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Avaliacao do Uso de Software Educacional em uma Turma de Ensino
Médio na Cidade de Patos — PB

Francisleide da Silva Gomes

Professor; Pablo Ribeiro Suarez

RESUMO: Este artigo discute o uso de software educacional nas praticas de ensino a partir
da verificacdao de uma experiéncia em uma Escola Estadual de Patos-PB. O objetivo ¢ discutir
alguns aspectos relacionados ao uso do Software Educacional por alunos do 1° ano do Ensino
Meédio Regular e suas implicagdes no processo de ensino-aprendizagem. O trabalho foi
fundamentado em uma pesquisa bibliografica e posterior realizacdo de um experimento de
comparagdo entre o desempenho de alunos que realizaram atividades com o uso de softwares
educacionais e o desempenho daqueles que realizaram as mesmas atividades sem o uso dos
mesmos. Os dados foram coletados através de testes de sondagem, compostos de questdes
sobre conteudos das disciplinas de Matematica, Geometria e Portugués. Os resultados
mostraram que os alunos que usaram os Softwares Educativos obtiveram uma melhoria bem
mais substancial no desempenho nos conteidos de Matematica, enquanto que nos testes de
Geometria o resultado se mostrou bem mais modesto.

PALAVRAS-CHAVE: Software educacional. Aprendizagem. Aprendizagem mediada por
computador.

Learning Evaluantion on the Use of Educational Software in High School
Classes in the City of Patos-PB

Francisleide da Silva Gomes

Professor: Pablo Ribeiro Suarez

ABSTRACT: This article discusses the use of educational software in teaching practices
from the report of an experience in a state school in Patos-PB. The objective is to discuss
some aspects related to the use of educational software with students of the Ist year of the
regularly school and their implications in the teaching-learning process. The work was based
on bibliographic search-study and subsequent implementation of an experiment comparing
the performance of students who carried out activities with the use of educational software
and the performance of those who carried out the same activities without the use of
educational software. Data were collected by means of a survey of tests composed of
questions regarding the content of the disciplines of Mathematics, Geometry and Portuguese.
The results show that students who use educational software had substantial improvement in
performance in Mathematics contents and a more modest improvement in Geometry contents.

KEYWORDS: Educational software. Learning. Computer-mediated learning
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Introducao

Com a evolugdo da Computagdo e das Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs),
surge no meio académico diversos meios de aprendizagem sem que se faga necessario a presenga
do professor. Em uma sociedade marcada por uma nova cultura de aprendizagem, ¢ possivel
definir novas formas de aprender, de construir e de reconstruir conhecimento através das
tecnologias. Segundo Castells (1999, p. 46), “a geracdo, o processamento € a transmissao de
informagdo tornam-se fontes fundamentais de produtividade e poder devido as novas
condigdes tecnologicas surgidas [...]".

Essa era tecnologica impulsionou bastante a area da Computagdo, destacando-se,
particularmente, o desenvolvimento de software, objetivando o seu uso para qualquer fim
(pesquisa, desenvolvimento, negocios e educacao).

Define-se, portanto, software como sendo “a parte logica do sistema de computagdo
que é armazenada eletronicamente. E composto por um ou mais programas
(conjuntos de instrucdes) que capacitam o hardware a realizar tarefas especificas,
pelos dados manipulados por eles, pela documentacdo de especificagao (projeto) dos
programas e pela documentacdo de operagdo dos programas”. (MARCULA e
BENINI, 2005, p.154).

Na area da Educacdo os chamados ““softwares educacionais”, onde a sua proposta ¢ dar
suporte ao processo de ensino-aprendizagem, visam aparelhar os docentes nas suas atividades,
permitindo ndo apenas a inclusdo digital, mas também um melhor resultado no processo de
ensino-aprendizagem. Segundo Oliveira (apud GOMES e PADOVANI, 2005)

Podemos definir o software educacional como sendo um sistema computacional e
interativo, intencionalmente concebido para facilitar a aprendizagem de conceitos
especificos, ou seja, instrumento para a aprendizagem de algo. Também podemos
dizer que os softwares educacionais sdo os softwares pensados, programados e
implementados com objetivos educativos - fora e dentro da escola.

Nesse sentido, Galindo (2011) enfatiza que o professor pode tornar suas atividades
interdisciplinares. Tais atividades devem fazer com que o aluno ndo sinta a falta de navegar
na internet e de utilizar alguns jogos propensos a sua educac¢do. Nesse momento, acontece a
intervencdo do professor, que deve comecar a formalizar a teoria e fazer uso das facilidades
acima citadas para a pratica dos assuntos abordados. Espera-se, com isso, um real aumento na
produtividade do processo de ensino-aprendizagem auxiliada pelas TICs. Deve-se aproveitar
tal momento para ensinar ao aluno conceitos “embutidos” em um software educacional, uma
vez que o professor domine tanto o assunto ensinado quanto o uso do software educacional, o
mesmo pode tornar suas aulas mais envolventes, interessantes e motivadoras, tornando dessa
forma, a aprendizagem mais prazerosa.

Visando proporcionar um aprendizado mais prazeroso, alguns aplicativos educacionais
se utilizam das diversas midias que podem ser agrupados. Ha software que, por exemplo,
combina recursos, como: som, texto, animagdo e imagem. Mesmo assim, por vezes, €sse
software ndo estimula o desafio, a curiosidade e a resolugao de problemas. Culminando com a
rejei¢cao dos proprios alunos que reclamam da utilizagdo desse software, achando-o cansativo
e sem atrativo algum (LUCENA, 1992). Vé-se, nesse sentido, a necessidade da constante
avaliacao dos produtos de software que o professor seleciona para trabalhar em sala de aula.

Um dos defensores da informatica na educagao ¢ Leonhardt (1986), que acredita que o
computador promove uma realidade em que o professor ndo ¢ mais o detentor de
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conhecimento. Para Moraes (2002, p. 38) “Ele sera um produtor e receptor de software da
nova tecnologia na educagdo: ¢ a industrializagcdo do ensino”, visando beneficiar a educagao
em si. Isso ndo quer dizer que as demais ferramentas como quadro (lousa) e giz (1apis) serdo
extintos do processo de ensino-aprendizagem, pois essa tecnologia veio para somar com
tantas outras ferramentas e metodologias, ndo para subtrair.

Utilizar o software educacional é uma maneira de chamar a atengdo do aluno e o
envolvendo para despertar o interesse de aprender algo, pois segundo Teles (1992, p. 24) “nods
todos aprendemos mais depressa quando estamos mais interessados ou envolvidos no assunto
em questao”. Tal discurso ¢ complementado por Lucena (1992, p. 03), quando afirma que,
“[...] a imaginagdo criativa dos alunos ¢ mais valorizada ¢ eles sdo deixados livres para
experimentar, descobrir e construir seu proprio saber”.

O cenario acima descrito ¢ valido tanto em casos onde o sistema educacional ¢ amplo
e complexo, quanto em cendrios menores, onde o foco reside em uma simples turma com um
nimero baixo de alunos. Nesse sentido, ressalta-se qual o impacto do uso de software
educacional na aprendizagem de alunos do 1° ano do Ensino Médio Regular da Escola Dr.
Dionisio da Costa (PREMEN) na cidade de Patos — PB.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo principal discutir alguns aspectos
relacionados ao uso do Software Educacional por parte dos alunos do 1° ano do ensino médio
regular e suas implicagdes no processo de ensino-aprendizagem de tais alunos.

