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RESUMO

A cada dia, a sociedade esta mais dependente das tecnologias para desenvolver a maioria de
suas atividades. Na area educacional, educadores tem se apropriado de computadores e
equipamentos tecnoldgicos a fim de colaborar significativamente no desenvolvimento de suas
praticas pedagdgicas. Porém existem muitos docentes que possuem dificuldades ao lidar com
as novas tecnologias. Devido a isso, esses profissionais apresentam aversdo e incdmodo ao
fazerem uso de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula, apresentando bloqueios na interacéo
com qualquer instrumento que venha auxilia-los durante o processo de ensino aprendizagem
de seus educandos. A resisténcia de professores na implementagdo dos recursos tecnoldgicos
em sala de aula se d& em alguns casos pela falta de conhecimento ou utilizacdo do artefato
tecnoldgico e isso acontece em grande parte das escolas brasileiras.

O objetivo desta pesquisa € propor um guia para estruturacdo de aulas utilizando software
educacional e técnicas de ensino coerentes com a classificagdo e uso do software educacional
escolhido.

Com a finalidade de avaliar o que foi proposto nesta pesquisa, este guia foi aplicado na
elaboracdo de uma aula de matematica. Alem disso, seis professores da rede estadual de
ensino avaliaram a proposta. Atraves desta avaliacdo foi possivel concluir que o guia é
aplicavel para o desenvolvimento da utilizagdo do programa educacional em sala de aula.

Palavras-Chave: guia de aplicacdo de software educacional, ensino de matemaética, software
educacional, técnicas de ensino.



ABSTRACT

Every day, society is more dependent on the technologies to develop most of its activities. In
the educational area, educators have appropriated computers and technological equipment in
order to collaborate significantly in the development of their pedagogical practices. But there
are many teachers who have difficulties handling new technologies. Due to this, these
professionals present aversion and annoyance when making use of technological tools in the
classroom, presenting blocks in the interaction with any instrument that will help him in the
teaching learning of his students. The resistance of teachers in the implementation of
technological resources in the classroom occurs in some cases due to lack of knowledge or
use of the technological artifact and this happens in most Brazilian schools. The objectives of
this research is to propose an educational software application guide in the development of a
mathematical class, making use of teaching techniques to guide educators when using
educational programs in the school environment.This research also presents a taxonomy with
the purpose of classifying the software that is used to assist teachers in the activity of teaching
learning. With the participation of six teachers from the state education network of Paraiba
and the experience of the author of this work, it sought to evaluate if the guide of application
of educational software filled with teaching techniques and taxonomy, is applicable for the
development of the use of the program educational in the classroom.

Keywords: educational software application guide, mathematics teaching, educational
software, teaching techniques.



Figura 1 —

Figura 2 —

Figura3 —
Figura4 —
Figura5 —
Figura6 —
Figura7 —
Figura 8 —
Figura 9 —

Figura 10 —
Figura 11 —
Figura 12 —

LISTA DE FIGURAS

SOFtWAre tULOFTAL ..o 27
Software de eXErCItAGAD. ........cvieeieieie et 28
Software de SIMUIAGAD. ..........cceririiiiiiee e 29
Software de J0goS edUCACIONAIS .........ccviivieiieiiiie e 29
Software de linguagem de programacao.............ccceereeriereeneeniesiee e 30
SOFIWAIE & AUEOTTA. ... cveeeieeieieie et 31
Software de VISUAIIZAGAOD. ..........coeiiriiiiiie e 39
Software de SIMUIAGAD. ........c.uiiiiiiiiee e 40
Idade dos alunos da tUMMA..........cceoiiiiiiiiieee e 52
Motivacao dos alunos na utilizagcdo do POlY.........ccceceviveviiie i 53
Compreensdo dos assuntos gEOMELIICOS. .....c.vcvvrvereeererieerieseeee s seeesie e 53
ConstruGao de POIEAIOS..........ccveiiieieiiiiee e 54



LISTA DE TABELAS

Tabelal—  Diferenca entre o ensino tradicional e 0 ensino invertido............ccccecveneenen. 33
Tabela2 -  Vantagens e desvantagens da sala de aula invertida..............cccccoevveieennen. 34
Tabela3 -  Vantagens e desvantagens da gamifiCagao..........ccocevvvrreriienienniiniieseenennns 36
Tabela4 —  Vantagens e desvantagens das midias SOCIAIS..........cc.cuevvvvererenenenenenicnn 37
Tabela5 -~  Vantagens e desvantagens do 1aboratorio...........cccccvveviveveeciicsicscse e 38
Tabela6—  Vantagens e desvantagens de Visualizag&o............cccceeererinininiieiicncnen 39
Tabela7 —  Vantagens e desvantagens da SIMUIAGEOD...........cccuevererreriiiiienisie e 41
Tabela8 -~  Vantagens e desvantagens da palestra e demonstragéo...........cc.ccocvvvrveennen. 42
Tabela9 -  Vantagem e desvantagem de estudo de CaSO........ccceevereerveiiereeresieseenneas 43
Tabela 10 — Vantagens e desvantagens de interpretagdo de papéis.........cccovvererererinnens 44
Tabela 11 — Vantagens e desvantagens de aprendizagem de dominio..........c.cccceecerevnne. 45

Tabela 12 —  Guia para Aplicacdo de SOFtWare..........ccceviiiriiieieie s 46



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

DENATRAN Departamento Nacional de Transito

TI’s Tecnologia da Informacéo

TDIC’s Tecnologias Digitais de Informacgéo e Comunicacgéo
EAD Ensino a Distancia

CEO Chief Executive Officer - Diretor Executivo

RPG role-playing game



1.1
111
1.2

2.2
221
2.2.2
2.2.3
224

2.3

4.1
411
41.2
4.1.3
4.1.4
4.1.5
4.1.6

4.2
421
4.2.2
4.2.3
4.2.4
4.2.5
4.2.6
4.2.7
4.2.8
4.2.9

4.2.10

4.3

5.1
5.2
5.3

6.1

SUMARIO

INTRODUGAOD ..ottt 12
ODJELIVO GEIal.......ooiiiiiicce e 15
ODbjetivos ESPECITICOS.....cviiiiieiieiie e 16
Estrutura Do Trabalhno.........c.ccooeiiii e 16
REVISAO DE LITERATURA ..ot eceeeeeee e en s 17
Software Educacional e o uso de Softwares no Ensino de Matemética....... 20
(C7=ToL €11 o - VST 22
POy L L. 22
NGB0 . e e 23
SUPETLOZO. .ot e 23
Aplicacéo de Softwares Educacionais em sala de Aula...........cccccocevviininnnne. 24
METODOLOGIA .....couiiiiiiiiiitiiieiiiiiiiiieitiiiieiasiisetastsesasssesssases 26
GUIA PARA APLICACAO DE SOFTWARE EDUCACIONAL............ 27
Taxonomia de Software EJUCACIONAIS...........ccccovvriiiiiiieie e, 27
BT 0] ¢ - T PP 27
EXErciCio @ PratiCas. . ......voviirie it e 28
Simuladores € Jogos EdUCAtIVOS. ..........oviiiiiii e e 28
PrOGIaAMAGAD. ..ottt ettt ettt ettt et et et e e e e 29
Hipertexto/Hipermidia ... 30
SOTtWArE 0 AULOTIA. . ..v vttt e e e e e, 30
Técnicas Aplicadas para Auxiliar 0 ENSINO..........ccccoveireniinieie e 32
Sala de Aula INVEITIA........ccoiieie e e 32
GaAMITICAGAD. ... ettt 35
MIAIAS SOCIAIS. ... eveeiierieieie ittt bt 36
[ oTo] =1 (o o SO TSSO PRSP 37
VISUBIIZAGAD. ......eevieiiiieiieee bbb 38
SIMUIAGAOD. ...t 40
Palestra @ DEMONSIIAGAD. ........coveiirieriieie ettt 41
EStUAO A8 CASO....viveiieiieiieieie ettt 42
INterpretaCao de PaPAiS........ccveuiiie e 43
Aprendizagem de DOMINIO.......ccoiiiiiiieieie e 44
Um Guia para Aplicacdo de Software Educacional em Sala de Aula
............................................................................................................................ 45
F Y = T Tox= (o o (o 1K €] U1 F- VUSSP 49
RESUIAd0S € DISCUSSAOD. .....c.veviivierieiesiesieie ettt 51
Resultados da Pesquisa com 0S AIUNOS........ccccoveiiereeieniene e 52
Resultados da Pesquisa COm 0S ProfeSSOreS........ccvuveiveiieeiereiiie e siieesiie e 55
CONCLUSAOD ...ttt 58
TrabalNOS FULUIOS. ......veiiiiiiiiiiceee e e s 59

REFERENCIAS ..o et ee e e et er e s e e e 60



APENDICE A - Atividade aplicada aos alunos na aula de Poliedros

juntamente com a utilizacao do software educacional

APENDICE B - Questionario para saber a opinido dos alunos ap6s a
utilizacdo do software educacional............ccooeieieniiiniiiiee e
APENDICE C - Questionario aplicado aos professores para avaliar o guia de

aplicacdo de software educacional.............cccccveviiiiiicie i

67

68



12

1 INTRODUCAO

As escolas brasileiras ndo estdo acompanhando os avangos tecnoldgicos e cada vez
mais estdo se tornando mais tradicionais do que inovadoras, resistindo as diversas mudancas
oriundas da tecnologia. Apesar do crescente desenvolvimento das Tecnologias e
Comunicacdo, ainda existem professores que tem se mostrado resistentes ao uso das
tecnologias, restringindo suas aulas a utilizacdo de retroprojetor e videos em suas praticas
pedagodgicas. Conforme Cunha (2010), poucos educadores possuem qualificacdo para
utilizarem ferramentas tecnoldgicas.

Segundo Ferreira (2019), os dados do censo escolar do ano de 2018 divulgados no més
de janeiro mostram que 15% das escolas ndo tem acesso a banda larga, 21,9% néo tem
laboratorio de informatica e 4,9 ndo tém acesso a internet. Muitos educadores reclamam além
da falta de estrutura, da falta de equipamentos e uma estratégia de formacéo.

Por esse motivo, é necessaria a realizacdo de capacitaces oferecidas pelos 6rgaos
responsaveis pelas escolas, melhorar a estrutura das instituicées de ensino com laboratérios de
informatica e investimento na aquisicdo de mais equipamentos tecnoldgicos que ajudem no
desenvolvimento do ensino em sala de aula. Aliado a estes, conseguir inserir internet com
banda larga de um melhor desempenho, a fim de que docentes consigam fazer uso de novas
tecnologias também pode colaborar com 0 aumento de interesse nos conteddos por parte do
alunado.

Segundo Lima, Andrade e Damasceno (2008), muitos professores ndo aceitam as
ferramentas tecnol6gicas como sendo um mecanismo transformador em suas praticas de
ensino, essa resisténcia acontece pelo receio de ndo conhecer a forma como utilizar e 0 medo
daquilo que é novo.

A educacdo é um tema que sempre provoca discussdo e reflexdes entre as diversas
areas de conhecimento, por exemplo, na economia, dentro da psicologia e sociologia e até
mesmo no ambito das disciplinas que se propdem a estudar maneiras para melhorar o
desenvolvimento do ensino aprendizagem de alunos.

As tecnologias tém avancado consideravelmente nos ultimos anos e a discussdo da
utilizacdo de recursos informaticos na educacdo estd cada vez mais presente entre 0s
estudiosos. De acordo com Sproull e Goodman (1990), a tecnologia é definida como o estudo
das relacOes causa-efeito inserida nos instrumentos e aparelhos usados para efetuar uma tarefa

ou produzir um artefato. De acordo com Fleury (1990), a tecnologia € um pacote de
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informac@es organizadas de diversos tipos, provenientes de varias fontes e obtidos através de
diversos métodos, utilizado na producao de bens.

Lévy (2004) considera que:

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas no mundo das
telecomunicacdes e da informatica. As relacdes entre os homens, o trabalho, a
prépria inteligéncia dependem, na verdade, da metamorfose incessante de
dispositivos informacionais de todos os tipos. Escrita, leitura, visdo, audicdo,

criacdo, aprendizagem séo capturados por uma informatica cada vez mais avangada

(Lévy, 2004, p. 07).

Torna-se evidente que deve ser pensada a convivéncia de educadores e alunos com as
tecnologias para facilitar a aprendizagem em diversas areas de conhecimento.

A educacdo vem passando por transformacdes. A metodologia de ensino e
aprendizagem era apenas verbal e ao longo dos anos foi se modificando, por exemplo,
surgiram o quadro negro, giz e lousas individuais como recursos para auxiliar o aprendizado
do alunado. E com o passar dos anos foram surgindo outras tecnologias a exemplo do radio e
da televisdo, que servem de instrumentos tecnoldgicos para ajudar aos docentes no processo
de ensino aprendizagem de seus discentes. Segundo Hotmart (2018), somente com o
surgimento das novas tecnologias, por exemplo, as plataformas online de ensino como KHAN
ACADEMY(2018), COURSERA (2018), UDEMY(2018) e entre outras, ampliaram-se mais
ainda as possibilidades para ajudar os professores a trabalharem um determinado contetdo
escolar em sala de aula e assim melhorar a captacdo do conhecimento pelos alunos.

