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Resumo: Este estudo buscou evidenciar e analisar os apps de aprendizagem contabil. Foi usado o
smartphone do pesquisador para buscar na Play Store os termos “contabilidade” e “aprender
contabilidade”, em inglés e portugués, detectando-se 33 apps. Posteriormente, seis dados foram
coletados: (1) lingua (L); (2) nota (N); (3) quantidade de avalia¢cdes (QA); (4) quantidade de
downloads (QD); (5) tamanho (T); e (6) quantidade de dias transcorridos a partir da data da aultima
atualizacdo do app (DI). Constatou-se que a maioria dos apps foi desenvolvida em inglés (85%).
Em adigao, as estatisticas descritivas revelaram que os usudrios tendem a gostar dos apps (média
= 3,9 pontos; dp = 0,77 pontos) e os tamanhos sao pequenos (média = 4,5 mb; dp = 4,53 mb). Por
fim, a matriz de correlacao de Spearman apontou a existéncia de correlacao significante entre QD
e QA (coef. =0,8555; sig. <0,01).
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Abstract: This study sought to evidence and analyze accounting learning apps. It was used researcher’s
smartphone to search the terms “accounting” and “learn accounting”, both in English and Portuguese, in
the Play Store, detecting 33 apps. Then, six data were collected: (1) language (L); (2) grade (N); (3) number
of evaluations (QA); (4) number of downloads (QD); (5) size (T); and (6) number of days elapsed from the
date of the last app update (DI). It was found that most of the apps were developed in English (85%). In
addition, descriptive statistics revealed that users tend to like apps (mean = 3.9 points; dp = 0.77 points) and
apps’ size is relatively small (mean = 4.5 mb, dp = 4.53 mb). Finally, the Spearman correlation matrix
pointed to the existence of a significant correlation between ND and NE (coefficient = 0.8555; sig. < 0.01).
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1 INTRODUCAO

O wuso de dispositivos mdveis tornou-se essencial para os individuos por facilitar
interagdes humanas e acesso a conhecimentos de qualquer lugar a qualquer instante (LIAW et al.,
2010). Estes beneficios sao particularmente importantes para a area educacional porque permitem
elaborar novas formas e alternativas de aprender e ensinar. Frutos desse progresso tecnoldgico,
podem ser destacados a mobile-learning (m-learning) e os aplicativos (apps) educacionais.

De acordo com Al-Enram et al. (2016), a m-learning tem sido, gradativamente, incorporada
ao processo de educagao convencional através do uso dos aplicativos. No entanto, para além
disso, os apps vém revolucionando as formas de convivéncia humana (HSIAO; CHEN, 2016).
Cotidianamente, sao utilizados para assistir filmes, orientar motoristas no transito, pedir comida,
pagar contas, comunicar-se instantaneamente e para diversas outras atividades. Nao diferente,
sao cruciais na area de educacao porque permitem a aprendizagem de qualquer lugar a qualquer
momento, sendo uma das opgoes que os estudantes possuem para aprender fora da sala de aula
e que corrobora a ideia de uso de formas de aprendizagem modernas.

No ensino superior de contabilidade, a utilizagdo dos apps ainda é pouco analisada.
Apostolou et al. (2016) verificaram, por meio de revisao de literatura dos principais periddicos de
educacdo contdbil, que as tecnologias moveis ainda ndo foram exploradas como tépico de
pesquisa. E, por isso, enfatizam que estudos que envolvam tecnologias educacionais sao
importantes para estruturar modelos de educagdo baseados em métodos de ensino atualizados
(APOSTOLOU et al., 2016). Em adigao, Behn et al. (2012) observam que, mesmo com a constante
evolucao tecnoldgica, diversos cursos de contabilidade permaneceram estagnados. Desta forma,
a implementacao estratégica de tecnologias no processo pedagogico da contabilidade é necessaria
(PATHWAYS COMMISSION, 2012). Com base nesse cendrio, o objetivo do presente estudo
consiste, portanto, na evidenciagao dos aplicativos de aprendizagem sobre contabilidade e na
andlise de suas caracteristicas.