De modo especifico, serdo discutidos os principais temas relacionados ao uso de
Software Educacional, e em seguida, serdo realizados experimentos capazes de comparar os
desempenhos dos alunos em atividades com o uso de software de apoio educacionais frente
aos que ndo utilizaram tais ferramentas de apoio. Por fim, serdo analisados, caso existam, os
ganhos de aprendizagem no processo suportado por software educacional no cenario
especificamente definido nesse estudo.

A importancia deste trabalho reside principalmente, na realizacdo de uma analise dos
possiveis beneficios alcangados com o uso de um software educacional em um contexto
especifico. Ressalta-se a existéncia de dificuldades associadas ao uso de alguns softwares
educacionais, o que acaba deixando os alunos muitas vezes insatisfeitos na utilizacdo desses
recursos.

Diversos softwares educacionais sdo colocados a disposi¢do do professor ¢ alunos a
cada ano, mas muitos sdo de ma qualidade ou de uso inadequado [Campos, Rocha e Campos
1999]. Um fator que pode ser considerado agravante nesse cenario é o fato de que os alunos,
muitas vezes, quando orientados na utilizagdo do computador associam o mesmo a utilizagdo
somente de redes sociais, como Orkut, por exemplo. Isso acaba fazendo com que esses
alunos, desviem sua ateng@o do verdadeiro uso que deveriam fazer do software pelo professor,
que seria fazer com que o aluno aprenda um determinado conteudo. Nesse sentido, faz-se
importante observar quais os impactos que um determinado software pode trazer na
aprendizagem dos alunos.

Para a realizagao da pesquisa que deu origem a esse trabalho foram utilizadas as
seguintes técnicas de pesquisa: levantamento bibliografico e pesquisa experimental.

O levantamento bibliografico serviu para reunir dados acerca da problematica
estudada e a pesquisa experimental para observar os fatores de interesse para a pesquisa.
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Neste artigo sdo discutidos conceitos relacionados ao Processo de Ensino-
Aprendizagem, ou seja, na secao 2.1; aprendizagem mediada por computador na se¢do 2.2;
Mensuragdo (Avaliagdo) da Aprendizagem Mediada por Computador, na secdo 2.3; E na
secdo 3 ¢ descrita a metodologia utilizada no desenvolvimento e realizagdo da Pesquisa. A
analise dos dados coletados ¢ feita na se¢do 4 e por fim sdo feitas algumas consideracdes
sobre os resultados observados.

2 Processo de Ensino-Aprendizagem

A tarefa do professor ¢ garantir a unidade didatica entre o Ensino-Aprendizagem, por
meio do processo de ensino. Ensino-aprendizagem sao duas facetas de um mesmo processo
(LIBANEO, 2004). Portanto, ensinar e aprender sdo processos intimamente ligados, pois ao
definir objetivos para o ensino, o professor esta propondo quais serdao os resultados a serem
alcancados pelos alunos, obtendo assim, a aprendizagem. Nessa secdo, serdo discutidas
algumas defini¢cdes sobre o processo de ensino-aprendizagem e se fard uma avaliagdo do
processo Ensino-Aprendizagem mediada por computador.

Segundo Haydt (2004), se a avaliacdo permite verificar diretamente o nivel de
aprendizagem dos alunos, permite também verificar a qualidade do processo de ensino, isto €,
o &xito do trabalho do professor de forma que o mesmo venha a replanejar seu trabalho
docente, melhorando assim, o ensino-aprendizagem. Pois, a partir dos resultados os
professores trabalham continuamente nos seus erros melhorando sua pratica de ensino cada
vez mais, e isso significa se desenvolver, portanto, precisa aprender a transformar seus
potenciais em competéncias ou, em outras palavras, precisa aprender a conhecer, a fazer, a
conviver € a ser.

Segundo Libaneo (2004), o processo didatico se explica pela acdo mutua de trés
componentes - os conteudos, o ensino e a aprendizagem - que atua em referéncia a objetivos
que expressam determinadas exigéncias sociopoliticas e pedagdgicas e sob um conjunto de
condi¢des de uma situacdo didatica concreta (fatores sociais circundantes, organizacao
escolar, recursos materiais, nivel socioecondmico dos alunos, seu nivel de preparo e de
desenvolvimento mental, relagdes professor-aluno etc.) (LIBANEO, 2004, p. 91).

De acordo com Libaneo (2004) a figura 1 a seguir ilustra a relagdo e as articulagdes
entre os elementos constitutivos da Didatica ¢ os componentes do processo de ensino-
aprendizagem, grafico esse com adaptacdo do grafico elaborado por L. Klingberg,
apresentado na pagina seguinte.
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Figura 1: Relag@o e articulagdes entre os elementos constitutivos da Didatica e os componentes do processo de
ensino-aprendizagem
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Fonte: Grafico elaborado por L. Klingberg e adaptado por Libaneo (2004)

Dando énfase ao que o autor afirma acima, o processo de ensino ¢ impulsionado por
fatores ou condigdes especificas ja existentes. Isso faz com que caiba ao professor criar
condi¢des com intuito de atingir os objetivos pré-estabelecidos. Objetivos estes, no sentido de
que os alunos tenham dominio de conhecimento em relagdo as capacidades que se pretende
desenvolver nos mesmos, englobando o desenvolvimento de habilidades e de suas
capacidades cognoscitivas.

Muito se discute sobre os fatores e as condi¢cdes que asseguram a melhoria do ensino e
os bons resultados no processo de aprendizagem dos alunos. No entanto, o professor ¢ a peca
“chave” do processo de ensino-aprendizagem, pois planeja, dirige, organiza, controla e avalia
o ensino com enderego certo: a aprendizagem ativa do aluno, a relagdo cognitiva entre o aluno
e a matéria de estudo.

Entretanto, esses fatores ndo podem ser considerados isoladamente. Portanto, acredita-
se que as dificuldades ou impasses que o aluno encontra no enfretamento da matéria de estudo
expressam a contradi¢cdo entre as tarefas colocadas pelo professor, tarefas como: conteudo,
problemas, exercicios entre outros e seu nivel de conhecimentos, de desenvolvimento mental,
bem como suas atitudes frente ao estudo.
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2.1 Aprendizagem

Define-se, portanto, aprendizagem como sendo um processo pelo qual se altera o
comportamento. Alteracdo essa que ¢ permanente e duradoura e que ocorre pela experiéncia,
treino, exercicio ou estudo (FELDMAN, 2007). Dessa forma, pode-se dizer que a
aprendizagem ¢ um processo integrado que provoca uma transformacgdo qualitativa na
estrutura mental daquele que aprende, provocando transformacao de comportamento.

No decorrer do processo de aprendizagem, precisamos permanecer ativos durante o
periodo de atividade elétrica que segue a ocorréncia do evento que ¢ o tempo requerido para a
consolidacdao da informacdo que estava sendo “segurada” na memoria de curta duragdo e ¢
consolidada na memoria de longa duracado (BARANAUSKAS E ROCHA, 2000).

Numa perspectiva construtivista, Vieira acredita que a aprendizagem ocorre quando a
informagao ¢ processada pelos esquemas mentais ¢ agregadas a esses esquemas. Assim, 0O
conhecimento construido vai sendo incorporado aos esquemas mentais que sao colocados para
funcionar diante de situagoes desafiadoras e problematizadoras.

