66 %
dos participantes, 25 % dos entrevistados disseram que o mesmo pode ser
caracterizado como “bom”, outros 25% disseram que ele é “6timo”.

4.4 Consideragoes dos entrevistados

Como ultima secdo do questionario tinha um espago onde os entrevistados
poderiam dar suas opinides. Dentre as falas dos alunos, destaca-se aqui duas, que
serao representadas pelos nomes: aluno 1 e aluno 2, por questdes éticas.

u

Na visao do primeiro aluno (ALUNO 1), temos que os aplicativos “sao
esséncias para a atividade virtual associada ao processo ensino aprendizagem. Sendo
importantissimo a divulgagdo desses para que os usuarios vejam e usem o que mais
se encaixa com a atividade que sera realizada, potencializando assim a educagado”.
Porém como aponta o segundo participante (ALUNO 2) da pesquisa, os “[...] apps sO
nao sdao melhores pois o uso é limitado para quem ndo é assinante.”

5. Consideracoes Finais

No presente cenario imposto pelo novo Coronavirus, alguns alunos e
professores se viram em uma situacdo que ndo se imaginaram: em aulas remotas.
Porém quando olhasse por uma perspectiva otimista, tem-se que a partir desse
momento muitos alunos de graduacao puderam se preparar para momento de
ensino nao presencial, aprendendo como agir frente a situacbes futuras que o
mesmo possa Vvir a enfrentar, como por exemplo ministrar aulas remotas.

320



111 SIMPOSIO INTERNACIONAL
VI NACIONAL DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCAGAO

ENSINO HIiBRIDO E TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA EDUCACAO

Nas aulas remotas é possivel observar a importancia dos aplicativos
educacionais, pois os mesmos podem ajudar os professores a criarem maneiras mais
atrativas de ensinar. Os aplicativos aqui expostos sao apenas uma parcela pequena,
porém servem para mostrar como os alunos (futuros professores) podem agir,
criando maneiras de estabelecer uma maior interacao aluno-professor.

Considera-se também que os alunos tem uma boa visdo dos aplicativos aqui
utilizados. Pois apesar dos discentes ndo poderem utilizar dos recursos dos apps de
maneira integra tem-se que dos 6 aplicativos utilizados durante as aulas, 50 % deles
mostram-se bem avaliados pelos participantes.
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