Mesmo com diversas tecnologias surgindo para agregar valor quando se refere aos
recursos disponiveis para professores utilizarem em sala de aula, muitos profissionais da
educacdo se abstém desses meios tecnolégicos por desconhecerem as novas tecnologias.
Alguns possuem dificuldades no manuseio de alguma ferramenta tecnoldgica e até mesmo as
instituicdes de ensino onde trabalham ndo possuem equipamentos tecnoldgicos para utilizar.
Dessa maneira, 0 ensino educacional vai ficando defasado em relacdo a esse imenso avango
oferecido pelos artefatos tecnoldgicos. Assim, é imprescindivel preparar os futuros
professores com formacBes continuadas e treinamentos para ensinar utilizando as novas
tecnologias em sala de aula e as munir as escolas com equipamentos tecnoldgicos. Para
aumentar o interesse dos estudantes e possivel, dentre as diversas possibilidades que sdo

oferecidas pelas tecnologia, identificar no site do YouTube informagdes suficientes para
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prender a atencdo dos estudantes. O YouTube possui bons motivos para ser incluso no ensino,

tais como:
1. Oferecer conteudos que sirvam de recursos didaticos para discussdes em aula. Por
exemplo, um professor quer discutir um determinado assunto que acha complexo, assim
ele pede pra os alunos visualizarem e pesquisarem no YouTube sobre determinado assunto
antes da aula para ser discutido. Dessa forma, os alunos teriam uma melhor compreenséo,
pois 0s mesmos podem pausar, voltar e continuar o video varias vezes, algo que em um
ambiente escolar ndo acontece devido as limitacGes de tempo da aula e a0 compromisso do
professor com relagcdo ao cumprimento do cronograma da disciplina, o que ndo da a
oportunidade de repeticdo do conteido de uma aula a exaustdo. Dessa forma esse recurso
de ensino sera satisfatério para uma melhor compreensao do contetdo escolar.
2. Os estudantes usuarios do YouTube podem armazenar alguns videos educacionais em
um determinado lugar pra serem vistos a hora que quiser, criando listas de reproducao
especificas.
3. Possui videos que tem a resolucdo de exercicios realizada por alguns professores,
podendo ajudar estudantes com dificuldades.
4. O professor pode elaborar uma apresentacdo de slides narrada e ilustrativa para ser
usada em sala de aula usando um canal de video, dessa forma o aluno pode visualizar
posteriormente a aula.
5. Com a plataforma online, os alunos podem ser incentivados a produzirem e
compartilharem seu proprio conhecimento, propondo a eles que utilizem smartphones,
cameras digitais para filmar suas proprias experiéncias realizadas, por exemplo, em uma
aula os alunos podem filmar suas experiéncias executadas no laboratério de quimica ou
robatica.
6. As duvidas podem ser registradas no proprio YouTube, no espaco reservado para
comentarios, permitindo que estudantes possam expor suas indagacdes.

De acordo com os motivos acima citados, pode ser visto que, o site YouTube é uma
ferramenta que auxilia tanto educadores quanto educandos na construcdo do conhecimento,
favorecendo o0 sucesso no processo de aprendizagem e ajudando professores em suas
metodologias educativas.

Alguns autores falam sobre o uso YouTube como importante instrumento para a

educacéo e segundo Almeida,(2016):
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Este site tornou-se fascinante, pois, expor a opinido, produzir informac&o, debates,
conteldos cientificos, educacionais, humoristico entre outros fazem parte do que
podemos chamar atualmente de cultura popular o que o torna Util para a
compreensdo das relagdes sociais, evolucdo das tecnologias e das midias, auxiliando

na praxis escolar (Almeida et. al., p.5, 2016).

Considerando o apresentado até aqui, 0 YouTube pode ser entendido como, além de
um meio para a comunicacao entre seus usuarios, uma étima ferramenta que pode colaborar
com o sucesso na aprendizagem de quem a utiliza em destaque para fins educacionais.

Falta falar sobre o uso de softwares em sala de aula, aqui vocé sé apresenta a
importancia do YouTube. E os softwares educacionais? Assim vocé foge do que vocé propde
no seu TCC. Falta falar um pouco dos ganhos no uso de Softwares Educacionais em sala de
aula.

Se o educador decidir utilizar algum software em sala de aula, ele vai encontrar
diversos tipos de programas educacionais no mercado, com imenso potencial para serem
trabalhados com seus alunos. Devido a essa disponibilidade oferecida, surge a necessidade de
selecionar os programas educacionais de acordo com 0s objetivos a serem atingidos.

Muitos docentes ndo fazem uso de softwares educacionais no ambiente escolar por
algum motivo como sendo a falta de laboratdrios, de equipamentos tecnoldgicos ou por ndo
saber utilizar as tecnologias, devido a isso fica inviavel sanar as ddvidas frequentes de
estudantes que utilizam ferramentas tecnoldgicas no cotidiano.

Diante das dificuldades dos educadores em utilizar algum programa educacional em
sala de aula e podendo proporcionar um sucesso na aprendizagem dos seus alunos, a proposta
dessa pesquisa foi responder se apds o preenchimento de um guia com técnicas de ensino,
classificacdo dos softwares educacionais e alguns tdépicos pode ajudar no auxilio dos
educadores no desenvolvimento da aula, utilizando em seu ambiente de ensino um programa

educacional para ensinar um determinado assunto escolar?

1.1 - OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho é propor um guia de aplicacdo de software educacional em
sala de aula, utilizando um conjunto de técnicas de ensino obtidas através de levantamento da
literatura e taxonomia de softwares educacionais elaborada por Galvis (1988), com a
finalidade de facilitar o uso de softwares educacionais pelos educadores no que diz respeito a
elaboracdo de conteudo para ser aplicado em sala de aula e na exploragdo do potencial do

software educacional considerando o assunto a ser abordado.
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1.1.1 - Objetivos Especificos

o Identificar e nomear os elementos que compdem um guia desta natureza, bem
como estruturar a sua aplicacdo em sala de aula;

o Definir um processo simplificado de uso do guia proposto;

o Realizar a aplicagdo do guia para o uso em aulas de matematica, com estudo de
caso em aula de geometria;

o Avaliar, por meio de consulta a professores, a aderéncia do guia proposto ao

uso em sala de aula.

1.2 — Estrutura Do Trabalho

Este trabalho esta organizado em cinco capitulos. Este capitulo inicial apresenta uma
introducdo que contextualiza o tema, expde o problema e 0s objetivos da pesquisa.

O segundo capitulo contempla a revisdo de literatura apresentando o uso do software
educacional na educacao, um breve texto descrevendo o panorama da escola do seculo XXI, a
utilizacdo de softwares educacionais em matematica, mostrando alguns programas que
exploram assuntos relacionados a geometria e que podem ser trabalhados em sala de aula. E
em seguida, sdo mostradas algumas dificuldades na aplicacdo do software educacional no
ambiente escolar.

O terceiro capitulo apresenta a metodologia aplicada para a realizacdo desta pesquisa.

O quarto capitulo apresenta uma taxonomia para softwares educacionais e dez técnicas
de ensino que podem ser utilizadas no preenchimento do guia de aplicacdo e em seguida é
apresentada a estrutura do guia.

O quinto capitulo apresenta a avaliacdo do guia, que aconteceu em duas etapas, uma
realizada por meio de questionario respondido por um conjunto de educadores e outra
avaliacdo aconteceu na aplicacdo do guia para elaboracdo de uma aula, posterior execucao e
coleta de feedback dos alunos.

Finalmente, o capitulo seis apresenta as conclusdes e trabalhos futuros oriundos desta

pesquisa.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 O YouTube e a Escola do Século XXI

Quando é mencionada a utilizagdo do computador na educagdo, surge 0 pensamento
gue a maquina ira substituir o professor em sala de aula, esse tipo de reflexdo é justificada
pela falta de entendimento e esclarecimento no assunto. Nas Ultimas décadas, as tecnologias
tém ganhado destaque pela facilidade que apresentam de comunicar e obter informagdes, que
podem perfeitamente ser moldadas as atividades ligadas a educacdo.

Lucena (1992), ao analisar o uso do computador como ferramenta educacional afirma
que se a escola ndo estiver aberta para se informatizar e se adaptar as novas tecnologias, ela
podera ndo ser compreendida pelas futuras geracGes. Com o surgimento de diversos
ambientes computacionais que ajudam o processo ensino-aprendizagem dos estudantes, o
software educacional é definido como sendo, “todo aquele programa que possa ser usado para
algum objetivo educacional, pedagogicamente defensavel, por professores e alunos, qualquer
que seja a natureza ou finalidade para o qual tenha sido criado” (Lucena 1992, p.04).

Plaza (2009), define o software educacional como sendo um instrumento didatico que
favorece o processo de ensino aprendizagem tanto no ambiente escolar como no ensino a
distancia. A inser¢do da maquina computacional na Educagdo sO terd significado se os
educadores compreenderem que ela servird como ferramenta auxiliadora as suas atividades
didaticas e pedagdgicas, contribuindo para que surjam novos desafios e novas praticas
pedagogicas, contemplando o ensino aprendizagem do alunado.

A sociedade vem sofrendo transformacBGes no século XXI e a tecnologia vem
transformando os processos de produgdo como 0s setores empresariais, comércio e sociais. E
ainda modificando as formas de comunicacgéo e interacdo humana. Conforme Lima, Andrade
e Damasceno (2008), a escola do século XXI tem refletido essa integracdo da tecnologia na
sala de aula, pois é perceptivel a vivéncia de alunos no uso das tecnologias. Por outro lado,
existem alguns professores desestimulados, despreparados para utilizar as tecnologias em sala
de aula. Essa diferenca de conhecimento que separa 0s nativos digitais daqueles que
necessitam de letramento nas novas tecnologias colabora para o desinteresse dos alunos em

aprender o “Tradicional”, pois estes estdo acostumados na utilizagdo de novas tecnologias.
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As novas tecnologias da informacdo e comunicacgdo séo definidas por Masetto como

sendo,
“Por novas tecnologias em educagdo, estamos entendendo o uso da informética, do
computador, da internet, do CD-ROM, da hipermidia,da multimidia, de ferramentas
para a educacdo a distdncia - como chats, grupos ou listas de discussdo, correio
eletrdnico etc. - e de outros recursos de linguagens digitais de que atualmente
dispomos e que podem colaborar significativamente para tornar o processo de

educacdo mais eficiente mais eficaz.” (Masetto, 2000,p 152).

A escola do século XXI vem refletindo sobre a necessidade de uma revisdo
metodoldgica e do papel do professor diante da insercdo dos artefatos digitais na sala de aula.
O educador ndo é mais 0 Unico que possui 0 acesso ao conhecimento, mas 0 mediador que ira
direcionar os alunos para buscar as informacdes, estimulando para construir seu conhecimento
através de uma analise e discussdo de seus valores e opinides, contribuindo para transformar
os educandos em autores colaboradores de sua propria histéria. Com o avango e
popularizacdo das plataformas digitais no mundo, as diversas sociedades mundiais estdo
adquirindo mudancas em seus comportamentos. Sistemas de ensino tidos como tradicionais
estdo coexistindo com ensino na modalidade a distancia, conhecida como EAD, que trouxe
oportunidade de disponibilizar conhecimento e capacitacdo por meio das novas tecnologias.
De acordo com o contexto mencionado acima, surge 0 meio de comunicagdo para auxiliar o
processo de ensino aprendizagem no YouTube, 0s canais. Esses canais que promovem video
aulas com professores, tornando-se populares e de livre acesso a qualquer pessoa.

De acordo com Burgess e Green (2009), o site do YouTube ganhou magnitude no ano
de 2006, quando a multinacional Google comprou o site por 1,65 bilhdo de dolares e
integrando-o, a mais um servi¢co dessa empresa. Segundo esses autores em 2008, o site foi 0
mais acessado do mundo, por ser atrativo, dindmico e ainda proporcionar entretenimento
dindmico a seus visitantes. O YouTube contou com 86 milhdes de videos hospedados que o
consolidou como sendo a maior plataforma de compartilhamento de videos encantando
inimeros usuarios em diversos lugares do mundo.

Segundo Burgess e Green,

YouTube na realidade ndo estd no negécio de video — seu negdcio é, mais
precisamente, a disponibilizacdo de uma plataforma conveniente e funcional para o
compartilhamento de videos on-line: os usuarios (alguns deles parceiros de contedido

premium) fornecem o contelido que, por sua vez, atrai novos participantes e novas
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audiéncias. Portanto, o YouTube estd, até certo ponto, na posi¢do de reach business,
como é descrito esse tipo de servigo nos modelos tradicionais do mercado de midia;
atendendo um grande volume de visitantes e uma gama de diferentes audiéncias, ele
oferece aos seus participantes um meio de conseguir uma ampla exposicéo.

(Burgess e Green, 2009, p.21).

Segundo Jenkins, Green e Ford (2014), os usuarios do YouTube estdo assumindo uma
posicao ativa, pois estdo colaborando com a divulgacao e distribui¢do de contetdo produzido
e construido por eles. De acordo com o0s autores, essa plataforma de videos possui uma cultura
popular participativa, em que seus usuarios participam desse ambiente de forma colaborativa
com a interacdo, sugestOes, criticas, elogios e engajamento na construcdo dos objetos
audiovisuais, proporcionando uma popularizacdo dos videos.