De acordo com Dorin (1978) para acontecer o processo de ensinar e aprender em
lugares e ocasides diferentes ndo € preciso exclusivamente ser na sala de aula, onde os pais
ensinam seus filhos, crianca ensina outra, finalmente cada um por conta propria, aprende a
fazer muitas coisas, sdo essas experiéncias que ensinam. Portanto acredita-se que a
aprendizagem ¢ resultante do desenvolvimento de aptiddes e de conhecimentos, bem como da
transferéncia destes para novas situacdes.

Um dos resultados mais contundente das pesquisas de Piaget e seus colaboradores ¢
que a capacidade de aprendizagem depende do nivel de desenvolvimento cognitivo do sujeito.
Quando se for¢a um aluno a aprender um conteudo que vai além das suas capacidades, muito
provavelmente o resultado, se ¢ que se obtém um resultado, serd a pura memorizagao
mecanica ou a compreensao incorreta.

De acordo com o discurso pregado por Piaget, o conhecimento ¢ sempre o resultado de
um processo de construgdo, que quando se passa de um estado de menos conhecimento para
um estado de conhecimento mais avangado que oferece multiplas sugestdes para o ensino: a
aprendizagem escolar. Piaget enfatiza que essa aprendizagem escolar ndo consiste em uma
recepcao passiva do conhecimento, mas sim de um processo ativo de elaboracao, desse modo
o professor ndo ¢ mais o detentor de conhecimento, ¢ o mediador, sua fungdo nao ¢ mais sé
ensinar e o aluno ndo ¢ s6 aprender, nesse processo deve ocorrer uma troca de conhecimentos
o professor ensina mais também aprende. Cabe aos professores proporcionar situagdes de
interacdo tais, que despertem no educando motivagdo para interacdo com o objeto do
conhecimento, com seus colegas e com os proprios professores. Porque, embora a
aprendizagem ocorra na intimidade do sujeito, o processo de construgao do conhecimento da-
se na diversidade e na qualidade das suas interagdes. A ag¢do educativa da escola com esse
alunado deve incluir: contetidos curriculares especificos, como suporte e complementagao ao
trabalho a ser desenvolvido em sala de aula com os curriculos regulares de modo a atingir os
objetivos tragados.

Como mediador, o docente passa a ser comunicador, colaborador ¢ exerce a
criatividade do seu papel na aprendizagem dos alunos mediando ¢ intervindo para promover a
aprendizagem. J& que, “a obtencdo do resultado da aprendizagem se dar a partir do plano de
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ensino, com a defini¢do de objetivos que norteiam o Processo de Ensino-Aprendizagem, que
se estabelece o que e como julgar os resultados da aprendizagem dos alunos” (HAYDT,
2004).

2.2 Aprendizagem Mediada por Computador

O computador ha quatro décadas ja era algo relevante para o processo de ensino-
aprendizagem. Parafraseando o que Alencar (2001) e Gigge (1997) disseram sobre “a
maquina de ensinar” ¢ que para Skinner, o computador de hoje, antes era as chamadas
“maquinas para ensinar” foi uma proposta para melhorar o processo de ensino-aprendizagem,
considerada por ele como extensdo natural e importante da sua teoria de aprendizagem para o
campo da educagao.

Para que nosso conhecimento atual sobre a aquisicgdo e manutengdo do
comportamento verbal seja aplicado a Educagdo, é necessaria alguma espécie de
maquina de ensinar. As contingéncias de refor¢o que alteram o comportamento dos
organismos mais simples com muita freqiiéncia ndo podem ser planejadas a mio; ¢
necessaria a elaboracdo de um aparelho proprio para estes fins. O ser humano requer
uma instrug@o ainda mais refinada (SKINNER, 1980/1958, p. 100).

Para Skinner (1958) a maquina de ensinar deve ter as seguintes caracteristicas basicas:

Uso de respostas livres em vez de respostas de multipla escolha; Uso de uma
seqliéncia de etapas logicas predeterminadas que o aluno deve atravessar; e Cada
etapa constitui um pequeno passo em relagdo aquilo que ja foi aprendido.

A contribui¢do do computador para o processo de ensino-aprendizagem nao estd, s6 na
sua habilidade de apresentar textos na tela, de reforgar respostas, de explicar, de corrigir
respostas — coisas que o professor poderia, em principio, fazer -, mas sim de possibilitar ou
sustentar atividades especiais que seriam dificeis ou até impossiveis de serem realizadas sem
o computador, atividades que constituem oportunidades especiais para aprender (ALENCAR,
2001, p. 180).

Assim, o computador no contexto educativo pode ser entendido como uma ferramenta
por meio da qual o aluno idealiza e desenvolve conhecimento, seja reproduzindo um saber ou
contribuindo uma aprendizagem. Desse modo o aprendizado ¢ estimulado pelo fato de o aluno
executar uma tarefa por meio do computador.

A idéia central deste modelo ¢ a de que o software deveria proporcionar aos alunos
oportunidades de descobrir principios, propriedades ou relagdes de ordem logica, matematica,
cientifica, lingiiistica ou até historia (ALENCAR, 2001, p. 181).

Diferentemente da maquina de ensinar, o ambiente simbolico ndo requer respostas
rigidamente predeterminadas. Geralmente, haverd uma gama de respostas validas e até as
respostas incorretas deverao ser informativas. (ALENCAR, 2001, p. 181).

O KTouch ¢ um software educacional para trabalhar acentuacdo e pontuagdo; o
KBruch ¢ programa que pode ser usado para praticar operacdes com fragdes e testar os
conhecimentos do aluno e o KTurtle ¢ uma ambiente para a linguagem de programagao Logo.
Software esses que foram desenvolvidos para linux disponibilizado na internet gratuitamente
ou também pode ser encontrado no Linux Educacional, com distribuicdo mantida pelo MEC
(Ministério da Educacao).
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O KTouch ¢ um software educacional que faz parte do ambiente de desktop KDE para
que os usuarios aprendam e melhorem a digitagdo. Ele vem com muitas licdes para diferentes
layouts de teclado através de diferentes linguagens. Também tem aulas para aprender a usar o
teclado numérico. O programa mantém estatisticas do usuario através do qual vocé pode
avangar para o proximo nivel, mas vocé também pode avancar manualmente.

Além de todas essas informagdes apresentadas acima, como mostra a figura 2, ilustra
que a interface inicial do KTouch ¢ personalizavel. O usuario pode definir metas para avangar
para a proxima fase, acrescentar novo projeto e adicionar idiomas. Possui uma janela de
estatisticas que mostra os histogramas de velocidade do usuario ao escrever como palavras ou
caracteres por minuto. O programa exibe um teclado QWERTY com iluminagdo para a
proxima tecla e libera um alerta sonoro em caso de erro. Tem aulas e modos de formacao
diferentes. Embora tenha sido projetado para o KDE, também funciona no Gnome ou IceWM.

Figura 2: Interface do KTouch

Arauwe  Trenamento  Corfigurastes  Ajuda
o Vilscidite— -Precdo Caractices povéi neite el
{ t] Diversos

Este é um pequeno texto padrao. Se vocé deseja

Inicianda tassie de froinas ) Aguardand I Caracterns 00 Palavras: 0 Sessho; Caracteres cometostotal 00 Palavas: 0

Fonte: Autora da pesquisa

O KBruch ¢ um programa que pode ser usado para praticar operacdes com fragdes e
testar os conhecimentos do aluno. Em todos os vérios exercicios, o KBruch ird gerar uma
tarefa e o usudrio tera que resolvé-la. O programa verifica os dados introduzidos e ird dar o
resultado para eles. Com os resultados, como mostra a figura 3, ilustra a interface inicial do
KBruch, e o programa apresentara dados estatisticos. Possui diversas possibilidades de uso,
respeitando os diferentes ritmos de aprendizagem. O manual também ¢é muito claro,
facilitando o uso do programa.