A evidenciagdo dos aplicativos tem como fungao imediata a disseminagao sobre a
existéncia dos aplicativos como ferramenta de aprendizagem, os quais podem ser empregados de
modo complementar ao — ou independente do — ensino formal/tradicional. Por sua vez, a analise
das caracteristicas tem o intuito de verificar aspectos dos aplicativos que podem fornecer
indicacao sobre a sua qualidade e servir de orientagao para uso futuro por potenciais usuarios.
Pensa-se que, deste modo, o trabalho consiga prover insights acerca de como melhor utilizar este
tipo de tecnologia para o aperfeicoamento da educagao, especialmente, da contabilidade.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Relevancia da tecnologia movel para a area educacional

Os dispositivos moveis e os aplicativos podem proporcionar multiplas oportunidades
para alunos acessarem diversificados contetidos, assim como interagir com o professor e com os
outros colegas independentemente do ambiente fisico (GIKAS; GRANT, 2013; MARTIN;
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ERTZBERGER, 2013; VAZQUEZ-CANO, 2014). Por isso, além da importancia para os estudantes
enquanto presengas individuais, sdo relevantes para as Institui¢des de Ensino Superior (IES) por
representarem a extensao do ensino tradicional (AL-ENRAM et al., 2016).

A flexibilizacao do uso dos aplicativos dentro e fora do ambiente académico permite o
planejamento da educacdo de maneira mais completa. Como Martin e Ertzberger (2013) notam, a
tecnologia movel abre caminho para novos tipos de suporte para a aprendizagem e para o
desempenho académico, provendo acesso a informagao, aos processos e a comunicagao de
qualquer local a qualquer momento. Por esta razao, os aplicativos servem para ser utilizados em
atividades sincronas e assincronas. Em outras palavras, os alunos podem realizar exercicios ao
mesmo tempo (sincronicamente) ou cada um no seu momento conforme a sua disponibilidade e
interesse (assincronicamente). As atividades sincronas sao geralmente desempenhadas durante
as aulas e as assincronas fora desse ambiente, como, por exemplo, as tarefas para casa.

Similarmente, os aplicativos sdo meios de materializar a m-learning, a qual é identificada
como um recurso que possibilita a aprendizagem formal e informal (TRAXLER, 2007). A
aprendizagem formal compreende um ambiente educacional altamente estruturado e
institucionalizado no qual estudantes sdo engajados com materiais elaborados por docentes
durante os programas de ensino, obtendo certificagdo ao término do curso (GIKAS; GRANT,
2013). A seu turno, a aprendizagem informal se refere a pratica de aprender a partir de atividades
de lazer, com a familia e relacionadas ao trabalho (GIKAS; GRANT, 2013). Nesse sentido, os apps,
em conjunto com os dispositivos portateis, uma vez aplicaveis a diversos espagos sociais, culturais
e educacionais, podem oportunizar as aprendizagens formal e informal. Em complementacao, a
existéncia de mais de 7 bilhdes de assinaturas de telefones celulares e considerando que 95% da
populagao mundial vivem em dreas com cobertura de rede de telefonia mdvel (International
Telecommunication Union, 2015; 2016), fica evidente o enorme potencial de uso da m-learning, dos
dispositivos digitais e dos aplicativos na area educacional (VAZQUEZ-CANO, 2014).