Segundo Kleina, (2018), em junho de 2005, acontecia o langamento do site do
YouTube, com seus fundadores Steve Chen, Chad Hurley e Jawed Karin, o site ndo possuia
exclusividade, mas contribuia com o compartilhamento de videos na internet, pretendendo
aperfeicoar a qualidade neste servi¢co. Hoje em dia o site esta presente em mais de 75 paises e
disponivel em 61 idiomas, contando com mais de um bilh&o de usuarios.

Em ambito mundial, a propagacdo das novas tecnologias estd acontecendo de forma
acelerada, alterando o cotidiano das pessoas, que precisam se adequar a essas modificacoes.
Estas transformacdes tém produzido impacto na vida das pessoas, e com a chegada da banda
larga e envio rapido de dados é possivel 0 acesso a conteudos sonoros, imagéticos ou outros
servigos que mostram novas formas de consumo e exibicdo das midias.

Nesse contexto, 0 YouTube se apresenta como um servico mididtico que esta
ganhando a atencdo e espaco de forma a proporcionar para seus utilizadores uma
oportunidade de fonte de renda, de acordo com as funcionalidades que a plataforma apresenta.

Segundo a agéncia de noticias EFE,(2014) da revista Exame, o Brasil é apontado
como sendo o segundo pais em consumo de videos da plataforma YouTube, o que possibilita
a ampliacdo de estudos voltados para a producdo audiovisual e aumento de acessos aos
contetdos presentes nos canais de videos. O YouTube possui uma interface simples e bastante
organizada, contribuindo para que pessoas participem oferecendo conteddo de forma
interativa e popular, colaborando com audiéncia, participacdo e dinamismo. Essa plataforma
online € atil pelo acesso aos seus videos disponibilizados e até mesmo se o seu utilizador
preferir, pode fazer um cadastro em um canal de video especifico para editar e até mesmo
divulgar suas proprias midias (FREITAS, 2012,p.39).
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Os canais de video do YouTube que tratam ciéncia e tecnologia ganharam destaque
nos Ultimos anos na disseminacdo de conteudos cientificos realizado na internet. A plataforma
é democratica e todos os publicos tém a oportunidade de produzir videos com curta duragéo,
aproximadamente 5 minutos e com poucos recursos, onde alguns desses videos atingem
milhares de visualizagdes.

Segundo Kurovski (2015):

O YouTube tem seu lugar dentro da longa historia e do futuro incerto das mudangas
da midia, das politicas de participagdo cultural e no crescimento do conhecimento.
Claramente, é tanto um sintoma como um agente das transi¢ces culturais e
econdmicas que estdo de alguma maneira atreladas as tecnologias digitais, & internet
e & participacdo mais direta dos consumidores; mas é importante ser cuidadoso em
relacdo as afirmacgdes que sdo feitas sobre o status histrico dessas transi¢des. Assim
como jogos on- -line capazes de suportar grande nimero de jogadores (Massively
Multiplayer Online Games — 0s MMOGS), o YouTube ilustra as relagdes cada vez
mais complexas entre produtores e consumidores na criacdo do significado, valor e
adatuacdo. Ndo ha ddvidas de que se trata de um site de ruptura cultural e

econdmica. (Kurovski,2015, p.21)

Teruya (2009) afirma que, diversos estudos vao confirmar que as midias possuem
uma grande importancia no processo de ensino aprendizagem, pois refere-se a uma ferramenta
que irda mediar o conhecimento atraindo a curiosidade e despertando a atencdo dos estudante e
gue estd sendo inserido no ambiente escolar ao longo de anos, devido ao avanco tecnoldgico

apresentado nas ultimas décadas.

2.2 Software Educacional e o uso de Softwares no Ensino de Matematica
O uso de softwares pode suprir algumas dificuldades, apresentadas por professores no
ensino de matematica, tornando esta ciéncia parte do cotidiano dos estudantes. Nessa visdo, as
midias tecnoldgicas podem promover a interacdo do educando com o que esta em sua volta.
Sempre foi motivo de reflexdo a busca de estratégias e procedimentos que promovam
a qualidade do ensino e aprendizagem. Mas a discussdo atualmente esta no uso de
computadores, televisdo, videos em canais do YouTube, projetor multimidia e a internet,
como recurso didatico tecnolégico o0s quais estdo disponiveis para construcdo do

conhecimento e novas formas de exploracdo dessa construcao.
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Segundo Varella (2017), grande parte das instituicbes publicas de ensino no Brasil
possuem laboratério de informatica equipados com computadores, mas poucos sdo usados.
Muitos computadores estdo disponiveis aos estudantes, mas devido alguns problemas como
baixa conexdo e equipamentos ultrapassados inviabilizam o0 uso desses instrumentos
tecnologicos.

O educador ao fazer uso de seu computador pessoal no ensino, estara utilizando uma
ferramenta que podera colaborar com a constru¢do do conhecimento de seus discentes. A
medida que os educandos estdo usando ferramentas tecnoldgicas para executar tarefas,
realizar pesquisas e interagir com outros alunos, estes possuem a oportunidade de se tornarem
agentes ativos de sua aprendizagem.

O ensino de matematica é tido ainda por alguns estudantes como sendo o “bicho
papao”. Ainda existe muito desconforto por parte dos alunos no momento em que exercicios
sobre matematica devem ser realizados. Devido a isso, a busca por novas metodologias vem
sendo discutida por estudiosos e pesquisadores, com a finalidade de buscar meios para
demonstrar que essa disciplina possa ser apresentada e ensinada fazendo com que seus
assuntos sejam exercitados envolvendo situacbes que envolvam o cotidiano, através de
contextos vividos pelo alunado, tornando-se envolvente o desejo pela matéria escolar.

Os softwares educacionais utilizados pelos professores como ferramenta educacional
despertam no educando a curiosidade e a emocéo diante do que est4 vendo, lendo, escutando e
interagindo.

Xavier e Silva (2011), definem que:

[...] ao trabalhar com as midias, o professor pode recorrer a outras formas de abordar
as coisas do mundo e da vida humana para seus alunos de modo mais facil,
agradavel, livre do apego ao quadro de giz e ao livro didatico (como uma ‘bengala’
insubstituivel), sem ter que despender um esfor¢co enorme como foi o que sempre
aconteceu e ainda acontece com as atuagdes transmissionistas na sala de aula:
professor extenuado no fim do dia e alunos entediados quase todo o tempo (Xavier e
Silva,2011, p.31).

Diante do avango tecnoldgico envolvido e diluido nas diversas sociedades, o contato
das midias digitais favorece a experiéncia do alunado. Mesmo que muitos alunos possuam
habilidades no manuseio das tecnologias, por outro lado existem profissionais de educacgéo
que ndo fazem uso de artefatos digitais em sua pratica pedagbgica e se detém apenas as

metodologias expositivas do conhecimento usando quadro, giz e o livro didatico. Isto
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contribui cada vez mais para desmotivar o educando, que tem fora da escola o contato com o
mundo digital, sendo muito mais interessante, atraente e fascinante.

Xavier e Silva (2011), afirmam que o aluno ird desfrutar da plena aprendizagem
fazendo uso de tecnologias, softwares educacionais como ferramenta educacional e que o
sustentam no desenvolvimento de sua reflexdo e conhecimento. Mas é necessario que esteja
claro que as midias tecnoldgicas auxiliardo o professor no processo de ensino aprendizagem
dos seus estudantes e precisam estar nos planejamentos de ensino.

As secOes a seguir apresentam alguns softwares com o objetivo de ensinar contetdos de

matematica, com o intuito de apresentar algumas ferramentas desta natureza.

2.2.1 GeoGebra

Segundo GeoGebra (2018), criado por Markus Hohenwarter, GeoGebra é um software
matematico dinamico que foi desenvolvido com finalidade de aprender conteddos
relacionados a Algebra e Geometria, reunindo diversos recursos de geometria, tabelas,
probabilidade, estatistica, figuras como: pontos, vetores, curvas, parabolas e também é
possivel trabalhar com derivadas e representar fungfes matematicas mediante graficos em um
espaco para seu desenvolvimento e adequado ao trabalho em sala de aula pelos alunos de
ensino basico e superior. Pode ser adquirido gratuitamente a partir do site oficial, que possui

também documentacdo associada e instrucées relacionadas a sua instalagéo.

2.2.2 Poly 1.12

Poly 1.12 é um software educacional que proporciona a visualizacdo de diversos
solidos geométricos, possuindo facilidade e interacdo na utilizacdo de sua interface. O
ambiente do Poly proporciona aos seus usudrios participacdo ativa, podendo visualizar e
manusear diversas imagens bidimensionais e tridimensionais.

Conforme Nery (2007), Poly 1.12 oferece a seus utilizadores observacdes de poliedros
em 3D, possibilitando o movimento dindmico de imagens sélidas e mudanca da cor desses
solidos geométricos. De acordo com o autor, o programa geométrico Poly ira viabilizar a
projecéo das figuras (paralela e ortogonal), a oportunidade de observar, movimentar diferentes
solidos geométricos que possuem dificuldades em suas construcdes pratica.

De acordo com Silva (2003), 0 Poly 1.12 é uma valiosa ferramenta para estudar

Geometria em sala de aula, colaborando para uma melhor visualizagdo de poliedros, sendo
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capaz de ser utilizado nas aulas de matemaética de varias maneiras nos niveis distintos |,
conforme a proposta elaborada pelo professor. O programa Poly 1.12 é disponibilizado
gratuitamente no site www.peda.com/poly e na instalacdo o utilizador pode escolher por

algum idioma.

2.2.3 Wingeom

O Wingeom € um programa geométrico que permite construir figuras geométricas em
duas ou trés dimensGes e através de animagfes promove a analise de varias propriedades
relacionadas a geometria com facilidade em seu uso. O professor Richard Parris foi o
responsavel por desenvolver o software e o atualizava constantemente, inserindo novas
ferramentas e novas formas de construcdo. O Wingeom ¢ fornecido em 10 idiomas, podendo
escolher o Portugués Brasil. Esse software educacional geométrico pretende colaborar com o
ensino da Matematica, pois algumas de suas ferramentas contribuem para 0 ensino

aprendizagem de geometria.

2.2.4 SuperLogo

O Logo é uma linguagem de programacdo desenvolvida em meados dos anos 60 no
Instituto Massachusetts de Tecnologia, nos EUA, por Seymour Papert e colaboradores, com o
objetivo de utiliza-la para fins educacionais.

O SuperLogo é um programa disponibilizado gratuitamente, originario do Logo e foi
desenvolvido para Windows.

O aluno em contato com a SuperLogo tem a oportunidade de aprender geometria de
maneira divertida e alguns conceitos geometricos, e ainda podendo iniciar seu contato com o
computador.

O ambiente do software educacional possui um plano coordenado sem eixos
desenhados e o desenho de uma tartaruga no centro da tela, localizado na posic¢édo (0,0), como
na localizacdo da origem de um plano cartesiano.

Para construir formas e figuras geométricas no SuperLogo, € necessario que 0S
usuarios escrevam comandos na caixa de entrada disponivel no software, fazendo com que a

tartaruga ande e gire, construindo as formas geométricas.
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2.3 Aplicacéo de Softwares Educacionais em Sala de Aula

Segundo Ferreira (2019), a utilizacdo das tecnologias em sala de aula ndo é uma
realidade na maioria das escolas devido a falta de infraestrutura, pouca formacdo de docentes
para utilizar ferramentas tecnoldgicas, precariedade de equipamentos tecnoldgicos dentro das
instituicOes de ensino e ainda percebe-se que algumas escolas ndo possuem acesso a Internet,
ocasionando a reclamacéo e desanimo dos educadores.

E de grande relevéncia o uso das tecnologias no ambiente escolar, pois ira ampliar as
diversas possibilidades para aquisicdo e construcdo do conhecimento, podendo obter
informagdes em qualquer tempo.

“Nativo Digital” foi o termo apresentado por Marc Prensky em seu artigo publicado
na revista On the Horizon em 2001 como sendo “jovem que nasceu em uma época na qual
tecnologias digitais ja era uma realidade” (Gomes, 2011). O termo pode ser entendido como
jovens que possuem mais agilidade no manuseio dos softwares educacionais, dispondo de
habilidades surpreendentes. A escola possui muitos desafios ao utilizar as tecnologias em seu
ambiente, por isso se faz necessario estudo cauteloso antes mesmo de inseri-las em sala de
aula.

E preciso que a escola repense e redesenhe sua pratica pedagogica e os curriculos,
incorporando as TDIC’s em seu meio escolar, dessa forma a cultura digital € conceituada da

seguinte forma:
A cultura digital é a cultura em rede, a cibercultura que sintetiza a relacéo entre
sociedade contemporanea e Tecnologias da Informagdo (TI’s). Ao mesmo tempo
que a cultura digital abriga pequenas totalidades e seu significados, mantém-se
desprovida de fluxos, de conhecimentos e de criacdes, que da corpo e identidade as

organizacdes que delas se constituem. (Amadeu,2016, p.20).

Segundo Amadeu (2016), a cultura digital pode ser entendida como a estrita relagéo
entre o tempo atual e as novas tecnologias, e ainda armazenando os fluxos, conhecimento e
criacdo das diversas ferramentas tecnoldgicas.