Figura 3: Interface do KBruch

Problema Configuragées Ajuda

L:..'! | Termos:[2 | =] Maximo Denominador Comum| 30 | = | Operacées:| Adigio/Subtragao

Problema envolvendo Fracoes

$<32

Comparacao = Problemas até agora: 8
03=1

Conversdo

el | Correto: 1:(12%)
3

Li_i Incorreto: 7 (87 %)

21=7

Fatorzacio

| Beiniciar

Fonte: Autora da pesquisa
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Ja o KTurtle ¢ um software de programagao onde o usuario, utilizando conceitos e
estratégias, experimenta a realizagdo de um programa. Pode ser visto como uma ferramenta
para resolver problemas e entender como funciona o computador. Tem ampla utilidade no
ensino de Geometria e Matematica em geral.

O usuario define os comandos ¢ a tartaruga os executa. Assim, aprende conceitos de

programagdo ¢ abstragdo sem que sejam necessarios conhecimentos especiais sobre
programagao de computadores. O que o aluno e o professor precisam aprender sao os
comandos que especificam os angulos e as distancias a percorrer, além das configuragdes de
cor, tela e posicdo. Pode-se aprender utilizando os exemplos e observando os procedimentos
utilizados.

O KTurtle representa a idéia do aprendiz e tece uma correspondéncia direta entre cada
comando e o comportamento do computador. As caracteristicas disponiveis no processo de
programagdo ajudam o aprendiz a encontrar seus erros, € ao professor compreender o
processo pelo qual o aprendiz construiu conceitos e estratégias envolvidas no programa. O
programa ¢ simples, porém o usudrio pode ir dificultando as atividades na medida em que vai
experimentando e conhecendo melhor o software e os comandos. Para jogar, basta digitar os
comandos na tela a esquerda e clicar no icone "executar comandos" na barra de ferramentas.
Observe-se na figura 4, a interface inicial do KTurtle.

Figura 4: Interface do KTurtle

& Sem Titulo - KTurtle

Arquivo Editar Mer Ferramentas Configuracdes Ajuda
BE HE &= N 1 €3 ] [Velocidade Maxima || 63 ||| 3

Bem-vindo ao KTurtle... idioma do comando: Inglés | Linha: 1 Coluna: 1 | INS_

Fonte: Autora da pesquisa

LOGO ¢ nao s6 o nome de uma linguagem de programagdo, mas, também, de uma
filosofia da educacdo. Essa filosofia da educacao parte do seguinte pressuposto: muitas das
coisas que uma crianga aprende sdo, sem duvida, decorrentes de um processo de ensino
deliberado e formal. Mas muitas outras coisas a crian¢a aprende através da exploragdo, da
busca, da investigacdo, da auto-aprendizagem. Varias filosofias da educagdo tém enfatizado a
importancia, para a formacdo intelectual da crianga, deste tipo de aprendizagem, e varios
estudos tém mostrado que aquilo que a crianga aprende porque fez, porque investigou, porque
descobriu por si mesma, nao s6 tem um significado todo especial para o desenvolvimento de
suas estruturas cognitivas, por se constituir numa aprendizagem altamente significativa para a
crianga, como ¢ retido por muito mais tempo (FERRUZZI, 2001).

Esses softwares permitem que o aluno aprenda os contetdos de forma gradativa e o
desenvolvimento das capacidades de raciocinio e de resolu¢do de problemas.



21

2.3 Mensuracao (Avaliacao) da Aprendizagem Mediada por Computador

A maior polémica que se cria, hoje, em relagdo a uma perspectiva inovadora da
avaliacdo, diz respeito a questdo da melhoria da qualidade de ensino-aprendizagem. Segundo
as énfases dos autores BLOOM; HASTINGS; MADAUS (1983).

Quando se fala em avaliagdo acredita-se que ¢ um instrumento ou processo para
avaliar o grau de alcance de cada aluno. “A avalia¢dao é considerada como um instrumento
sancionador e qualificador, em que o sujeito da avaliacdo ¢ o aluno ¢ somente o aluno, ¢ o
objeto da avaliagdo sdo as aprendizagens realizadas segundo certos objetos minimos para
todos” (ZABALA, 1998, p.195). A avaliagdo vem se constituindo em instrumento de
aprovagao/reprovagao como uma pratica, para se al¢ar ou nao o saber e a ascensao social.

Haydt diz que, a avaliagdo no processo de ensino-aprendizagem se refere a verificacao
do nivel de aprendizagem dos alunos, ou seja, o que de fato os alunos aprenderam. A
avaliacdo apresenta trés funcdes: diagnosticar, controlar e classificar. Relacionadas a essas
trés fungdes, existem trés modalidades de avaliacdo: diagnostica, formativa e somativa
(HAYDT, 2004).

Deve-se ressaltar, ainda, que a avaliacdo diagnostica verifica se existe ou nao a
presenca de pré-requisitos para novas aprendizagens. Detecta dificuldades especificas de
aprendizagem, tentando identificar suas causas. O foco da avalia¢do formativa estd no
processo percorrido pelo aluno e na qual ndo cabem instrumentos Unicos de avalia¢do, pois o
que interessa ¢ acompanhar a trajetoria de cada um na apropriacdo de competéncias. Por sua
vez, a avaliagdo somativa € a forma mais conservadora, ja que da énfase aos instrumentos de
avaliagdo tais como testes, provas, dentre outros. A verificacdo da aprendizagem ocorre, as
vezes, ao longo do curso, disciplina, ano letivo, semestre e, geralmente, ao final, privilegiando
a nota como parametro para a comparacao de que o aluno absorveu os conteudos previamente
estabelecidos.

Ja Libaneo (2004), acredita que a avaliacdo ¢ uma reflexdo sobre o nivel de qualidade
do trabalho escolar tanto do professor como dos alunos. Ele cita que o professor pode se
aperfeicoar cada vez mais, fazer uma auto-avaliardo sobre os métodos, técnicas e didaticas
fim de constatar progresso, dificuldades e, com isso, reorientar o trabalho para as correcdes
necessarias.

De acordo com Vasconcellos (2003) “o professor, em geral, espera sugestdes,
propostas e orientagdes para sua tdo desafiadora pratica. Muitos gostariam até de algumas
“receitas”, mas sabe-se que estas ndo existem dada a dindmica e a complexidade da tarefa
educativa” (VASCONCELLOS, 2003, p.12). E preciso ter vocagio e determinagio para
tornar sua contribuigdo favoravel para educac¢do, uma vez que o rendimento do aluno é uma
espécie de espelho do trabalho desenvolvido em classe.