Da mesma maneira, a relevancia das tecnologias mdveis e dos aplicativos reside nas
caracteristicas dos atuais graduandos, os quais sempre tiveram acesso a dispositivos individuais
e a internet, ocasionando novos padroes de aprendizagem (PATHWAYS COMMISSION, 2012).
Como Behn et al. (2012) reparam, os atuais estudantes passam mais tempo em casa usando
tecnologias modernas. Por isso, docentes podem recomendar a utilizagao destes aplicativos como
forma de refor¢o e complementacao as aulas. Ao mesmo tempo, as novas geracdes de alunos sao
caracterizadas por realizarem multiplas tarefas isocronicamente, gostar da interagdo social,
enxergar a tecnologia como necessidade ao invés de luxo e buscar por processo educacionais
fundamentados em praticas ativas de ensino e aprendizagem (CHEONG et al., 2012; LEA, 2008).
Nessa diregao, tecnologias de rede sem fio e dispositivos remotos podem incentivar jovens a
aprender, manter a atencao e aprimorar o seu desenvolvimento (LEA, 2008; YANG et al., 2015).
Devido a cultura de uso de videogames e formas interativas de entretenimento, os alunos esperam
altos niveis de envolvimento em processos pedagdgicos (MARTIN; ERTZBERGER, 2013). Desta
forma, o uso de apps educacionais, seja complementar ou nao as aulas tradicionais, é uma
atividade académica que oferece aos individuos novas formas de aprender ativamente,
principalmente por alguns aplicativos se basearem em jogos (game-based learning).
|
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Por outro lado, devem ser reconhecidas as limitagdes e possiveis efeitos negativos do uso
da tecnologia mdvel sobre os estudantes. Spitzer (2014), por exemplo, coloca que os dispositivos
pessoais, tais como smartphones e tablets, causam vicio e distragao. Além disso, o autor exemplifica
que, quando se usa a calculadora de bolso, desestimula-se a aritmética mental, contribuindo para
a reducao da quantidade de sinapses. Semelhantemente, a caligrafia dos alunos se deteriora a
medida que se intensifica a utilizacdo de equipamentos conectados a internet, uma vez que no
ambiente virtual emprega-se, frequentemente, a linguagem coloquial, com abrevia¢des erroneas
e emoticons que nao fazem parte da escrita formal (SPITZER, 2014). Ainda, é possivel que o uso
tecnologico afete negativamente habilidades motoras (SPITZER, 2014), dado que a pratica de
escrever € substituida pela digitagdo. Tais observacdes precisam ensejar reflexdes acerca do
paradoxo do emprego de tecnologias nos ambientes académicos para que educadores e
estudantes consigam encontrar o equilibrio de forma que os beneficios superem os aspectos
negativos.

2.2 Estudos recentes sobre apps na area de negdcios

Seow e Wong (2016), da Singapore Management University (SMU), desenvolveram o
aplicativo SMU Accounting Challenge (ACE). O ACE é uma combinacado de m-learning com game-
based learning que utiliza quizzes para nutrir o interesse e a motivacao dos estudantes (SEOW;
WONG, 2016). O app fornece feedback imediato, viabilizando que os alunos aprendam
instantaneamente por meio dos seus erros (SEOW; WONG, 2016). Ainda, o aplicativo é gratuito e
oferece dois modulos de aprendizagem: Contabilidade Financeira e Contabilidade Gerencial.
Ambos os mddulos possuem trés categorias de jogo: basico (“basic”), completo (“all”) e modo
pratico (“practice mode”). O nivel basico compreende questdes fundamentais que devem ser
respondidas dentro de um intervalo de tempo. O nivel completo envolve questdes basicas e
avancadas que também possuem um limite de tempo. Por fim, o modo pratico nao possui restri¢cao
de tempo para responder as questdes. Além de desenvolver o app, os autores aplicaram surveys
contendo 6 questdes, que foram respondidas com base em uma escala de concordancia de 1
(discordo totalmente) a 7 (concordo totalmente), sobre o ACE com 242 alunos voluntarios. Como
principais resultados, enfatiza-se que o ACE ¢é envolvente (média = 6,05; dp = 0,86), desafia o
intelecto dos estudantes (média = 6,05; dp = 0,84) e, de modo geral, os alunos se mostraram
satisfeitos (média = 6,00; dp = 0,84).