De acordo com Costa (2002), a cultura digital é a cultura dos filtros, da selecéo, das
sugestdes e dos comentarios. Enquanto as novas geracdes facilmente estdo adaptadas as
diversas transformacoes tecnoldgicas apresentadas hoje em dia, existem outras pessoas que

possuem dificuldades em manusear as ferramentas tecnologicas.
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Cavalcante (2012) complementa as afirmacgdes anteriores sobre este topico ao relatar
que para utilizar de forma interativa as tecnologias em sala de aula € necessario aperfeicoar as
compreensdes dos alunos de acordo com o mundo natural e cultural em que vivem. E
importante que alunos e professores se desenvolvam continuamente, se adequando as novas
tecnologias, constatando que a aprendizagem pode ser contemplada de forma emocional,
racional, intuitiva e possibilitando assim assumir responsabilidades para criar e refletir sobre o
conhecimento.

Uma das maneiras adequadas para implementar os softwares educacionais em sala de
aula é procurar programas educativos que estejam de acordo com a realidade vivenciada pelos
alunos que irdo utiliza-lo. Dessa forma, o professor fard com que seu aluno tenha a
oportunidade de fazer questionamentos sobre o que é proposto durante a atividade do
educador, desenvolvendo no discente um interesse a mais pelo contetdo escolar abordado.
Acdes como essa possibilitam uma maior compreensdo de conhecimentos, bem como a

reflexdo da disciplina escolar.

Conforme Souza,

se 0 contedo a ser trabalhado estd relacionado com a realidade do aluno, o
professor tera mais possibilidades de fazer o aluno refletir sobre os seus direitos e
deveres, pois o0 educador ndo deve estar preocupado em fazer com que os alunos s6
absorvam os conteddos. Se ele conseguir fazer com que o aluno comece a
questionar, refletir e agir sobre os fatores sociais, econdmicos, politicos e culturais
gue o cercam ja conseguiria alcancar seus objetivos educacionais (Souza, 2006, p.
52).

E de grande importancia que o educador ofereca a seus alunos, novos meios que
auxiliem na aprendizagem de seus estudantes, para que o aprendizado destes se torne criativo
e ladico, tornando facil a compreensdo dos conteudos abordados em sala de aula pelos
docentes. Com isso 0 ensino serd mais dindmico e atrativo com o uso dos softwares

educacionais abordados de maneira simples e condizente com a realidade do alunado.
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Capitulo 3—- METODOLOGIA

Neste capitulo serdo discutidos os aspectos metodoldgicos foram utilizados na
realizacdo deste trabalho. Desta forma, sera abordado o tipo de pesquisa realizada, que teve
carater exploratorio, e de que maneira foi conduzida a pesquisa realizada.

Um trabalho é tido como exploratério quando abrange entrevistas com um puablico que
vivenciou praticas relacionadas com uma determinada dificuldade apresentada em uma
pesquisa e abrange também um levantamento bibliografico a fim de estimular a compreensao
(Gil, p.43,1999). Dessa forma, a pesquisa exploratoria pode ser entendida como a realizacdo
de um estudo para um pesquisador se familiarizar com o objeto que esta sendo investigado
durante a pesquisa, Isto permite ao pesquisador obter explicacdo ou esclarecimento sobre os
aspectos que nao haviam sido estudados, compreendidos e entendidos.

Assim a pesquisa ira colaborar para que haja um maior conhecimento sobre o assunto
a ser pesquisado.

Para a realizacdo desse trabalho, foi adotada uma metodologia em trés etapas. Na
primeira etapa, foi realizado um levantamento bibliografico relacionado com as técnicas de
ensino que podem auxiliar o professor ao desenvolver sua aula e em seguida foi adotada uma
taxonomia de softwares educacionais para classificar os programas educativos que forem
selecionados pelos docentes, com o intuito de auxiliar em seus objetivos pedagdgicos.

Na segunda etapa, foi elaborado um guia para aplicacdo de softwares educacionais em
sala de aula. O desenvolvimento deste guia foi baseado nas técnicas de ensino levantadas e
taxonomia de software educacional escolhida. Nessa etapa de construgdo do guia, foi incluida
em sua estrutura uma sugestdo de como conduzir o conteldo que sera trabalhado pelo
professor quando for utilizar o software educacional e alguns topicos importantes relevantes
dentro do desenvolvimento da aprendizagem como, por exemplo, qual a motivacdo para o uso
do software, organizacgéo para o uso do software e avaliacdo e feedback do alunado.

Na terceira etapa, foi realizada a avaliagdo do guia proposto por este trabalho. Houve
uma avaliacdo por parte de professores do ensino de matematica, investigando atraves de
questionarios preenchidos pelos professores se a proposta do guia de aplicacdo de software
descrito neste trabalho € viavel e buscando a opinido dos mesmos para aprimorar 0 guia.

Nesse contexto, os respondentes escolhidos foram professores da rede estadual de
ensino na Paraiba que apresentaram sua opinido sobre a estrutura do guia elaborada nesse
trabalho de forma a proporcionar aos educadores um melhor direcionamento na utilizacdo de

softwares educacionais em sala de aula.
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Capitulo 4 — GUIA PARA APLICAGCAO DE SOFTWARE EDUCACIONAL

Nesse capitulo sera apresentado a classificagdo dos softwares educacionais de forma a
caracterizar o tipo de software educacional que possa ser utilizado em sala de aula,
exemplificando cada um citado, colaborando para que o educador possa melhor definir qual

tipo de software se adequa ao contetdo gue ele queira abordar.

4.1 - Taxonomia de Softwares Educacionais

E importante que seja construida ou utilizada uma taxonomia para softwares
educacionais e nesse sentido ja existem varios trabalhos cientificos relevante nessa area.
Galvis (1988) classifica os softwares educacionais de acordo com as categorias apresentadas

nas subsecdes apresentadas a seguir:

4.1.1- TUTORIAIS

Caracterizam-se por transmitir informac@es pedagogicamente organizadas, de forma a
permitir que a informacéo seja apresentada ao educando de maneira sequencial e o aluno pode
escolher a informacéo que interesse a ele.

Conforme Vieira (2018), todas as informagdes disponiveis sdo previamente definidas e
organizadas, dessa maneira o computador ird assumir o papel de uma maquina para ensinar

Um bom exemplo de software tutorial € chamado Tabela Periddica 2019, descrita na
Figura 1. Ela apresenta todos os elementos da tabela periddica e exibe dados e classificacdo

dos seus elementos quimicos.

Figura 1 - Exemplo de Softwares Tutoriais
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Fonte: TABELA PERIODICA,2018
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4.1.2 - EXERCICIOS E PRATICAS

Vieira (2018), ressalta a exposicdo das licbes ou exercicios, assim o aluno deve se
restringir a virar uma péagina de um livro eletrdnico ou apenas realizar exercicios, cujo
resultado pode ser avaliado por uma maquina computacional. E a Unica exigéncia das
atividades é o fazer, memorizando informagdes, e descartando a compreensdo do que esta
realizando.

Os softwares de exercicio e pratica ou exercitagdio “buscam refor¢ar fatos e
conhecimentos e tém como principais caracteristicas a memorizagao e repeti¢ao”. Oliveira,
(2001, p. 40).

O Math Master - Brain Quizzes apresentado na figura 2, classificado como um
software de exercitacdo e pratica € um jogo gratis que proporciona aos seus utilizadores

perguntas sobre Matematica, fornecendo uma gama de testes, dividido em 12 livros.

Figura 2 - Exemplo de Software de Exercitacdo

ADICAO SUBTRAGAD

MNove! Nova!

Fonte: MATH MASTER - BRAIN QUIZZES, 2018.
O software Math Master € um programa para exercitar as operacbes matematicas,
contribuindo para a memorizacao dos resultados obtidos atraves das respostas.

4.1.3 - SIMULADORES E JOGOS EDUCATIVOS

Os softwares de simulacdo permitem aos seus usuarios simular uma atividade sem
participar dela através da construcdo de um acontecimento que parece ser algo real, onde o
“aluno pode testar, tomar decisoes [...]”. (Gamez 1998 apud Oliveira, 2001, p.55).

IRYDIUM - VIRTUAL CHEMISTRY (2018), mostrado na Figura 3 € um exemplo de
software de simulagdo que permite aos seus utilizadores a oportunidade de selecionar e
manipular diversos reagentes, simulando atividades experimentais em um ambiente real de

um laboratério de quimica.
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Figura 3 - Exemplo de software de simulagéo
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Fonte: IRYDIUM - VIRTUAL CHEMISTRY,2018

Ja o0s jogos educativos sdo programas educacionais que possuem a finalidade de
ensinar, de maneira divertida algum assunto. (Martins, 2002, p. 12). Os jogos educacionais
favorecem o ensino aprendizagem porque além dos estudantes aprenderem uma determinada
matéria escolar, eles serdo estimulados e motivados a terem interesse pela disciplina,
favorecendo o processo ensino aprendizagem desses educandos.

Um exemplo de jogo educativo € o Vrum, mostrado na figura 4 que tem por objetivo
apresentar e ensinar de maneira ludica as diversas leis de transito baseadas no

DENATRAN ( 6rgdo maximo executivo do Sistema Nacional de Transito).

Figura 4 - Exemplo de Softwares Jogos Educacionais

Fonte: JOGO VRUM, 2018
4.1.4 - PROGRAMACAO

Os softwares de programacéo sao definidos como sendo: “softwares que permitem que
as pessoas, professores ou alunos, criem seus proprios prototipos de programas” (Vieira, 2000
apud Martins, 2002, p. 11). Com esses softwares, os usuarios podem construir diferentes
programas sem conhecimento avancado de programa de linguagens de programacgdo. O

Construct 2 é um exemplo de programa de linguagem de programacdo, como mostrado na
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Figura 5, ele estd disponivel para pessoas que ndo sdo programadores, mas seus USUarios

podem produzir jogos rapidamente ap6s o conhecimento e manuseio do Construct 2.

Figura 5 - Exemplo de Software de linguagem de programagéo

e -

Fonte: CONSTRUCT 2, 2018

4.15 - HIPERTEXTO / HIPERMIDIA
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Hipertexto ¢ definido como “uma forma ndo linear de armazenamento e recuperagao

de informagodes” Alves et al. (p.5 2018). Dessa forma, a informacéo pode ter a possibilidade

de ser verificada em qualquer ordem, de acordo com a selecdo de topicos de interesse.

E conforme os autores descritos acima, o hiperdocumento pode ser entendido como um

documento hipertexto cuja construcdo possui fragmentos produzidos pelo autor e leitor. E de

acordo com o entendimento de Alves et al.(2018), hipermidia é a estruturagdo de sistemas

para que a informacdo seja criada, manipulada, apresentada e representada segundo alguns

aspectos como (Alves et al.p.5 2018):

* Toda informacdo deve ser armazenada em um conjunto de n6s multimidia.

*A organizacdo dos nos deve ser encontrada em suas estruturas de forma explicita e

implicita, ou seja, uma rede de nés conectadas por links.

*As estruturas dos nds estdo disponiveis para que a informacdo seja acessada pelos

usuarios.

4.1.6 - SOFTWARE DE AUTORIA

Conforme Alves et al. (2018), os softwares de autoria podem ser entendidos como

programas que irdo codificar o que seus usuarios querem realizar, tendo a possibilidade para

construir outros programas, apresentag(“)es, aulas, entre outros.
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De acordo com Lopes, Rossane e Duarte (2010), Softwares de Autoria sdo programas
instrutivos utilizados na manipulacdo e redirecionamento de uma dada informacdo, a fim de
atender a necessidade dos usuarios e quando executados produzem funcgdes determinadas. O
software de autoria € um programa equipado com diversas ferramentas de multimidia que
permitem o desenvolvimento de uma variedade de atividades alternativas que podem
estimular o desenvolvimento cognitivo, a linguagem e a autonomia dos usuarios.

Alguns softwares disponiveis no mercado como: Visual Case, Everest, Hiperstudio,
Illuminatus e Active 3 sdo utilizados para desenvolver exercicios pedagdgicos com criangas e
adolescentes com a finalidade de descomplicar o aprendizado nas matérias escolares como a
matematica, portugués, histdria, entre outras.

De acordo com Benetti(2010), os docentes afirmam que softwares de autoria sdo de
grande relevancia no processo educacional, uma vez que, auxiliam na compreensdo das
diversas necessidades e dificuldades apresentadas pelos seus discentes, através de
informagOes contidas em um banco de dados de um servidor possibilitando conhecer as
tentativas dos estudantes, até que saiba a questdo certa. Dessa maneira, todas as informacdes
devem ajudar a escola a trabalhar pontos negativos no ensino aprendizagem do alunado.

Um exemplo de software de autoria mostrado na Figura 6 é o Hot Potatoes que possui
uma gama de ferramentas de autoria, proporcionando de maneira gratuita praticas
educacionais e oportunizando a seus utilizadores a elaboragdo de seis tipos basicos de

atividades de interacdo utilizando as paginas da Web.

Figura 6 - Exemplo de software de autoria
2

Hot Potatoes- Versian 6

Fram Hall- Baked 5ot e

Fonte: Hot Potatoes, 2018

O programa Hot Potatoes possui 6 moédulos, cinco desses sdo para criacdo de
exercicios interativos e o outro é para compilar arquivos do Hot Potatoes (Hot Potatoes 2018).