A proposta de Leontiev (1981), com base em Vygotsky e desenvolvida por Engestrom
(1999 p. 19-38.) diz que a interacdo entre um sujeito e outro ndo se da diretamente, mas
através de um processo de mediagdo, com o uso obrigatério de um determinado instrumento,
que pode ser a propria lingua ou algum artefato social como o livro ou o computador.
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3 Metodologia

Para desenvolver um trabalho cientifico, necessita-se seguir diversas etapas. Precisa,
pois, sistematizar o que se quer produzir em termos de conhecimento. O pesquisador deve
fazer uso de uma série de métodos e técnicas que permitam o sucesso da pesquisa e a maior
precisdo, fidelidade e ética no tratamento dos dados e na divulgagao dos resultados obtidos.
Para Medeiros (2008) as pesquisas cientificas sdo sistematicamente planejadas e levadas a
efeito segundo critérios rigorosos de processamento das informagoes.

Para dar propulsdo a este trabalho foi realizada uma pesquisa bibliografica, visando
discutir os principais pontos relacionados ao uso de software educacional e as implicagdes
desse uso na aprendizagem dos alunos.

Apods a pesquisa bibliografica, passou-se entdo ao desenvolvimento da pesquisa
experimental, onde foi comparado o desempenho de alunos que realizaram atividades com o
uso de softwares educacionais, com o desempenho de alunos que realizaram as mesmas
atividades sem o uso dos softwares educacionais.

As pesquisas experimentais vém sendo constantemente utilizadas em pesquisas
sociais, onde o objeto de estudo sdo seres humanos. Exemplo disso sdo estudos sobre a
aprendizagem (GIL, 2010). Assim, em pesquisas experimentais consideram-se alguns fatores
e avaliam-se quais influenciam ou ndo a ocorréncia de determinados eventos.

O experimento foi realizado da seguinte forma: foi escolhida uma turma do 1° ano do
ensino médio regular a mesma dividida em duas turmas que serdo chamadas aqui de X e Y.
Em ambas as turmas foi realizado um teste de sondagem inicial para obter uma visao geral do
conhecimento prévio dos alunos em relacdo aos contetidos trabalhados.

Apods a realizagdo da sondagem, foram lecionados determinados contetidos com a
turma X e nessas aulas foram utilizados os seguintes softwares:

e KTouch - um software de portugués que funciona como um tutor de digitagdo. Nele o
aluno aprende a digitar usando os dedos corretos através de teclado e pode-se trabalhar
a acentuacao;

e KBruch — um software onde sdo trabalhados contetidos matematicos como fragao;

e KTurtle — um ambiente de programacdo que ¢ baseado na linguagem Logo, onde o
aluno aprende conceitos de programacao e¢ nogdes de geometria através do envio de
comandos a uma tartaruga grafica.

Ja na turma Y, foram lecionados os mesmos conteudos, mas sem a utilizagdo do
software no processo de ensino-aprendizagem. Assim, fica possivel comparar os efeitos da
utilizacdo dos softwares na aprendizagem dos alunos que deles fizeram uso, com aqueles que
desenvolveram as atividades sem o auxilio dos softwares.

Cabe ainda lembrar que optou-se pela utilizagdo de tais softwares pelo fato de que a
escola onde a pesquisa foi realizada possui laboratério de informatica com computadores
equipados com sistema operacional Linux Educacional.

O Linux Educacional ¢ uma compilagao do Linux (distribui¢ao kubuntu) com foco em
aplicacao a laboratorio de informatica educacional (LIE) e escolas. Em sua versao 3.0 traz
como interface grafica o KDE, além de aplicativos de uso geral como a suite de escritorio
BrOffice.org 2.4, software para gravacdo de CD/DVD K3b, o browser Firefox vem com
softwares educacionais entre outros (CARVALHO, 2009, p.4).
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Por fim, foram analisados os ganhos de aprendizagem no processo suportado por
software educacional no cenario especificamente definido nesse estudo. Pretendendo nesse
momento obter o desempenho intelectual das turmas e também comparar o desempenho da
turma X em rela¢do da turma Y. Cabe ressaltar que os alunos da turma X foram avaliados a
partir do desenvolvimento de atividades mediadas por computador. Em contrapartida, os
alunos da turma Y desenvolveram as atividades sem o uso do computador, apenas através de
instrumentos convencionais, lapis e papel. Vale a pena explicitar que o processo de avaliacdo
ndo foi suportado por computador, ja que ambas as turmas realizaram testes escritos, tanto os
que tiveram o apoio de software para a aprendizagem quanto os que nao tiveram.

4 Analise dos dados e discussao dos resultados

No intuito de se atingir os objetivos estabelecidos para a pesquisa fez-se necessaria
uma etapa de coleta de dados que pudessem refletir as caracteristicas desejaveis de
observacdo com esse estudo. Nessa secdo sdo apresentados os dados coletados na pesquisa
através do uso dos instrumentos ja mencionados na se¢ao 3 deste trabalho.

Inicialmente, sdo apresentadas tabelas contendo os dados relativos ao teste de
sondagem aplicada com os alunos, documento que pode ser encontrado no Apéndice B deste
trabalho. Também sdo apresentados os planos de aulas e o teste final. Os dados revelam o
nivel de aprendizagem dos alunos com relacdo a disciplinas de Portugués, mais
especificamente regras de acentuacdo; Matematica, trabalhando fragdes; e, Geometria,
angulos. E ainda o resultado do teste (teste final) apds as aulas lecionadas com e sem a
utilizacao de software educacional. Para a realiza¢ao deste trabalho foi escolhida uma turma
do 1° ano do ensino médio regular, que ¢ formada por 28 alunos, mas s6 participaram 22
alunos. Essa pratica foi ministrada pela propria pesquisadora e autora deste trabalho, e
realizada no periodo de 30 de setembro até¢ 14 de outubro de 2011, no total de 12 horas/aula.
Durante todo o trajeto da pesquisa em si (teste inicial, aulas e o teste final) houve o
acompanhamento do professor de Matematica da escola. Para realizar a pesquisa foi cumprido
0 seguinte cronograma:

Quadro 1: Cronograma das atividades realizadas durante a pesquisa

DATA CARGA-HORARIA ATIVIDADES
30/09/11 2 horas/aula Teste inicial
06/10/11 2 horas/aula Aula explicativa e expositiva
06/10/11 2 horas/aula Aula explicativa e expositiva
07/10/11 2 horas/aula Aula explicativa e expositiva
07/10/11 2 horas/aula Aula explicativa e expositiva
14/10/11 2 horas/aula Teste final

Fonte: Autora da pesquisa

Para obter o célculo do erro, utilizou-se a seguinte formula estatistica:

B Z%.p.q.N
" T 720 g+ (N= De?

Z = 1,64 nivel de confianca = 90% (na tabela normal padronizada)
p = probabilidade de sucesso = 50%
q = probabilidade de fracasso = 50%
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N = tamanho da populacao
n = tamanho da amostra
e="7

Portanto, tem-se:

7Z2.p.q.N

72 p.q.N Z2p.q.N
Ry —Zp.q+(N-1) &= % _>(N-1)e2=%-zz,p,q

2 7Z%2.p.qN-Z%p.qN 2 Z%2.p.q.(N-n)
- O\I 1) © n — ¢ (N-1).n

n= Z2p.qN 2 Z2.p.q.(N-n)
Z2.p.q+(N-1)e? (N-1).n

Diante disso, pode-se obter:

2 Z2pg(N-n) _ e 1,642, 50%. 50%.(28—22)
(N-1).n (28-1). 22

5 5
2-2/6896 1555.(6) ) 2,6896. 25%. (6) ) 16,1376.25%
27. 22 594 594

2 - 4,0344
_—
594

¢*70,0067919 7 ¢V 0,0067919 — ¢ =0,0824129 — ¢ = 8,24129%

Portanto, tem-se um erro igual a 8, 24129%, e sera considerado por aproximacao um
erro de 8%.