Bornal et al. (2017) buscaram examinar a satisfacdo de alunos da disciplina de
Contabilidade Introdutoria com o aplicativo de contabilidade, denominado de “Contabil Quiz”,
no processo de aprendizagem. Para tanto, os autores usaram o aplicativo durante o més de janeiro
de 2017 e aplicaram questiondrios ao término das aulas deste periodo. Como principais resultados,
pode-se enfatizar que os estudantes se sentiram satisfeitos, de forma geral, com o aplicativo
(média = 9,12; dp = 1,16), além de reportarem que o app ajudou a revisar os conhecimentos ja
obtidos (média =9,27; dp =1,21). Em complementagao, foi verificado que os alunos sdo a favor do
uso de tecnologia no ensino de contabilidade (média = 9,60; dp = 1,02). Ainda, Bornal et al. (2017)
empregaram um modelo de regressao para analisar os fatores determinantes da satisfacao
|
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discente, cujas varidveis idade (p < 0,05), sexo (p < 0,05) e inser¢ao no mercado de trabalho (p <
0,01) se mostraram estatisticamente significantes.

Ressalta-se que estudos envolvendo aplicativos para dispositivos remotos na area de
educagao em negdcios e, especificamente, nas ciéncias contdbeis, sao escassos. De acordo com
Seow e Wong (2016), o ACE € o primeiro app baseado em jogo para aprender contabilidade. Em
complementacgao, conforme a revisao de literatura de Apostolou et al. (2016), as tecnologias
moveis ainda permanecem representando topico a ser investigado. Por isso, o uso de aplicativos
de aprendizagem sobre contabilidade e o desenvolvimento de pesquisas cientificas acerca dos
seus impactos nos alunos, docentes e ambiente académico constituem terreno fértil para
exploracdo. Feita esta observacdo, espera-se que o presente estudo consiga, além de dar
visibilidade ao tema, fomentar, com mais contundéncia, investigagdes acerca dos aplicativos no
campo educacional voltado a negdcios e, principalmente, a educa¢ao contabil.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os aplicativos foram identificados a partir da Play Store (sistema Android) do smartphone do
pesquisador com base nos termos de busca “contabilidade/accounting” e “aprender
contabilidade/learn accounting”. Foram considerados apenas apps gratuitos, por serem mais
interessantes aos usudrios. Contudo, todos os apps identificados possuem servicos adicionais que
podem ser adquiridos (in-app purchases). Ao todo, detectaram-se 33 aplicativos de aprendizagem
sobre contabilidade. Apps de termos contabeis, como o Accounting Dictionary, nao foram levados
em consideracgdo, ja que somente visam informar conceitos de palavras. Da mesma forma,
aplicativos de preparacdo para exames de credenciamento, como o CPA Exam Prep, foram
desconsiderados, por nao terem como intuito primordial a aprendizagem contabil, mas
apresentarem técnicas, dicas e questdes voltadas a obtengao do sucesso em tais exames. A consulta
aos apps ocorreu em 26/12/2016 e, além do nome do aplicativo e do desenvolvedor, coletaram-se
seis dados, discriminados na Tabela 1.

Tabela 1 — Dados coletados dos apps

Dados/Variaveis Descrigao
1. Lingua (L) Lingua em que o app foi desenvolvido.
2. Nota (N) Valor de 1 (Odiei o app) a 5 (Amei o app).
3. Quantidade de avaliagdes (QA) Numero de usuarios que avaliou o app.
4. Quantidade de downloads (QD) Numero de usudrios que realizou o download do app.
5. Tamanho do app (T) Tamanho do app, em megabytes (mb).
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Quantidade de dias a partir da tltima atualizagao do app até
27/12/2016 (data da realiza¢ao das analises).

6. Quantidade de dias (DI)

Previamente a coleta de dados, é necessario definir com clareza o que se pretende avaliar
(SMITH, 2015). Por isso, os seis dados selecionados constituiram o conjunto das principais
caracteristicas disponiveis sobre os aplicativos. Smith (2015) complementa que estabelecer rétulos
simples para lembrar das varidveis também ¢ importante. A esse respeito, empregou-se o sistema
de siglas, limitadas a duas letras, para representar os dados coletados.