As seis atividades basicas do Hot Potatoes sdo:
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e O JCross ¢é utilizado para elaborar atividades envolvendo palavras cruzadas;
e O JMix serve para construir exercicios para ordenar palavras de uma frase;

e O JCloze colabora com a construcdo de exercicios de texto para preencher as lacunas
em uma caixa de texto;

¢ O JQuiz proporciona aos seus usuarios construir questionarios de multipla escolha;
¢ JMatch serve para associar pares ou ordenar frases;

e The Masher possui a funcdo de compilar arquivos de diversos exercicios.

4.2 Tecnicas Aplicadas para Auxiliar o Ensino

Surgiram diversas técnicas de ensino a medida que a tecnologia foi se integrando com
a educacdo, tais como: sala de aula invertida, gamificagcdo, midia social, entre outras.

As técnicas de ensino tradicionais foram constituidas pelo professor explicando um
topico e o educando fazendo anotagdes, enquanto as técnicas atuais procuram melhorar a
motivacdo do alunado por ter as novas tecnologias como auxilio na aprendizagem dos
discentes. Esta secdo apresenta dez técnicas de ensino que sdo abordadas no guia proposto por
este trabalho.

4.2.1- Sala de aula invertida

Conforme Paez (2017), os alunos executam alguns aplicativos em seus smartphones,
como por exemplo, Whatsapp, Facebook, Instagram. A maioria dos alunos ja ndo conseguem
viver sem o celular, com isso muitos professores possuem a dificuldade de envolvé-los nas
atividades escolares para alcangarem uma aprendizagem significativa.

Segundo Rosa (2017), a sala de aula invertida funciona em etapas, a principio 0s
alunos tem acesso de algum conteddo fora da sala de aula podendo ser uma apostila e nao
necessariamente necessite de algum computador. Em seguida os estudantes irdo se reunir em
grupos para discutir com a mediacdo dos professores. E finalmente o educador realizard
avaliac@es individuais dos estudantes envolvidos, onde eles tiram suas duvidas.

De acordo com Paez,(2017,p.02), a técnica de ensino de sala de aula invertida propde
que os estudantes levem pra casa sua leitura (por exemplo, assistir um video ou leitura de um
artigo) e logo depois o tempo em sala de aula é utilizado para expor discussdes com a

realizacdo de exercicios de forma a contemplar atividades interativas.
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A sala de aula é definida como sendo, “a sala de aula invertida é uma técnica de
ensino, em que alunos sdo incentivados a estudar o material do curso on-line antes da aula
usando leituras, videos pré-gravados palestras ou trabalhos de pesquisa e que no horario da
aula é reservado para atividades interativas, exercicios, conceitos ilustrativos, projetos,
discussOes, etc.” (Tretinjak, Bednjanec e Tretinjak, 2014, p.8). Dessa maneira os alunos
podem analisar, refletir e consolidar em suas mentes os contetdos disponibilizados
anteriormente pelos professores colaborando para familiaridade com os tépicos do curso. O
ensino tradicional e a sala de aula invertida sdo distintos de acordo com os dados mostrados a
seguir na Tabela 1.

Tabela 1. Diferenca entre o ensino tradicional e o ensino invertido

Ensino Tradicional Ensino Invertido
Professor Estudantes Professor Estudantes
Preparar a Normalmente Prepara uma Procura interacdo
leitura nao existe leitura reflexiva completa com a
trabalho de materiais leitura aprendendo
como videos, com 0s materiais,
Antes rico em preparando-se para as
da aula contetido atividades em sala de
sites, blogs, aula de forma a
testes, etc ganhar
conhecimentos ou
habilidades.
Tenta Escutar a Guia a Verifica a sua
Durante | 2rmazenar leitura, é guiado | aprendizagem compreensao,
tudo que por uma do processo, estendendo sua
aaula estd na instrucdo e em | dando suporte aprendizagem e
leitura, seguida faz necessario. pratica suas
repetir tudo anotacdes. habilidades.
da leitura.
Repassaas | Memorizar as Contribui Continua aplicando
. notas da notas, tentar adicionando seus conhecimentos e
Depols lei -
eitura. fazer o dever de postagens e habilidades,
da aula casa recursos quando ampliando tarefas
for necessario. mais complexas

Fonte: Tretinjak, Bednjanec e Tretinjak ( 2014, p.2)
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Segundo Valente,(2014), ele denomina a sala de aula invertida como sendo:

A sala de aula invertida € uma modalidade de e-learning na qual o conteddo e as
instrucBes sdo estudados online antes de o aluno frequentar a sala de aula, que agora
passa a ser o local para trabalhar os contetidos ja estudados, realizando atividades
praticas como resolucdo de problemas e projetos, discussdo em grupo, laboratérios
etc. (Valente, 2014,p.85)

A seguir, é relatada a experiéncia da técnica de ensino sala de aula invertida
vivenciada por alunos de cursos diferentes, cursando as mesmas disciplinas. Dessa forma
pode ser percebida a contribuigdo significativa para o conhecimento da disciplina em estudo.

Segundo Almeida e Teles, (p.6-7,2018), percebeu que a sala de aula invertida
proporciona aos educandos um maior envolvimento nos questionamentos propostos nas
discussdes realizadas seja na sala de aula ou em féruns. E ainda os estudantes participantes da
técnica também ficaram muito a vontade para compartilhar suas opinifes e vivéncias como
também a importancia das disciplinas estudadas no ambiente corporativo.

As vantagens e desvantagens da sala de aula invertida podem ser vistas na Tabela 2, a
sequir:

Tabela 2: Vantagens e desvantagens da sala de aula invertida

Vantagens Desvantagens
O professor pode dedicar mais tempo para ajudar O professor precisa ter acesso a
estudantes, pode identificar facilmente a tecnologia, precisa motivar os alunos
incompreensdo dos alunos. para realizarem a tarefa antes da aula,

precisa de tempo para coletar e criar
materiais de aprendizagem.

Os alunos sé@o capazes de acessar a aprendizagem Os estudantes precisam ter acesso ao
através dos materiais existentes em casa. Podem computador e internet e estar mais
aprender, examinar o curso atraves do material tempo no computador.

por conta prépria. Produz rapidez, melhor
compreenséo e ainda desenvolve o pensamento
critico.

Fonte: TRETINJAK, BEDNJANEC E TRETINJAK,( 2014, p.1)

Kerr (2015) afirma que diversos estudos apresentam relatos de alunos com elevada

satisfacdo e aumento de seu desempenho no espaco de sala de aula invertida.
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E conforme Bowman (2008), “Estas técnicas amigaveis ao cérebro sdo especialmente
projetadas para formacdo de adultos e destinam-se a gerar experiéncias imersivas,

experiéncias de aprendizagem colaborativa e ativa.”

4.2.2 - Gamificacao

A gamificacdo pode ser entendida como: “a técnica de ensino constituida em jogos
que possibilita aprendizagem através dos jogos” (Tretinjak, Bednjanec e Tretinjak,
2014,p.01). Os jogos podem ser utilizados com outras técnicas de ensino e ter potencial
educativo. Com a isso o aprendizado dos alunos ird se tornar interativo, aumentando a
motivacdo e o engajamento deles, possibilitando uma aula dindmica.

Segundo Marczewski, (2013, p.38) “A gamifica¢do ¢ o uso de metaforas de jogos,
elementos de jogo e ideias em um contexto diferente daquele dos jogos, a fim de aumentar a
motivacao e o comprometimento e influenciar o comportamento do usuério”

Conforme Kiryakova, Angelova e Yordanova (2014), dentre as principais dificuldades
na educacdo moderna, estdo a falta de engajamento e motivacdo dos estudantes para participar
das atividades propostas em sala de aula pelo professor. Devido a isso, muitos educadores
buscam a todo momento utilizar novas técnicas e possibilidades para instigar e motivar o0s
discentes a estarem envolvidos no processo de ensino aprendizagem. E uma solucdo viavel
para enfrentar esses obstaculos seria premiar os esfor¢os e resultados alcangados pelos alunos
colaborando para suas motivacdes e participacdo dentro de sala de aula.

Portanto, é necessario que os futuros educadores tenham em mente que as novas
tecnologias ndo veem para substitui-los, mas elas surgiram para agregar valor ao ensino,
contribuindo de forma significativa na aprendizagem dos discentes. E ainda, que todo seu
empenho e dedicacdo em estudar essas ferramentas tecnologicas, ira favorecer suas aulas
colaborando para o sucesso da construgdo do conhecimento de seus educandos.

Segundo Kiryakova, Angelova e Yordanova (2014), a gamificagéo utiliza a mecanica
e os elementos do game para contribuir com o aprendizado do alunado no ambiente
educacional. As acdes dos usuarios dentro do jogo visam vencer obstaculos a partir de um
objetivo especifico e todos 0s seus progressos sdo automatizados e acompanhados, podendo
ser gerados relatorios por ferramentas de software.

De acordo com Huang E Soman (2013), a gamificacdo ndo esta diretamente ligada a

obtencdo do conhecimento e habilidades, mas deve atingir o desempenho, compromisso e a
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motivacdo dos estudantes, beneficiando o saber e capacidades desenvolvidas durante a
execucdo das atividades.
As vantagens e desvantagens da técnica de ensino gamificacdo podem ser vistas na

Tabela 3, descrita a seguir:

Tabela 3: Vantagens e desvantagens da Gamificacéo

Vantagens Desvantagens
Acompanhar o progresso dos alunos é Os jogos podem ndo ser motivacionais para
essencial para pessoas que estdo em momento de uma constante
alcancar os objetivos de aprendizagem e invariavel tristeza, podendo expressar 0 oposto,

uma falsa felicidade.

Melhora as habilidades e levam a um Sujeitos do género feminino se sentiram menos
maior comprometimento e motivacéo competentes e motivadas ao usar o ambiente
para executar as atividades. gamificado, por ndo serem acostumados a jogar

devido a cultura.

Fonte: (Huang e Soman, p.02. 2013)

4.2 .3- Midias Sociais

A cada ano, as midias sociais passam a fazer parte do cotidiano dos estudantes e essa é
uma realidade que ndo pode ser mudada. Existem muitas maneiras de utilizar as midias
sociais como uma técnica para ensinar os alunos, permitindo aos usuarios criarem e
compartilharem informagdes através de texto, &udio, video, imagens e outros contetdos
multimidia.

De acordo com Tretinjak, Bednjanec e Tretinjak, (2014), as plataformas de midia
sociais mais populares usadas na educagéo sdo: Facebook, Twitter, LinkedIn, Google Plus +,
Instagram, Pinterest, Sala de aula de Wikispaces, Edmodo, Edublogs, YouTube,
TeacherTube, SchoolTube.

Segundo Recuero (2008), a midia social pode ser definida como sendo uma
ferramenta de comunicagdo que permite a troca de informacgdes na interacdo social, essa
relagéo acontece de forma individual e coletiva numa escala imensa, utilizando as tecnologias
digitais como meio para disseminar essas interacoes.

Assim as midias sociais podem ser entendidas como ambientes em que ha troca de

informag0es, cooperando coletivamente com o conhecimento de acordo com a interatividade
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de seus usuarios pela Internet, pelo Facebook, Twitter, Whatsapp, e tantas outras plataformas
sociais. As vantagens e desvantagens das Midias Sociais podem ser vistas na Tabela 4,

descrita a seguir:

Tabela 4: Vantagens e desvantagens das Midias Sociais

Vantagens Desvantagens
Conversar com outra pessoa Divulgar dados pessoais, por exemplo, foto e informacoes
de forma instantanea pessoais

Entrar em contato com Dedicar muito tempo as midias sociais e acabar deixando de

alguém em um local distante fazer coisas importantes
Ter acesso a varias Ter contato com pessoas estranhas e correr o risco
informac0es disponiveis e
online
Conhecer novos amigos Disseminacao de informagdes falsas, muitas pessoas

compartilham algo que leram ou escutaram e em seguida
compartilham.

Fonte: Construida pelo autor,2018

4.2.4 - Laboratério

De acordo com Spalter et al. (2000), a técnica de ensino Laboratério € um ambiente
estruturado, que proporciona aos alunos a oportunidade da realizacdo de experimentos,
observacdes, avaliagdes, e além disso, da aplicacdo das teorias as diversas situagdes vividas
no mundo real.

Uma grande diferenca entre técnica Laboratorio e a técnica Estudo de Caso é a
caracteristica da experimentacdo, pois no Estudo de Caso os alunos recolhem uma grande
quantidade de informacges para analisa-las, enquanto no Laboratério, os educandos possuem
a capacidade de realizar uma experiéncia.

Um bom exemplo da técnica de Laboratério pode ser desenvolvido em um laboratério
de quimica, quando os estudantes atraves de experimentos, observam o0s resultados ao
misturar as substancias e reagentes quimicos.

As vantagens e desvantagens da técnica de ensino Laboratério visualizadas a seguir,

na Tabela 5, podem melhorar o entendimento dessa técnica.
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Tabela 5: Vantagens e desvantagens do Laboratério

Vantagens Desvantagens
Ambiente estruturado em que os alunos realizam Interpretar os resultados de um
observagodes, experimentos e avaliagdes que ndo experimento de acordo com suas
pode ser realizado na vida real. expectativas.