Comegou-se a pesquisa com o teste de sondagem (inicial), a turma foi dividida em
duas turmas: X ¢ Y de maneira aleatoria. A turma X ¢é formada pelos alunos A, B, C, D, E, F,
G,H, I, J,Keaturma Y ¢é formada pelos alunos L, M, N, O, P, Q, R, S, T, U, V. Usou-se o
método aleatorio para distribuir os alunos e ambas as turmas sdo compostas por 11 alunos.

Como se pode observar na tabela 2 apresentou as notas e as médias de Portugués,
Matematica e Geometria; ¢ a média geral da turma. Levando em conta que a disciplina de
Portugués nao pode dar continuidade no decorrer da pesquisa em si, uma vez que durante a
pesquisa o sistema operacional dos laboratorios de informatica que era o Linux Educacional
3.0 foi trocado pelo Linux Educacional 4.0. E o KTourch que ¢ o software educacional de
Portugués ira trabalhar acentuag@o na veio no novo sistema operacional.

Inicialmente, percebe-se que os alunos apresentam muitas dificuldades nos assuntos
trabalhados. Constatou-se, através dos resultados obtidos no teste inicial, expostos na tabela 1,
0 baixo desempenho dos alunos.

Tabela 1: Resultados do teste de sondagem (teste inicial)

Nota Média do aluno
Nome Portugués Matematica Geometria Port + Mat + Geo Mat + Geo
A 1,6 2,8 6,0 3,5 4.4
B 3,5 2,1 6,0 3,9 4,0
C 6,0 3.4 7,0 5,7 5,2
D 24 2,1 7,0 3,8 4,5




25

E 3,6 0,0 4,5 2,7 2,2
F 2,4 0,0 7,5 33 3,7
G 3,0 0,0 4,0 2,3 2,0
H 3,0 0,0 42 2,4 2,1
1 6,0 2,8 7,0 53 49
J 3,6 0,0 5,0 2,9 2,5
K 4,6 3,5 5,5 4,5 45
L 3,6 0,7 2,0 2,1 1,3
M 3,2 2,8 1,9 2,6 2,3
N 34 0,0 1,7 1,7 0,8
(0] 4,4 3,5 3,0 3,6 3,2
P 0,6 3,5 2,0 2,0 2,7
Q 2,8 3,5 7,0 4.4 5,2
R 4.4 3,5 3,0 3,6 3,2
S 4,1 6,1 2.5 4.2 473
T 5,2 5,5 7,0 5,9 6,2
U 3,6 3,5 7,0 4,7 5,2
\% 5,0 6,2 6,7 5,9 6,4
Média Geral 3,7 2.5 4,9 3,7 3,7

Fonte: Autora da pesquisa

Ap0s o teste inicial, foram ministradas aulas tanto para turma X quanto para a turma
Y. A diferenca foi que para a turma X foram ministradas aulas com o auxilio dos softwares
educacionais, j4 mencionados aqui neste trabalho enquanto que para a turma Y foram
ministradas aulas tradicionais sem o uso dos softwares educacionais.

Neste contexto, procurou-se atingir a apropriacdo dos conceitos de fragdes, angulo,
sentidos e dire¢do, bem como, incentivar a utilizacdo de software educacional para dinamizar
e valorizar a participacdao do aluno no processo de constru¢ao do conhecimento.

Para posterior analise dos resultados obtidos durante a pratica, a fim da validagao das
hipoteses mencionadas anteriormente, foi realizada na coleta de dados a qual ocorreu da
seguinte maneira:

As aulas foram realizadas em quatro momentos. No primeiro deles, previsto para 2
horas/aula, foi ministrada uma aula explicativa e expositiva sobre fracdo, aula essa com
carater tradicional. No segundo momento, foi ministrado na aula o0 mesmo assunto que no
primeiro, mas no laboratorio de informatica com o apoio do KBruch. No terceiro momento,
foi ministrada uma aula explicativa e expositiva sobre angulo, sentidos e diregdo, aula essa
considerada tradicional. No ltimo momento foi uma aula com mesmo assunto que no terceiro
momento, mas com a utilizacdo do KTurlte.

Observando a tabela 3, referente aos resultados no teste final, percebe-se um progresso
no desempenho dos alunos. As atividades de avaliagdo que foram aplicadas com os alunos
que usaram o computador foram as mesmas aplicadas com os alunos que ndo utilizaram o
computador.

Tabela 2: Resultados do teste final

Nome Nota Média do aluno
Matematica Geometria Mat + Geo
A 8,1 7,9 8,0
B 5,8 7,0 6,4
C 6,8 10,0 8.4




D 5,4 8,5 6,9
E 5,9 5,2 5,5
F 6,9 5,0 5,9
G 4,4 10,0 7,2
H 3.8 7,3 5,5
I 5,7 9,5 7,6
J 5,7 9,9 7,3
K 6,5 6,1 6,3
L 7.4 10,0 8,7
M 4,0 6,0 5,0
N 7,0 4,0 5,5
0] 6,4 9,5 7,9
P 7.4 10,0 8,7
Q 4,1 9,0 6,5
R 6,4 8,8 7,6
S 5,5 7,0 6,2
T 7,1 7,5 7,3
U 7,1 7,5 7,3
\% 7,5 8,0 7,7
Média Geral 6,1 7,9 7,0

Fonte: Autora da pesquisa
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Ao observar a tabela 4 ¢ possivel perceber que 100% dos alunos obtiveram um
desempenho significativo em uma avaliacdo somativa. Pode-se visualizar através da situacao

de cada aluno.

Tabela 3: Comparacao das médias dos testes (inicial e final) de cada aluno

Nome Média do Teste Inicial Média do Teste Final Desempenho
A 4,4 8,0 )
B 4,0 6.4 )
C 52 8.4 )
D 4,5 6,9 1
E 2,2 5,5 1
F 3,7 5.9 1
G 2,0 7,2 1
H 2,1 5,5 )
I 4,9 7,6 T
J 2,5 7,3 1
K 4,5 6,3 1
L 1,3 8.7 )
M 2,3 5,0 1
N 0,8 5,5 T
o 3,2 7.9 1
P 2,7 8,7 1
Q 52 6,5 1
R 3,2 7,6 )
S 4,3 6,2 i
T 6,2 7.3 )
U 52 7.3 1
A% 6,4 7,7 1

Fonte: Autora da pesquisa
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Na tabela 5 percebe-se, a partir dos dados apresentados, que a turma X na qual foram
realizadas aulas com o auxilio de software educacional teve um aumento significativo de
293% na média da disciplina de Matematica, 34,5% na disciplina de Geometria e na média
geral obteve um aumento de 88,8%. Constata-se que foi um aumento significativo no
desempenho da turma e observa-se que houve também uma disparidade acentuada entre as
médias de Matematica e Geometria.