Para ilustrar a forma de coleta de dados, a Figura 1 mostra as telas do smartphone com um
exemplo de aplicativo na Play Store (Sistema Android). As especificagdes e as siglas das varidveis
acompanham os retangulos vermelhos, os quais representam o local da coleta dos dados. Na tela
a esquerda, foram coletados 0 nome do app, o desenvolvedor, a quantidade de downloads (QD), a
nota (N), a quantidade de avalia¢gdes (QA), a lingua (L) e a gratuidade do aplicativo. Na tela a
direita, coletaram-se os dados referentes ao tamanho (T) e as datas das ultimas atualiza¢des dos
aplicativos. A partir dessas datas, foram contados os dias até 27/12/2016, dia da realizacao das
analises. A contagem do periodo entre as duas datas resultou na quantidade de dias (DI)
transcorridos da ultima atualizagao dos apps.
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Figura 1. Procedimento da coleta de dados
Fonte: Google Play (Android)
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4 RESULTADOS

A relagao dos aplicativos de aprendizagem sobre contabilidade identificados constam na
Tabela 2. Observa-se que existe uma variedade de aplicativos com distintas caracteristicas e
funcionalidades. Os mais comuns sao aplicativos de leituras, como Basic Accounting, e de
resolucdo de questdes (quizzes), como o Accounting Quiz Game. Alguns apps, como o Intro to
Financial Accounting, possuem tanto materiais de leitura como de testes. Assim, permite ao usuario
testar o conhecimento recentemente lido. Quanto as notas dos aplicativos, percebe-se que sdao
relativamente elevadas, indicando que os usudrios tendem a gostar dos apps. Apesar disso, apenas
quatro aplicativos atingiram a marca de 100.000 downloads. Em relagao ao tamanho dos aplicativos,
a maioria ndo excede 10 mb, podendo ser considerado pequeno. Esta caracteristica é uma
vantagem, ja que ndao ocupa grande espago na memoria dos dispositivos. Por fim, notam-se trés
aplicativos recentemente atualizados (Accounting Earn n Learn, Basic Accounting e Pocket
Accounting). A ultima atualizagdo dos outros apps tem, no minimo, 110 dias transcorridos.

Tabela 2 — Relagao de apps de aprendizagem sobre contabilidade

App! Desenvolvedor L N QA QD T D
Accounting Edu app Inglés 4,1 36 5.000 7,96 151
Accounting Classes cesaranaya Inglés 35 101 10.000 077  1.137
Accounting Course Geek21 Inglés 3,9 74 10.000 1,95 112
Accounting Plus: Earnn 3 - 04 Software Ingles 41 7 500 366 15
Learn
Accounting Quiz Paemaldeas Inglés 4,2 270 10.000 1,98 180
Accounting Quiz Accounting UM Ingles 46 51 1000 061 151
Channel
Accounting Quiz Professional Quizzes Inglés 2,2 4 1.000 6,25 121
Accounting Quiz Game  Accounting Play Inglés 4,0 39 10.000 4,99 391
Accounting: Earn n Ainvayi Software Inglés 33 28 1000 364 13
Learn
Advanced Accounting ~ Geek21 Inglés 38 345 50.000 1,95 113
Basic Accounting Mobile21 Inglés 37 204 50.000 1,96 110
Basic Accounting Marshall Infocorp Inglés 4,2 24 5.000 3,66 208
Basic Accounting Atom Production Inglés 4,1 57 10.000 3,02 262
Basic Accounting Tech-Tweets Inglés 40 2186 100.000 3,67 51
Basic Accounting Mh Saif Khan Inglés 41 60 10.000 1,88 169
Basic Accounting Amzi Inglés 41 475 100000 746 413
Tutorial
Contabilidade Geral Papyrus Apps Brasil ~ Portugués 4,4 85 10.000 2,75 584

Contabilidade Publica Papyrus Apps Brasil ~Portugués 4,7 25 5.000 2,87 584
Contabilidade, CPC US  CPC, IFRS, US

GAAP IFRS CAAP Portugues 3,7 605 10.000 3,15 1.070
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Debit and Credit -