Através do recolhimento e anélise dos dados gerados ~ Fatores externos podem influenciar
nas experiéncias, o aluno verifica se suas hipoteses nos resultados do experimento
sdo validas.

Fonte: construida pelo autor,2018

4.2.5- Visualizacdo

A técnica de ensino Visualizacao é definida por Spalter et al., (2000), como aquela em
que “O software deve realizar a animagdo do comportamento de um processo, algoritmo,
equacdo ou outro fendbmeno, e as vezes oferecer a oportunidade de manipular os pardmetros.”

O software é utilizado para realizar uma simulacdo da vida real ou compreender um
conceito. Muitos conceitos abstratos sdo beneficiados pela visualizagcdo, pois 0s usuarios
podem entender melhor suas formas, beneficiando-se assim dessa técnica.

A seqguir, as vantagens e desvantagens desta técnica sdo mostradas na Tabela 6.
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Tabela 6: Vantagens e desvantagens de visualizagdo

Vantagens Desvantagens
Simular a vida real com fatos Os dados inseridos no software ndo pode ter a fonte
visuais. grande, pode nao ser visto pelos usuarios, pois o

utilizador do programa pode aumentar o tamanho da
figura e desfocar os dados.

A visualizacdo de conceitos N&o h& campos de entrada para insercdo de dados nos
abstratos, como espacos de cor, softwares visuais.
pode

ajudar os usuarios a entender
melhor suas formas e examinar
os relacionamentos
dentro dos espacos.

Fonte: Spalter et al. (2000)

Um exemplo de software de visualizacdo é o Poly apresentado na Figura 7, E um
software disponivel gratuitamente, que oferece a oportunidade de construcdo e manipulacéo
dos poliedros. Com esse programa visual os usuarios do Poly possuem bastante facilidade na

visualizacdo e manuseio de varios sélidos poliédricos, podendo ser vistos de diferentes
angulos.

Figura 7- Exemplo de software de visualizacdo

A Poly 1.06 =] B3

Archivo Edicion Ver Ayuda

MA W A

[ sélidos Platénicos

| Octaedro "l

Fonte: Poly 1.12,2018.
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4.2.6 - Simulagao

A técnica de ensino simulacdo tem a caracteristica de simular um sistema, com o
objetivo de ensinar as diversas propriedades relacionadas, de forma a ilustrar principios
ensinados. E sua proposta é simular eventos que ndao sdo possiveis na realidade, mas os
resultados e experimentos sdo satisfatorios e em diversos casos sdo substituidos pelo
experimento real.

Por exemplo, os tlneis de ventos sdo utilizados para simular condi¢bes atmosféricas
de voo. Outro exemplo da técnica de ensino Simulacdo pode ser visto no uso do computador
para simular um sistema fisico ou de um ambiente através de uma simulagdo comportamental
ou gréfica (Spalter et al., 2000).

Um exemplo de um possivel uso da técnica de simulacdo é o software que simula um
submarino?, este pode ser usado em uma aula de Fisica para explorar o contetdo Hidrostatica

e € mostrado a seguir na Figura 8.

Figura 8: Software de Simulagéo

Fonte: Hidrostatica,2018

! http://www.fisica.ufpb.br/~romero/objetosaprendizagem/Rived/12Hidrostatica/ index.html



http://www.fisica.ufpb.br/~romero/objetosaprendizagem/
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As vantagens e desvantagens da técnica de ensino Simulacdo podem ser visualizadas

na Tabela 7, a seguir:

Tabela 7: Vantagens e desvantagens da Simulacao

Vantagens Desvantagens
Simular situacdes fisicas e Na&o consegue fornecer uma explicacdo emocional ou
reais em um ambiente virtual intuitiva com precisao dessas situacdes como em um jogo
para obter resultados simulando uma guerra historica, ndo consegue representar o
satisfatorios. impacto emocional que os soldados da guerra tiveram.
Simular eventos. Pode confundir o individuo e ainda este pode realizar

atividades radicalmente perigosas.

Fonte: JOGOS PARA PC,(2018)

4.2.7.- Palestra e Demonstracao

Segundo os autores Spalter et al. (2000), a Palestra e Demonstragéo pode ser entendida
como a obtencdo de informacgdes passivamente por um especialista, de forma verbalizada ou
visualizada. Quando a informacdo € considerada verbal a forma utilizada é a Palestra e
quando ¢é visual utiliza-se a Demonstragdo. Por exemplo, “acontece uma palestra, quando o
professor de Historia traz 0s acontecimentos que ocorreram na Primeira Guerra Mundial e
estd ocorrendo demonstracdo quando um professor de biologia em sua aula disseca o olho de
uma vaca para mostrar suas diferentes partes e funces” (Spalter et al. p.3.2000).

O que distingue a Palestra da Demonstracgdo esta no fato de que algo esta sendo dito ou
visualizado sistematicamente, possuindo habilidade e é assistido com passividade pelos
estudantes. O formato da Palestra pode ser realizado online como em cursos EAD (ensino a
distancia) de forma continuada, em que os alunos podem visualizar suas notas e videos
sincronizados ou audios das palestras, podendo ainda esses educandos pausar e iniciar
novamente as palestras e navegar dentro do ambiente.

A seguir, a Tabela 8 retrata algumas vantagens e desvantagens quando utilizam a

técnica de ensino Palestra e Demonstracao.
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Tabela 8: Vantagens e desvantagens da Palestra e Demonstracéo

Vantagens Desvantagens
Na palestra em formato online o aluno tem a N&o ha interacdo entre os envolvidos na
oportunidade de parar e iniciar em qualquer palestra.

momento as aulas.

Na demonstracdo, os estudantes podem Na demonstracdo o professor se desgasta
visualizar na prética a demonstracdo da teoria ~ falando alto para que os estudantes possam
exposta pelo professor compreendé-lo.

Fonte: construida pelo autor,(2018)

4.2.8.- Estudo de Caso

Os autores Spalter et al. (2000) afirmam que o Estudo de Caso € o desenvolvimento de
uma solucdo propria a partir de uma analise de generalizacdo sintética para um determinado
problema ou situacdo especifica, de acordo com a exploracdo de um conjunto de materiais
que representem essa dificuldade.

Estudo de Caso “¢ um método qualitativo que consiste, geralmente, em uma forma de
aprofundar uma unidade individual. Ele serve para responder questionamentos em que o
pesquisador ndo tem muito controle sobre o fenomeno estudado” (Oliveira, p.03,2018).

Pode ser compreendido como um estudo empirico para investigar atraves de teste uma
determinada teoria a fim de buscar resultados e propor uma real opinido de um determinado
assunto.

Um exemplo dessa técnica pode ser visto normalmente pelos profissionais de salde
como descrito por Barboza (2018) em seu estudo de caso, diante de um caso de acidente de
bicicleta de um jovem que foi atropelado por um carro e teve que ser internado e realizado
procedimento cirurgico. Assim, caso ele tenha uma alergia a algum medicamento sera
informado no prontuario e a equipe medica ndo ira administrar esse remédio para este
paciente, e ndo ocasionar mais problemas de salde, ou até mesmo o falecimento do paciente.

Outro exemplo foi descrito por Spalter et al. (2000), “uma empresa de foguetes de

baixo orcamento quer enviar seus foguetes para o espaco. Este médulo ird ajudar o usuério,
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que atua como CEO da empresa, a analisar apenas qudo barato os materiais podem ser ao
mesmo tempo permitindo o foguete sair do campo gravitacional da Terra.”.
Uma vantagem e uma desvantagem da técnica de ensino Estudo de Caso estdo

descritas na Tabela 9.

Tabela 9: Vantagem e Desvantagem de Estudo de Caso

Vantagens Desvantagens
As provas resultantes de casos multiplos O fundamento l6gico para projetos de caso
séo Unico ndo pode ser satisfeito por casos
consideradas mais convincentes, € 0 multiplos. E provavel
estudo global é visto gue 0 caso raro ou incomum, o caso critico e
como sendo mais robusto 0 caso revelador
impliquem apenas em casos Unicos, por
definicéo

Fonte: OLIVEIRA, (2018)

4.2.9.- Interpretacéo de Papéis ( Role Playing )

Role Playing ou Interpretacdo de Papéis € definido pelos autores Spalter et al. (2000)
como sendo o agir com uma nova identidade. Por exemplo, como no software LOGO, a
crianga tem a oportunidade de ser uma tartaruga criando formas geométricas na tela, saindo de
sua realidade e exercendo o papel de outra pessoa, coisa ou ideia.

Conforme Bartle (2018), o0 jogo de interpretacdo é tido como o usudrio ird promover
um ambiente de treinamento em que simule a participacdo de personagens escolhido para
desempenhar papéis distintos realizando atividades e situaces que confrontem o trabalho no
campo.

Os jogos de interpretacdo de papéis conseguem proporcionar aos Seus USUarios a
oportunidade de representar papéis de personagem e criam simulacdo da vida real em um
ambiente de trabalho.

Um exemplo de jogos de interpretacéo de papéis € o jogo RPG, em que seus jogadores
adquirem papéis de personagens ficticios em um mundo imaginario, seguindo sistemas de

regras e narrativas definidas.
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As vantagens e desvantagens da técnica de ensino Interpretacdo de papéis estdo

descritas a seguir, na Tabela 10.

Tabela 10: Vantagens e desvantagens de Interpretacdo de papéis

Vantagens Desvantagens
Acontece uma participacao ativa dos alunos na Alunos possuem dificuldades em
atividade proposta. representar um personagem para

simular uma situacéo cotidiana

Melhor absorcao do assunto ou informacao N&o é possivel replicar uma real
fornecida pelo educador tornando rapida e completa situacao do cotidiano vivenciado
a concentracao e maior retencdo dos contetdos pelos alunos
pelos alunos

Fonte: construida pelo autor,(2018)

4.2.10.- Aprendizagem de Dominio ou aprendizagem de maestria (Mastery Learning)

A Aprendizagem de Dominio é uma técnica onde: “Um aluno avanga para o proximo
conteldo somente ap6s dominar 0s assuntos anteriores” (Spalter et al., 2000,p.01).

Conforme Aquino ( 2017 ), a Aprendizagem de Dominio sugere a compreensdo dos
alunos de um determinado conceito antes e ndo avangar para um entendimento mais evoluido.
Hoje, muitos estudantes possuem dificuldade em conseguir resolver problemas matematicos,
ndo conseguem acompanhar o ritmo de ensino adotado pelo professor, mas ndo € por que eles
ndo conseguem aprender e que ndo existe nada que possa ser feito sobre isso. Com relacdo a
iSS0, as escolas devem buscar maneiras para ajudar esses alunos a conseguirem avangar na
aprendizagem e nao ficarem para trds. Uma das maneiras para mudar essa realidade é utilizar
a Aprendizagem de Dominio. Ela é uma aprendizagem distinta das outras por dar aos alunos
mais tempo para repassar 0 material de aprendizagem e mais explica¢des e apoio, ou seja, ndo
importa o tempo que ele permaneca com o material e nem ao menos os problemas que
aconteceram com o uso do contetdo didatico e sim o dominio total deste contetdo para seguir
em frente nos estudos.

Segundo Renard (2017), um bom exemplo da Aprendizagem de Dominio acontece na
pratica desportiva do Karaté, a faixa amarela sé é conseguida pelo karateca, quando ele possui
total dominio e todas as competéncias e habilidades adquiridas durante os treinos de iniciante.

O outro exemplo pode ser visualizado quando uma pessoa estd aprendendo a tocar um
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instrumento, inicialmente aprendem as notas musicais, em seguida 0s acordes musicais e
assim por diante.

As vantagens e desvantagens da técnica de ensino Aprendizagem de Dominio estdo
descritas a seguir, na Tabela 11.
Tabela 11: Vantagens e desvantagens de Aprendizagem de Dominio

Vantagens Desvantagens
O estudante consegue dominar Os alunos menos capazes, que ndo atingem o critério,
todo o conteudo didatico. levam mais tempo para dominar o material.
Mais estudantes conseguem Os professores devem acompanhar e ajudar varios que
alcancar o aprendizado. estdo em diferentes niveis de aprendizado.
Retém o conhecimento por Pode ser necessario tempo extra para fornecer aos
periodos de tempo mais longos. alunos mais lentos para aprender o contetdo.
A Aprendizagem de Dominio Potencialmente os alunos assumem muito da

pode quebrar o ciclo de fracasso responsabilidade de aprender, eles podem nao aprender
de forma independente.

Fonte: Ormrod, (2008, p.113-114)

4.3 Um Guia para Aplicacéo de Software Educacional em Sala de Aula

Para o desenvolvimento de uma aula utilizando softwares educacionais, foi elaborado
um guia com a finalidade de auxiliar educadores que fazem uso de um software educacional
no ensino de algum conteudo. Dessa forma, segue na Tabela 12 a estrutura do guia proposto
por esta pesquisa que tem o objetivo de auxiliar os educadores a planejarem suas aulas com
relacdo a um determinado conteudo, agregando a este plano o uso de um software educacional
e de uma técnica ou de um conjunto de técnicas de ensino.