Tabela 4: Desempenho da turma X

XP XM XG GX

Antes 3,7 1.5 5.8 3,6

Depois - 5.9 7.8 6,8

Variancia 4.4 2,0 32
% Varidncia 293% | 34.5% | 88.8%

Fonte: Autora da pesquisa

Legenda:

XP = Meédia da disciplina de Portugués da Turma X
XM = Média da disciplina de Matematica da Turma X
XG = Média da disciplina de Geometria da Turma X
GX = Média geral da Turma X

Comparando as médias obtidas na tabela 6 ¢ possivel perceber que a turma Y, na qual
foram realizadas aulas tradicionais sem o uso dos softwares educacionais, teve um bom
aproveitamento nas aulas ministradas. A turma alcangou um aumento de 80% no desempenho
na disciplina de Matematica, 97% na disciplina de Geometria ¢ 91.1% na média geral da
turma. Observa-se que o “mundo” da turma Y ¢ mais harmonioso, considerando que o
desempenho s6 melhorou do teste inicial para o final.

Tabela 5: Desempenho da turma Y

YP YM YG GY

Antes 3,7 3,5 4,0 3,7

Depois - 6,3 7,9 6,8

Variancia - 2.8 3,9 3,1
% Variancia - 80% | 97.5% | 91,1%

Fonte: Autora da pesquisa

Legenda:

YP = Meédia da disciplina de Portugués da Turma Y
YM = Média da disciplina de Matematica da Turma Y
YG = Média da disciplina de Geometria da Turma Y
GY = Média geral da Turma Y

Os dados mostrados na tabela 7 denotam as médias que as turmas X e Y obtiveram no
decorrer da pesquisa. Pode-se observar um relevante crescimento em relacdo as médias
Iniciais.
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Tabela 6: Média geral das Turmas

GP GM GG GT GT-P
Antes 3,7 2,5 4,9 3,7 3,7
Depois - 6,1 7.8 6,9 6,9
Variancia - 3,6 2,9 3,2 3,2
% Variancia - 144% 59% 86% 86%

Fonte: Autora da pesquisa

Legenda:

GP = Média geral da disciplina de Portugués das Turmas X e Y

GM = Média geral da disciplina de Matematica das Turmas X e Y

GG = Média geral da disciplina de Geometria das Turmas X e Y

GT = Média geral total das Turmas X e Y

GT - GP = Média geral total das Turmas X e Y menos a média geral da disciplina de Portugués

Apresentados os dados coletados durante a pesquisa, cabe agora detectar quais foram
os fatores que levaram a tais resultados, ou seja, o que influenciou a discrepancia entre estes.
Para isto, sdo analisados os softwares utilizados, ressaltando os possiveis fatores que
influenciaram o desempenho dos estudantes.

Um dos fatores que influenciou os resultados foi o fato de que a interface e as
mensagens ao usuario exibidas pelo KBruch sdo apresentadas em portugués. Enquanto isso, o
KTurtle possui uma interface e mensagens ao usudrio em inglés. Assim, a ndo familiaridade
dos alunos com a lingua estrangeira o que acabou dificultando a aprendizagem.

O KBruch ¢ mais interativo que o KTurtle, pois quando o aluno acerta aparece
imagem verde com o nome correto € quando erra aparece também s6 que vermelha com o
nome incorreto, ja4 no KTurtle quando o aluno digita o comando errado, aparece um
tratamento de erro, com uma mensagem mais elaborada e com maior riqueza de detalhes
técnicos, explicando o erro cometido.

No KBruch a atividade se torna mais facil por ser Simples e no KTurtle existe uma
certa complexidade, pelo fato de ser considerada uma linguagem de programacdo para
Iniciantes.

No KTurtle existe uma linguagem especifica para realizar uma determinada tarefa,
assim, ¢ preciso ficar atento e digitar os comandos corretos para obter sucesso em uma
determinada tarefa. O KBruch por ter uma linguagem de facil acesso como responder
questdes de fragdes e digitar apenas o resultado ¢ algo da rotina dos alunos o que torna o
KBruch mais facil de ser utilizado.

O KBruch tem o grafismo limpido, pois os alunos conseguem reconhecer os elementos
que constituem a interface e o KTurtle apenas tem-se duas principais janela uma em que o
aluno digita os comandos e a outra onde encontra-se uma tartaruga ¢ através dos comandos
digitados a tartaruga se movimenta.

Os alunos que utilizaram os softwares tiveram um aumento de 88.8% na produtividade
(aprendizagem), o que, contudo nao os fez superar o desempenho de 91.1% apresentado pelos
alunos que ndo utilizaram tais softwares. Considerando a margem de erro, que ¢ de 8%,
observa-se que, praticamente, ndo ha variacdo. Um dos possiveis fatores que conduziram esta
pesquisa a tais resultados ¢ o fato de que os alunos, de um modo geral, ja apresentavam certas
dificuldades nos conteudos trabalhados.
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Adicionalmente as dificuldades tem-se a ndo familiaridade dos alunos com o uso de
recursos computacionais, a exemplo dos softwares educativos utilizados, o que pode ter se
constituido em outra barreira para o desenvolvimento das atividades propostas.

Nesse cenario, ao desenvolver atividades utilizando os softwares educacionais, 0s
alunos passam a ter mais uma responsabilidade: estudar e aprender a utilizar o software, além
dos conteudos ja propostos pelo professor em sala de aula. O acimulo da necessidade de
aprendizado tanto do assunto quanto do software acaba sobrecarregando o estudante e este
acaba perdendo o foco da aprendizagem.

Em adig¢do ao que ja foi citado anteriormente, outro fator a ser considerado ¢ a da
mudanca no Sistema Operacional utilizado, uma vez que os alunos t€ém maior familiaridade
no uso do Windows e ndo possuem muita experiéncia com o uso do Linux. Essa mudanc¢a no
ambiente acaba provocando um impacto e gerando, no estudante, uma sensagao de
desconhecimento do ambiente utilizado, o que acaba fazendo com que o desempenho em
atividades caia consideravelmente. Essa mudanga de Sistema Operacional acaba contribuindo
substancialmente para o baixo desempenho dos alunos.

Como elemento final observado, e aqui relatado, se encontra a desmotivacao dos
alunos. Esta também ¢ um fator que contribuiu para a certa restricdo que houve no
aprendizado. Isso por que, apesar de dispor de um laboratorio de informatica da escola, raras
sdo as vezes em que os professores convidam os alunos a desenvolver atividades nesse
ambiente.

Nao vislumbrando o potencial educativo dos computadores e dos Softwares
Educacionais, os alunos acabam pensando que o uso dessa ferramenta restringe-se somente ao
acesso a internet e as redes sociais, pratica comum entre esses jovens estudantes. Muitas
foram as vezes em que as aulas foram interrompidas pelo fato dos alunos estarem dispersos
por conta das redes sociais, a exemplo do Orkut ¢ Facebook.

5 Consideracoes Finais

Esse trabalho procurou discutir alguns aspectos relacionados ao uso de Software
Educacional e suas implicagdes no processo de ensino-aprendizagem de uma turma do 1° ano
do ensino médio regular de uma escola estadual na cidade de Patos - PB. Nesse contexto
especifico, foram abordadas praticas relacionadas a aprendizagem de Matematica ¢ de
Geometria. O uso do software educacional pode ser considerado susceptivel na contribuigao
para a melhoria das aprendizagens e para a diminui¢do das taxas de insucesso dos alunos
nestas disciplinas, uma vez que os resultados obtidos apresentaram alto grau de variagao.