) Accounting Play Inglés 3,9 162 10.000 6,06 398

Accounting
Double Entry D A t

ouble Enity Hownpour Accountancy Inglés 41 26 5000 087 1566
Lite Learning Ltd
Fi ial A ti Best Self L i

inancial Accounting est Self Learning Inglés 43 18 5.000 324 157
Terms &QA Apps
Fi ial A ti Best Self L i

inancial Accounting est Self Learning Inglés 43 1 1,000 324 149
Test Bank Apps
Fmanf:lal Accounting Top of Learning Inglés 41 474 100.000 6,00 729
Tutorial
Fundamentals of Bugene M Ucraniano 46 19 1000 142 399
Accounting
Intro to Accounting Qualt.com Inglés 3,2 51 5.000 6,46 797
Intro to Fi ial Best Self L i

niro to nanda est et Learning Inglés 48 11 5000 319 116
Accounting Apps
La Contabilita SCRIBAmates Italiano 43 79 1.000 1,40 1.084
Learn Accounting WAGmob Inglés 41 539 100.000 13,23 417
Learn Accounting ) .
Flashcards Accounting Play Inglés 43 316 10.000 25,21 118
Learn Basic Accounting  BuraQ Inglés 2,3 3 1.000 4,80 226
Management Accounting Best Self Learning Inglés 10 1 500 3,24 149
Test Bank Apps
Pocket Accounting Agrimind Apps Inglés 4,2 15 5.000 6,94 28

1 A coleta de dados ocorreu em 26/12/2016.

E notéavel que os apps detectados foram desenvolvidos, predominantemente, em lingua
inglesa (85%). Isso pode ser devido a localizagao dos desenvolvedores (geralmente em paises que
tém o inglés como idioma principal, como os Estados Unidos). Além disso, tendo o inglés como
lingua aceita mundialmente, a sua utilizacdo passa a ser mais viavel por individuos de diferentes
origens. Contudo, também foi possivel encontrar aplicativos de aprendizagem contabil em
portugués (9%), italiano (3%) e ucraniano (3%).

A Tabela 3 demonstra as estatisticas descritivas das variaveis nota (N), quantidade de
avalia¢Oes (QA), quantidade de downloads (QD), tamanho (T) e quantidade de dias transcorridos
a partir da ultima atualiza¢do dos aplicativos (DI). Considerando que a nota média dos aplicativos
identificados resultou em 3,9 (dp = 0,77), percebe-se que os usudrios gostam, de modo geral, dos
aplicativos. Essa ideia é reforcada quando da analise da mediana (4,1), a qual aponta que a maioria
dos apps esta acima da média. Entretanto, deve-se lembrar que as notas sao derivadas da
percepcao de uma parcela muito pequena de usuarios. Com respeito a quantidade de avalia¢oes,
verifica-se que este niimero é muito inferior a quantidade de downloads. Isso significa que nem
todos os usudrios fornecem feedback ao desenvolvedor e a outros usudrios e potenciais usudrios
dos aplicativos. Enquanto a quantidade média de avaliagdes é de 194, a quantidade média de
downloads é de 32.347,30. Como ja ressaltado anteriormente, o tamanho dos apps de aprendizagem
contabil pode ser considerado pequeno, sendo o maior o de 25,2 mb (Learn Accounting Flashcards).
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Por fim, a atualizagdo mais recente ocorreu ha 13 dias (Accounting: Earn n Learn) e a mais antiga
ha 1566 dias (Double Entry Downpour Lite).

Tabela 3 — Estatistica descritiva das caracteristicas dos apps

Variavel Obs Min. Max. Mediana Média DP
N 33 1,0 4,8 4,1 3,9 0,77
QA 33 1,0 2.186 51 194 397,30
QD 33 500 100.000 5.000 19.636,4 32.347,30
T 33 0,6 25,2 3,2 4,5 4,53
DI 33 13,0 1566,0 180,0 368,8 381,77

Para explorar mais os dados sobre os apps, foi efetuado o teste de Shapiro-Wilk visando
verificar se as distribui¢des dos dados possuiam aderéncia a normalidade. Os resultados revelam
niveis de significancia reduzidos (p < 0,01), apontando que os dados de todas as variaveis nao
seguem distribui¢ao normal e, por esta razdo, como passo subsequente, foi elaborada a matriz de
correlacdao de Spearman.