Este guia apresenta como contribuicdo principal a agregacdo da taxonomia de software
educacional a abordagem utilizada em sala de aula e a sugestdo de aplicacdo de técnicas de

ensino para que se retire maior proveito do software em questao.
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Tabela 12 - Guia para Aplicagdo de Software

Nome do Software: (Nome do Software a ser utilizado)

1 — Técnica de ensino a ser aplicada: (Considerar vantagens e desvantagens, bem como

aplicacdo de cada técnica, conforme apresentado na secao 4.2)

2 - Classificacao do software: (Considerar taxonomia sugerida na se¢do 4.1)

3 - Conteudo a ser trabalhado: (Tépico e subt6pico)

4 - Processo de aplicacéo do software educacional

Passo 1: Motivacgéo para o uso do software
-- O que aprender:

-- Por que aprender:

Passo 2: Organizagdo para o uso do software

-- Em que ordem aprender:

-- Quanto aprender:

-- Configuracdo do software para aplicacdo em aula

Passo 3: Avaliacdo e feedback

-- Como avaliar aprendizagem do aluno:

Conteudos auxiliares: (preencher com informacdes usadas para adaptar o guia ou

aplicar o guia)

Fonte: construido pelo autor, (2018)
Acima, na Tabela 12, a estrutura basica do guia proposto por este trabalho é

apresentada. Cada parte do guia € explicada em detalhes a seguir.

> Nome do Software: campo que serd utilizado para inserir 0 nome do software.
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> Técnica a ser aplicada: campo que sera utilizado para definir qual ou quais técnica(s) de
ensino pode ser ou podem ser aplicada(s) no software. Por exemplo: No software matematico
Poly (apresentado na Secédo 2.2.2), é possivel dadas as suas caracteristicas que se utilizem as
técnicas de ensino Visualizacdo e Simulacdo, pois os estudantes ao utilizarem o Poly, além da
oportunidade de visualizarem as figuras geométricas, podem ainda simular a montagem

dessas figuras.

> Classificacdo do software: campo que serd usado para classificar o software de acordo
com a taxonomia apresentada na se¢do 4.1. Por exemplo, o Geogebra, apresentado na Secéo
2.2.1, deve ser classificado como software de autoria por ser um software em que utilizamos a
manipulacgéo e redirecionamento de uma dada informacéo, a fim de atender a necessidade dos
usuarios e quando executado produz funcgdes determinadas. Ou seja, quando o utilizador
insere um determinado dado de entrada, o Geogebra através desse dado proporciona a

visualizagdo e em alguns casos a animagéo como resultado dessa acéo.

> Conteudo a ser trabalhado: campo que sera utilizado para colocar os contetdos
trabalhados durante a execucdo do programa na sala de aula. Por exemplo, quando forem
utilizados os programas Poly e GeoGebra, podem ser trabalhados no Poly, os conteidos de
Relacdo de Euler para descobrir vértices, faces, arestas de um poliedro convexo, visualizacdo
de reta, plano, vértice e faces de figuras geométricas e algumas dessas figuras podem demorar
para serem construidas. No Geogebra, podem ser trabalhados os conceitos de geometria
como: Nog0Oes de funcdes, trigonometria do tridngulo retangulo, em geometria plana temos
assuntos como a semelhanga, congruéncia e representacGes de figuras planas, fungdes
trigonométricas, trigonometria do triangulo qualquer, comprimentos, perimetros e areas. E em
geometria analitica temos representacbes do plano cartesiano e equacgdes; intersecdo e
posigOes relativas de figuras planas.
> Processo de aplicacdo do software educacional : Esta parte do guia apresenta um
passo a passo para orientar a utilizacdo do software educacional em sala de aula. O passo 1,
deve ser preenchido com o que vai motivar o uso do software educacional sobre determinado
assunto, por exemplo em geometria procurar preencher o guia com quais objetivos devem ser
atingidos para aprender esse assunto e respondendo ainda, o que deve ser aprendido e porque
aprender determinado assunto.

Em relacdo ao Passo 2, deve ser preenchido com a ordem em que o contetido deve ser

ministrado para que proporcione maior entendimento aos alunos durante a explanacéo. Assim,
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para estudar areas geométricas das figuras planas é necessario que o estudante entenda os
conceitos iniciais sobre a forma geométrica como a reta, plano, vértice, dentre outros que sao
fundamentais para avancar no assunto. Também € preciso limitar o contetdo a ser
apresentado a turma, decidindo dessa forma quanto de contetdo deve ser apresentado em uma
aula especifica. Essa decisdo é do professor e depende do planejamento para a disciplina e do
tempo que dispde em laboratoério, por exemplo. Com relagdo a configuracdo do software para
ser usado, muitas vezes € necessario solicitar a instalacdo do software e a configuracdo do
mesmo para ser utilizado em aula. Ou ainda, o professor sugerir em que ponto o software
pode ser usado para determinada atividade, deixando especificado um conjunto prévio de
dados que devem ser inseridos no software, para que este esteja pronto para ser usado em um
determinado contetdo. Como saida deste passo, espera-se que o professor produza um roteiro
de uso do software em sala de aula.

Para o Passo 3 deve ser realizada uma avaliacdo e feedback da utilizacdo do software
aplicado em sala, buscando investigar o que o aluno assimilou durante a aula, do ponto de
vista do proprio aluno. Por exemplo, com a utilizacdo do GeoGebra, 0s alunos sdo testados e
tém a possibilidade de aprender geometria com diversos recursos geométricos, algébricos,
tabelas, graficos, probabilidade, estatistica e calculos simbolicos em apenas um ambiente. O
Geogebra leva vantagem, por ter em seu ambiente a didatica de apresentar ao mesmo tempo,

representacdes diferentes de um certo objeto que possuem interacéo entre si.

> Conteudos auxiliares: devem ser inseridos nesse campo links que possam ajudar no
ensino do contetdo a ser trabalhado em sala de aula, por exemplo, links de cursos em sites,
blogs ou video aulas de curso oferecidos por educadores nos canais do YouTube ensinando

um determinado assunto pretendido para complementar o que foi estudado em aula.
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Capitulo 5 — Avaliac¢éo do Guia

A avaliacdo do guia foi realizada na Escola Professor Anténio Oliveira, bairro Santa
Rosa, na cidade de Campina Grande, Paraiba. A avaliacdo aconteceu com 14 alunos da turma
do 1° ano “E”, no turno da tarde, durante uma aula de matematica sobre Poliedros (assunto
matematico geomeétrico).

O guia foi preenchido com base na aula de poliedros, utilizando o Poly como programa
educacional para auxiliar a aprendizagem dos educandos. Durante sua aplicacdo, foi realizada
a avaliacdo durante a aula de matematica, a fim de verificar, se todas as informacdes contidas
no guia, preenchidas anteriormente a aula, foram suficientes e satisfatorias para o
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos envolvidos na pesquisa.

Foram impressos e distribuidos dois poliedros aos alunos para que eles pudessem
descobrir a quantidade de arestas, faces e vértices. E ap0s a descoberta, eles procuravam saber
como fariam para montar essas figuras poliédricas através da visualizacdo e animacdo do
Poly. E em seguida foi pedido aos alunos participantes da pesquisa que relatassem em um
questionario a experiéncia vivida pela utilizacdo do Poly para desenvolver a atividade
solicitada.

Em seguida foi entregue aos alunos um questionario com o intuito de descobrir a
experiéncia destes durante a visualizacdo e animacdo no programa educacional Poly e outros
formularios para que os mesmos pudessem responder a atividade proposta em sala de aula.
Com isso poOde-se observar a importancia das técnicas de visualizacdo e animacdo,
preenchidas no guia mostrado na tabela 13, e relatos da experiéncia dos alunos participantes e
a atividade para execucgéo da aula sobre poliedros.
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Tabela 13 Guia preenchido para aplicar em sala de aula

Nome do Software: Poly 1.12

1 — Técnica(s) a ser (em) aplicada(s): Visualizacdo e Simulacao

2 - Classificagdo do software: Simulador

3 - Contelido a ser trabalhado: Poliedros

4 - Processo de aplicacdo do software educacional

Passo 1: Motivacédo para o uso do software

-- O que aprender: A relacéo de Euler

-- Por que aprender: Para saber relacionar o nimero de faces, vértices e arestas de poliedros
CONVeXxos.

Passo 2: Organizacdo para o uso do software

-- Em que ordem aprender: Primeiramente saber o que seria um poliedro de acordo com as
caracteristicas de um poliedro convexo e em seguida definir, identificar vértices, faces e
arestas de um poliedro convexo e depois disso saber utilizar o software educacional.

-- Quanto aprender: Saber identificar e quantificar o nimero de faces, Vvértices e arestas
através da visualizagdo do software educacional.

-- Configuracdo do software para aplicagdo em aula

Deve saber como instalar o Poly no computador e compreender as funcionalidades do

software educacional pra desenvolver as atividades da aula.

Passo 3: Avaliacdo e feedback
-- Como avaliar aprendizagem do aluno: Fazer perguntas aos alunos envolvidos na atividade

do uso do Poly afim de que eles possam retornar a aprendizagem.

Conteudos https://www.youtube.com/watch?v=Qnws-kY ZVwg

auxiliares:

Fonte: construida pelo autor,(2018)
Além desta avaliagdo com os alunos, foi construido um questionério (descrito no

Apéndice C), que foi respondido por 6 professores da escola acima citada. E eles tiveram a
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oportunidade de expor suas opiniGes, avaliando o guia na utilizacdo de um software

educacional em sala de aula.

5.1- Resultados e discussao

Nesta secdo estdo descritos os resultados obtidos a partir dos dados que foram
coletados em dois questionarios, um para os 14 alunos que participaram da aula proposta e
outro para os 6 professores da mesma escola. Por questdes de organizagéo, a apresentacéo dos
resultados foi descrita em duas secdes: a primeira explicita as respostas dadas pelos alunos ao
questionario juntamente com uma avaliacdo da aplicacdo do guia e, a segunda parte, a opinido
dos professores com relacdo a estrutura do guia de aplicacdo de software educacionais.

Com relacdo ao uso do guia em sala de aula, um questionério foi aplicado, pois era
preciso saber quais as impressoes tidas pelos estudantes a respeito de sua aprendizagem a fim
de que fosse possivel avaliar a aplicagdo do guia que foi usado para preparacao da aula. Tal
instrumento utilizado para avaliar o guia de aplicacdo de software educacional, sob a
perspectiva dos estudantes e docentes, foi elaborado de acordo com Andrade (2010) que

escreve sobre a coleta de dados da seguinte forma:

Para a coleta de dados deve-se elaborar um plano que especifique os pontos de
pesquisa e 0s critérios para selecdo dos possiveis entrevistados e dos informantes
que responderao aos questionarios ou formularios. A coleta de dados constitui uma
etapa importantissima da pesquisa de campo, mas ndo deve ser confundida com a
pesquisa propriamente dita. Os dados coletados serdo posteriormente elaborados,
analisados, interpretados e representados graficamente. Depois, sera feita a
discussdo dos resultados da pesquisa, com base na analise e interpretagdo dos dados
(Andrade, 2010, p.137).

Apos os dados coletados por meio da aplicacdo questionario, os mesmos foram
analisados e interpretados e todos os resultados e as informacdes geradas sao apresentadas a

sequir.
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5.2— Resultados da pesquisa com alunos

O questionario foi respondido por 14 estudantes participantes da aula, com o tema
Poliedros, utilizando o software educacional Poly. Os resultados de natureza quantitativa séo

mostrados a seguir.

Figura 09 - Idade dos alunos da turma.

m 14 anos
M 15 anos

® Acima de 15 anos

Fonte: Autoria prépria, 2018

Quando foram questionados sobre a idade dos estudantes, 68% dos alunos estdo acima
de 15 anos, 23% estdo com 15 anos e 9% estdo com 14 anos, assim os resultados dessa
questdo mostram que a maioria dos estudantes dessa sala estdo fora da faixa etaria escolar
para série estudantil, porque muitos alunos ndo conseguiram avancar nas séries.

Na 22 questdo foi perguntado se o aluno conseguiu responder a atividade de acordo
com a visualizagdo do programa educacional Poly e 100% conseguiram responder a atividade

com a visualizagdo software educacional mencionado anteriormente.
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Figura 10 - Motivagéo dos alunos na utilizacdo do Poly

B Como as imagens se moviam e se encaixavam.

m A visualizacdo e animagao no Poly.

Fonte: Autoria propria, 2018

A terceira pergunta do questionario procurou saber o que mais chamou a atengdo dos
estudantes sobre utilizar o Poly para aprender Poliedros, de acordo com o resultado 43% dos
estudantes relataram que as imagens se movimentando e se formando e 57% dos participantes
disseram que a visualizacdo e animacdo apresentavam-se atraentes para eles.

A quarta pergunta procurou identificar se os alunos gostaram de aprender o assunto de
poliedros ao utilizar o Poly e de acordo com o resultado foi percebido que 100% dos alunos

gostaram da aula de Poliedros com a utilizagdo do Poly.

Figura 11 — Compreensdo dos assuntos geométricos

B Sim

B N3o

Fonte: Autoria prdpria, 2018.
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Na quinta questdo foi perguntado ao aluno se ele conseguiu compreender 0s assuntos
geométricos propostos pelo educador através da animacdo e visualizacdo do software
educacional, 86% dos estudantes falaram que compreenderam e 14% disseram que n&o
compreenderam. Assim de acordo com o resultado, pode ser visto que alguns possuem
dificuldades na compreensdo dos conteldos geométricos mesmo ap0s a visualizagcdo das
figuras geométricas espaciais.