A matriz de correlagao de Spearman (Tabela 4) foi elaborada com o objetivo de encontrar
potenciais relagdes entre as caracteristicas dos aplicativos. Observa-se que apenas a correlacao
entre QA e QD apresentou coeficiente significante (0,8555; sig. <0,01). Este resultado era esperado,
uma vez que a quantidade de avaliagcdes tende a aumentar a medida que a quantidade de
downloads se eleva. Outro resultado interessante é que nao houve correlagao significante entre QD
e T (sig. > 0,10). Ou seja, este é um indicio de que a quantidade de downloads independe do
tamanho do aplicativo. Da mesma forma, a quantidade de dias decorridos da ultima atualizagao
dos aplicativos nao tem relagdo com a nota (sig. > 0,10). Isto é, apesar das atualiza¢des trazerem
progressos a cada versao dos aplicativos, nao significa que a nota serd afetada subsequentemente
apos a data da ultima atualizacdo. Adicionalmente, a nota dos apps nao encontra relacao
estatisticamente significante com a quantidade de downloads. Isso é interessante porque poderia
se esperar que ambas a nota e a quantidade de downloads poderiam ser proxies para a qualidade
dos apps, entretanto, ndo estao significativamente relacionadas. Finalmente, a correlagao entre T e
DI gerou um coeficiente negativo (-0,1749) nao significante. Neste caso, o resultado sugere que o
periodo transcorrido a partir da altima atualiza¢do do app até a data de 27/12/2016 nao tem relacao
significativa com o tamanho dos aplicativos, mesmo que as atualizagdes possam incorporar mais
recursos aos apps e elevar o seu tamanho.

Tabela 4 — Matriz de correlagao de Spearman: Caracteristicas dos aplicativos

Correlagao N QA QD T DI
N 1,0000
QA -0,0678 1,0000
QD -0,0878 0,8555*** 1,0000
T -0,1928 0,0045 0,1356 1,0000
DI 0,0852 0,2609 0,1685 -0,1749 1,0000

*** Sig. < 0,01; ** Sig. < 0,05; Sig. <0,10.
#
RIC- Revista de Informagao Contabil -ISSN 1982-3967 -Vol. 13, no 4, p. 48-60, Out-Dez 2019
56




Nasu, V.H. APLICATIVOS DE APRENDIZAGEM [...] ANALISANDO AS SUAS CARACTERiﬁTIEiAS

Em suma, existem aplicativos para aprender contabilidade com variadas caracteristicas
que podem ser utilizados dentro e fora do ambiente académico. Tomando como exemplo o
aplicativo Learn Accounting Flashcards, é possivel aprender, a partir de videos e textos, contetidos
sobre contas contabeis, demonstrag¢des financeiras, motivos para aprender contabilidade, métodos
contabeis (regime de caixa e competéncia), tipos e estrutura de negdcios. Apps reforcam a m-
learning e servem como ferramentas de atividades sincronas e assincronas para a educagao formal
ou informal (GIKAS; GRANT, 2013; TRAXLER, 2007). Considerando, ainda, que os graduandos
sdo familiarizados com as tecnologias moveis (PATHWAYS COMMISSION, 2012), deve-se
aproveitar esta vantagem para beneficiar a sua aprendizagem.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A sofisticagdo das tecnologias mdveis e dos softwares, especificamente a dos apps, tém
modificado as atividades, o comportamento humano e, de forma geral, os modos de convivéncia
(HSIAO; CHEN, 2016; TRAXLER, 2007). Da mesma forma, argumenta-se que tém potencial para
complementar os modelos de educagao correntes, bem como podem ser utilizados como modo de
aprendizagem independente. A aprendizagem nao ocorre apenas em sala de aula, informagoes
sdo facilmente acessiveis por meio dos dispositivos mdveis conectados a internet na realidade
contemporanea. Nesse sentido, o artigo objetivou evidenciar aplicativos que pudessem ser
utilizados no contexto da educagao contabil e avaliar as suas respectivas caracteristicas.