Figura 12 — Construcdo de Poliedros

7%

B Sim

H Ndo

Fonte: Autoria propria, 2018.

Na sexta questdo foi perguntado ao estudante participante da aula se ele conseguiu
construir os poliedros sem visualizar no software Poly. Conforme os resultados obtidos dessa
questéo, 93% dos alunos disseram que ndo conseguiram construir os poliedros sem a ajuda da
visualizacdo do Poly e apenas 7% relataram que conseguiram montar as figuras poliédricas
sem a visualizacdo do software geométrico. Dessa forma, pode-se perceber a relevancia do
uso de tecnicas como Visualizacdo e Simulacdo, apresentadas no guia proposto. Apesar do
experimento ter sido simples, considera-se que proporcionou aprendizado significativo da
geometria. Caso ndo tivesse a animagdo do Poly durante a aula e o desconhecimento do
educador da montagem do poliedro haveria um obstaculo ocorrido na construcdo das figuras
geométricas, dessa maneira o0 guia de aplicacdo € importante para o planejamento e
elaboracdo de aula antes mesmo de aplica-la em sala de aula.

Apos a aplicagdo do questionario com os alunos, o guia recebeu uma melhoria que foi
acrescentar mais um tépico denominado, “dificuldades no uso do software educacional” ¢ que
0 educador ird responder o topico do guia de aplicagdo com as possiveis dificuldades que

podem ser encontradas durante a aula.
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5.3- Resultados da pesquisa com os professores

O questionario apresentado no apéndice C foi respondido por 6 professores da Escola
Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor Anténio Oliveira na cidade de Campina
Grande no estado da Paraiba, que avaliaram o guia de aplicacdo do software educacional
apresentado nesse trabalho cientifico. Foram construidas 10 questdes, a fim de que os
educadores participantes relatassem sua experiéncia e opinido sobre o guia no uso de
programas educacionais de forma a auxiliar na aprendizagem do alunado.

Na primeira questdo do questionario foi perguntado aos professores se eles ja
utilizaram algum software educacional durante as suas aulas, segundo o resultado 100% dos
professores ja utilizaram algum programa educacional em suas aulas. Percebe-se que 0s
educadores entrevistados ja utilizaram algum programa educacional em suas aulas, ndo
havendo qualquer dificuldade para responder a pesquisa.

Na segunda questdo foi perguntado aos educadores participantes, se eles consideram
suficiente o guia na aplicacdo em sala de aula e uma justificativa para a sua resposta. Assim,
de acordo com as respostas, todos os professores consideraram que o guia € suficiente e
complementaram que o guia vai ajudar no planejamento das aulas quando forem utilizar
algum programa educacional em sala de aula. Foi relatado, que o preenchimento do guia deve
auxiliar educadores na direcéo das ministragcdes de aulas, pois 0 mesmo possui uma estrutura
bem definida para sequenciar os passos na execu¢do de uma aula com softwares educacionais.
E dessa forma, colaborar com o alcance dos objetivos com relacdo a aprendizagem dos
discentes. Portanto entende-se que o guia pode auxiliar no desenvolvimento das aulas
utilizando algum software educacional no ambiente escolar.

Na terceira questdo foi perguntado se a estrutura do guia ajuda o educador elaborar
uma aula, construir atividades e expor os contetidos. Foi relatado que o guia possui uma otima
estrutura para direcionar a transmissdao do conhecimento aos estudantes e ainda que o
educador pode conseguir elaborar estratégias que melhor explorem as habilidades dos alunos
através do uso do software. Assim entende-se que a estrutura do guia ajuda no direcionamento
da aula provocando a melhoria de habilidades no uso do software educacional no ambiente de
aprendizado do alunado.

Na quarta questdo foi indagado quais as possiveis sugestdes para complementar o guia
de aplicagéo. De acordo com relato das respostas dos docentes, 4 educadores afirmaram que o

guia estaria completo, um deles sugeriu que no preenchimento do guia houvesse um campo
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para que os professores pudessem descrever as possiveis dificuldades que ocorressem durante
a aplicacdo do software em sala de aula.

Na quinta questédo foi interrogado sobre quais pontos positivos e negativos no guia. De
acordo com as respostas dos professores, 0s pontos positivos seriam facilitar o trabalho em
sala de aula para motivar os alunos a aprenderem a disciplina de maneira divertida tornando
as aulas mais interessantes. E ainda, uma melhor organizacdo na hora de abordar um tema
especifico, priorizando a importancia da relacdo teoria-pratica. Um dos professores
respondentes relatou que pontos positivos em destaque na utilizacdo do guia seriam ser
dindmico, flexivel e organizado.

O pontos negativos relatados por um dos professores participantes dessa pesquisa foi
gue o guia deveria ter em sua organizacdo um topico em que fossem preenchidas as
dificuldades prévias dos alunos.

Na sexta questdo foi questionado sobre o que seria mais proveitoso no guia, e de
acordo com as respostas as vantagens de se usar 0 guia sdo: a insercao novas praticas em sala
de aula, a organizacao didatica, a 6tima estrutura de acompanhamento da aula pelo educador
para um melhor direcionamento na preparacdo da aula com o uso do software educacional,
com foco na necessidade do educando em sala de aula. Ainda, a facilidade na compreensao da
estrutura e aplicabilidade do guia e motivacdo, feedback dos alunos sdo fatores positivos no
guia.

Na sétima questdo foi perguntado se a estrutura do guia era vidvel para ser aplicado
em sala de aula como um direcionamento para o uso de um software educacional durante a
aula. De acordo com as respostas todos os professores disseram que a estrutura é vidvel e
apenas um professor complementou em sua resposta que deveria ter a exposi¢do de algumas
metodologias para ajudar na aprendizagem do alunado.

Na oitava questdo os respondentes foram indagados a imaginar sobre como seria a
experiéncia de uso do guia para uso em sala de aula. Ao responder, os professores afirmaram
que o guia exigiu deles uma revisdo da metodologia de ensino trabalhada em sala de aula e
aperfeicoamento frente as diversas ferramentas tecnoldgicas cada vez mais acessiveis a
populacéo.

Na nona questdo foi questionado se o guia é autoexplicativo. Para esta questao, todas
as respostas foram sim. Assim percebe-se que o0s tdpicos do guia por si s6 ndo possuem
dificuldades no entendimento.

Na décima questdo foi perguntado aos professores se eles conseguiriam aplicar o guia

em sala de aula, 4 professores afirmaram apenas sim e 2 professores disseram sim e
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complementaram sua resposta afirmando que a aula seria mais organizada, dindmica e 6tima
ferramenta para aperfeicoar o uso de softwares educacionais em sala de aula.

Conclui-se com as respostas da questdo, que 0s pontos positivos através dos
professores sdo: a organizagdo prévia do trabalho do educador no uso do software educacional
em sala de aula e facilidade no trabalho de uma aula utilizando algum programa educacional,
pois assim, o professor minimiza dificuldades que podem surgir durante a sua aula.

Com um pequeno numero de respondentes para este questionario foi possivel ter um
retorno no sentido de melhorar o guia proposto por esta pesquisa. Conclusdes relacionadas a
completude do guia ndo podem ser tomadas, no entanto o guia pode ser complementado com

as sugestdes apresentadas durante as avaliagdes.
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6. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou a literatura utilizada e os passos realizados para obtencéo de
um guia que oferece uma estrutura para organizar aulas, utilizando softwares educacionais
como ferramenta coadjuvante no ensino.

O guia proposto por esta pesquisa tem pontos fortes como: associar o software
educacional com o contetdo a ser trabalhado em sala de aula, exercitar uma determinada
técnica de ensino relacionada com o uso do software, e direcionar a aula para objetivos
especificos de acordo com o software educacional utilizado.

Como pontos fracos podem ser levantados: ndo existir um topico dentro do guia para
preencher com as prévias dificuldades que podem ser apresentadas durante o desenvolvimento
da aula utilizando algum software educacional. Esse guia também nao apresenta detalhes das
funcionalidades do programa, por exemplo, como utilizar menus, recursos que sao
disponibilizados no aplicativo.

Diante das dificuldades dos profissionais de educacdo na utilizacdo de softwares
educacionais em sala de aula, o objetivo desse trabalho foi propor um guia que auxiliasse 0s
educadores no desenvolvimento de uma aula com o uso de algum software educacional no
ambiente escolar a fim de promover um melhor direcionamento no manuseio do recurso
tecnoldgico, colaborando com aquisicdo de conhecimento significativa dos alunos.

O autor desse trabalho, professor da escola estadual de ensino fundamental e médio da
escola estadual professor Antonio Oliveira em Campina Grande, utilizou o guia para ministrar
uma aula de poliedros e concluiu durante a aula que um ponto importante que deveria ser
colocado no guia seriam as prévias dificuldades ao utilizar o software.

A partir dos resultados descritos no capitulo anterior, foi possivel perceber que o guia
possui uma estrutura satisfatoria para ser aplicado no planejamento e direcionamento de uma
aula que utiliza o software educacional.

O autor dessa pesquisa verificou que durante a aula ministrada sobre poliedros
ocorreram dificuldades no aprendizado dos alunos, como nédo conseguir montar a planificacdo
de sélidos geométricos impressos. A maioria dos estudantes perguntaram como faria a
montagem dos sélidos poliédricos e em seguida apds as animacdes do programa Poly ficou
facil a construcdo da figura geométrica. Diante disso, é necessario implantar um tépico no
guia para relatar as prévias dificuldades dos alunos durante o desenvolvimento da aula com

software educacional.



59

6.1 — Trabalhos futuros

Como possiveis trabalhos futuros, pode-se apontar:

¢ Inserir topicos na estrutura do guia com as metodologias especificas na aplicacdo do
programa educacional e ainda com as estratégias para inser¢do do software em sala de
aula e em seguida fazer a validacdo do questionario de avaliagdo do guia, e um topico
para que sejam relatadas as prévias dificuldades enfrentadas pelo professor ao utilizar o

programa educacional em sala de aula.

o Avaliagéo do guia por um grupo maior de professores, pois ao conseguir uma amostra
maior é possivel melhor identificar pontos fortes e fracos e obter sugestdes que

contribuam para a melhoria do guia proposto.

e Construcdo de um software para auxiliar o uso do guia, que possa gerar uma base de
licbes aprendidas com o uso do software e sugerir formas de aplicacdo dos softwares
educacionais baseadas em nivel de dificuldade que os alunos encontram em determinado

assunto, classificagdo do software, técnicas de ensino (sistema de recomendacao).
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APENDICE A — Atividade aplicada aos alunos na aula de Poliedros juntamente com a

utilizacdo do software educacional Poly.

¢

UEPB

Universidade Estadual da Paraiba - UEPB
Centro de Ciéncias e Techologia — CCT
Campus | — Campina Grande/PB

Atividade para descobrir a quantidade dos elementos dos poliedros chamados arestas, faces e

vértices.
Nome(s):
Poliedro: Prisma Triangular
Elementos Quantidade
Arestas
Faces
Vértices

Poliedro: Bipiramide Quadrangular Alongada

Elementos Quantidade
Arestas
Faces
Vértices




APENDICE B - Questionario para saber a opini&o dos alunos apés a utilizagio do

software educacional.

@\

UEPB

Universidade Estadual da Paraiba - UEPB

Centro de Ciéncias e Tecnologia — CCT

Campus | — Campina Grande/PB

1. Qual sua idade?

( )14 anos ( )15 anos ( ) acima de 15 anos

2. Vocé conseguiu responder de acordo com o que foi exposto pelo software

educacional?

() Sim( ) Nao

3. O gue mais chamou sua atencéo utilizando o Poly para aprender Poliedros?

4. Vocé gostou de aprender o assunto de poliedros ao utilizar o Poly?

68
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() Sim () N&o

5. Através da animacao e da visualizagédo do software educacional, vocé

compreendeu 0s assuntos geomeétricos propostos pelo professor?

() Sim () Ndo

6. Vocé conseguiu construir os poliedros impressos sem visualizar no software Poly?

( )Sim ( ) N&o
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APENDICE C - Questionario aplicado aos professores para avaliar o Guia de

aplicacdo de software educacional.

9
UEPB
Universidade Estadual da Paraiba - UEPB

Centro de Ciéncias e Tecnologia — CCT

Campus | — Campina Grande/PB

1. Vocé ja utilizou algum software educacional durante suas aulas?

() Sim ()Nao

2. Vocé considera suficiente o Guia na aplicacao em sala de aula? Justifique

3. De acordo com a estrutura do Guia vocé consegue elaborar uma aula e expondo o

conteudo e construindo atividades para a aprendizagem dos alunos?

4. O que vocé sugere para complementar o Guia de aplicacdo?
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Quais 0s pontos positivos ou negativos no Guia?

O que vocé acha mais proveitoso no Guia?

A estrutura do Guia é viavel para ser aplicado em sala de aula?

Relate sua experiéncia do Guia para uma aplicacdo em sala de aula.

Vocé acredita que o Guia é autoexplicativo?



10.
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Vocé conseguiria aplicar o Guia na aplicacdo de uma aula?