A investigacao encontrou que a maioria dos apps para aprender contabilidade foram
desenvolvidos em lingua inglesa (85%). Por sua vez, as estatisticas descritivas (Tabela 3)
mostraram, dentre outros resultados, que os usudrios estao mais propensos a gostar (média = 3,9;
dp =0,77) do que a odiar os aplicativos. Contudo, deve ser enfatizado que as notas se originaram
da percepcao de poucos usudrios, podendo nao representar a visao da maioria dos individuos que
utilizou os apps. Finalmente, a matriz de correlagao de Spearman evidenciou relagao significante
(coef. = 0,8555; sig. < 0,01) entre a quantidade de downloads (QD) e de avaliagdoes (QA). Em
complementacao, ndo foi encontrada correlagao estatisticamente significativa entre a quantidade
de downloads (QD) e a nota dos apps (N), configurando-se como um indicio de que a nota do
aplicativo nao ¢ afetada pela quantidade de downloads, e vice-e-versa.

A partir desses achados, destacam-se dois pontos. Primeiramente, considera-se que o
objetivo do estudo foi alcangado, visto que os aplicativos de aprendizagem sobre contabilidade
foram evidenciados e podem alcangar maior utilizacdo por estudantes e outros interessados na
matéria contabil. E, em segundo lugar, a avaliacdo das caracteristicas dos apps gerou achados
preliminares. Por isso, é preciso acompanhar, prospectivamente, o avango tecnologico para
reavaliar as caracteristicas dos aplicativos para prover indica¢des de como podem ser mais bem
aproveitadas na darea de educagao. Além disso, os achados abrem caminho para novos
questionamentos. Por exemplo, os trés aplicativos de aprendizagem contdbil com idioma
portugués possuem, em conjunto, aproximadamente 25.000 downloads. Este nimero é bastante
reduzido se comparado a quantidade de profissionais de contabilidade e alunos matriculados em
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cursos de ciéncias contdbeis no Brasil, que poderiam ser beneficiados pelo seu uso. Isso indica que
ainda hd pouca disseminag¢do de conhecimento sobre a existéncia deste tipo de recurso para
aprender contabilidade. Por isso, fortifica-se a necessidade de compartilhamento e
acompanhamento da evolugao dos aplicativos e do seu emprego no escopo da educagao contabil.

As limitacoes da pesquisa recaem, especialmente, sobre dois pontos: (1) os aplicativos
foram identificados a partir de apenas dois termos de busca. Portanto, reconhece-se que outros
apps de aprendizagem contdbil possam ser encontrados se mais termos forem especificados; e (2)
deve-se ter cautela na interpretacdo e conclusoes oriundas da analise das notas dos aplicativos
(N), visto que resultam da percepgao de parcelas pequenas de usudrios e, novamente, ressalta-se
que é provavel que nao reflitam a perspectiva de todos os usuarios que utilizaram tais aplicativos.
A mesma atengao deve se ter em relacao aos achados referentes a quantidade de downloads (QD),
ja que sdo numeros aproximados. Contudo, sdo as informacdes disponiveis mais proximas e
imediatas acerca da qualidade dos aplicativos e, por este motivo, foram selecionadas para
desenvolver as analises.

Finalmente, como sugestoes para futuras pesquisas, recomenda-se a avaliagao do efeito
do uso de aplicativos de aprendizagem contabil sobre o desempenho académico dos estudantes.
Adicionalmente, incentivam-se estudos qualitativos para verificar a percepgao dos alunos acerca
da utilidade dos apps para o processo educacional e como recurso para realizagao de atividades
sincronas e assincronas. Investiga¢oes longitudinais também podem produzir achados relevantes,
particularmente em termos de oferecimento de visdao panoramica do desenvolvimento de novos
apps no contexto da educagao contabil e do avango da sua qualidade ao longo do tempo. Vazquez-
Cano (2014) ainda lembra que os novos e tradicionais métodos de ensino baseados em plataformas
virtuais podem ser aperfeicoados pelo uso personalizado dos aplicativos. Nesse sentido,
pesquisas acerca da integragao entre o uso dos apps e os modelos de educacao, presencial e a
distancia, sao igualmente encorajadas.
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