Em termos praticos, de um modo geral, todos os alunos evoluiram em ambas as
disciplinas. Esta evolu¢do ocorreu em uma média de 86%, evolugdo esta explicitada pelo
aumento das notas dos alunos no teste final frente as notas obtidas no teste inicial. No caso do
grupo de alunos que ndo utilizou software de apoio, a variacdo de aprendizagem foi mais
uniforme. O ganho de aprendizagem em Matematica foi de 80% ao passo que o ganho de
aprendizagem em Geometria foi de 97.5%, com um ganho médio do grupo de 91.1%. E
importante ressaltar que todos os valores estdo proximos da evolugdo padrao de 86%. Ja o
resultado do grupo de alunos que utilizou software de apoio apresentou um comportamento
ndo tao uniforme.
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O ganho de aprendizagem total ficou em 88.8%, o que ainda ¢ harmonico. No entanto,
o ganho de aprendizagem em Matematica foi de 293%, muito acima do padrio de média
observado. Ja o ganho de aprendizagem em Geometria foi de apenas 34.5%, valor este muito
abaixo de todos os outros observados no estudo.

A partir dos dados acima citados, pode-se tentar vislumbrar o motivo de tamanha
discrepancia nos dados do grupo de alunos que utilizaram software de apoio. Uma possivel
medida para sanar problemas em relagdo ao aprendizado com a utilizagao de software e
demais empecilhos em relagdo ao desempenho dos estudantes no processo de ensino-
aprendizagem, seria a realizacdao de treinamentos e capacitagdes mais aprofundadas para os
professores, de forma que estes instruissem com mais profundidade sobre as funcionalidades
dos mesmos.

Outro fator a ser relatado ¢ que os professores pudessem utilizar o laboratorio de
informatica com mais freqiiéncia com os alunos, de modo que o proximo passo seria o
processo de reeducacdo dos alunos frente a utilizagdo do computador como ferramenta para o
processo de ensino-aprendizagem.

Em termos gerais, os professores tornariam suas aulas interdisciplinares com a
utilizacdo ndo apenas desses softwares, mas também de uma gama de recursos oferecidos por
sistemas voltados ao ensino, a exemplo do Linux Educacional. No uso desses sistemas,
poderiam ser realizadas, mais intensivamente, pequenas oficinas, compreendendo
funcionalidades especificas do uso do Linux Educacional 4.0. De modo mais especifico, a
orientacdo e a resolucdo de exercicios praticos com os professores, de modo que estes
pudessem explorar, ao maximo, as potencialidades do software e, assim, melhorar sua
produtividade frente a aprendizagem do aluno, objeto alvo do uso desses softwares.

O carater deste trabalho ndo ¢ conclusivo, estudos posteriores podem ser realizados no
intuito de se obter dados sobre aprendizagem de outras turmas e ainda de outras disciplinas
que passam a trabalhar usando outros softwares de carater educacional. Tais estudos podem
revelar informagdes preciosas na estruturagdo de novas metodologias para a avaliagdo de
aprendizagem com e sem o uso de softwares educacionais.
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APENDICE A — PLANOS DE AULAS

ESCOLA: Doutor Dionisio da Costa - PREMEM.
GRAU: Ensino Médio

SERIE: 1 ° ano

DISCIPLINA: Portugués

CARGA HORARIA: 90 minutos

PROFESSOR: Francisleide da Silva Gomes.
ASSUNTO: Acentuacdo

PLANO DE AULA
Objetivos

e Diferenciar silaba tonica da silaba dtona das palavras.
e Compreender e classificar as palavras quanto a sua tonicidade em proparoxitona,
paroxitona e oxitona, e resolver problemas envolvendo esse assunto trabalhado.

Conteudo Programatico

e Defini¢ao de Tonicidade;

e (lassificagao das palavras quanto a silaba tonica.
Metodologia

Trabalhar conceitos de Portugués, intuitivamente, antes da aplicacdo da
linguagem Gramatical, para que a aprendizagem seja significativa e relevante, sendo
vista como compreensdo de significado, possibilitando relacdes com experiéncias
anteriores, estimulando o aluno para que pense, crie, estabeleca relagdes, descubra e
tenha autonomia de pensamentos.

Recursos didaticos
Utilizagao de recursos instrucionais (pincel, quadro, apagador).
Avaliacio

A avaliagdo ¢ feita de diversas formas: a avaliagdo pode se dar durante as
atividades realizadas em aula, por meio de observagdo e de exercicios de avaliagdo de
aprendizagem.

REFERENCIAS

VIANA, Fernando; PINTO, Sandro Silva. Manual didatico de pesquisas. 2* edicao.
Sao Paulo: Didatica Paulista, 1997.
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ESCOLA: Doutor Dionisio da Costa - PREMEM.
GRAU: Ensino Médio

SERIE: 1 ° ano

DISCIPLINA: Portugués

CARGA HORARIA: 90 minutos

PROFESSOR: Francisleide da Silva Gomes.
ASSUNTO: Acentuagdo

PLANO DE AULA
Objetivos

e Diferenciar silaba tonica da silaba atona das palavras.

e Compreender e classificar as palavras quanto a sua tonicidade em proparoxitona,
paroxitona e oxitona, e resolver problemas envolvendo esse assunto trabalhado;

e Permitir que o aluno fizesse exercicios, utilizando o programa KTouch.

Conteudo Programatico

e Definigao de Tonicidade;
e (lassificagao das palavras quanto a silaba tonica.

Metodologia

Trabalhar conceitos de Portugués, intuitivamente, antes da aplicagdo da
linguagem Gramatical, para que a aprendizagem seja significativa e relevante, sendo
vista como compreensdo de significado, possibilitando relacdes com experiéncias
anteriores, estimulando o aluno para que pense, crie, estabeleca relagdes, descubra e
tenha autonomia de pensamentos.

Recursos didaticos

Utilizagdo de recursos instrucionais (pincel, quadro, apagador) e o software
educacional Ktouch

Avaliacio

A avaliagdo ¢ feita de diversas formas: a avaliagdo pode se dar durante as
atividades realizadas em aula, por meio de observagdo e de exercicios de avaliagdo de
aprendizagem.

Referéncias

VIANA, Fernando; PINTO, Sandro Silva. Manual didatico de pesquisas. 2* edigao.
Sao Paulo: Didatica Paulista, 1997.
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ESCOLA: Doutor Dionisio da Costa - PREMEM.
GRAU: Ensino Médio

SERIE: 1 ° ano

DISCIPLINA: Portugués

CARGA HORARIA: 90 minutos

PROFESSOR: Francisleide da Silva Gomes.
ASSUNTO: Fragao

PLANO DE AULA
Objetivos

e Introduzir, de maneira pratica, no¢des de fracdes, a fim de que seus conceitos e
aplicacdes sejam conhecidos;

e Compreender e verificar o estudo de fragdes, e resolver problemas envolvendo esse
assunto trabalhado.

Conteudo Programatico

e Defini¢ao de fragoes;
e Adicao e subtracao de fragoes;
e Comparagao de fragoes.

Metodologia

Trabalhar conceitos de matemadtica, intuitivamente, antes da aplicacdo da
linguagem de matematica, para que a aprendizagem seja significativa e relevante, sendo
vista como compreensdo de significado, possibilitando relacdes com experiéncias
anteriores, estimulando o aluno para que pense, crie, estabeleca relagdes, descubra e
tenha autonomia de pensamentos.

Recursos didaticos
Utilizagao de recursos instrucionais (pincel, quadro, apagador).
Avaliacao

A avaliagdo ¢ feita de diversas formas: a avaliacdo pode se dar durante as
atividades realizadas em aula, por meio de observagdo e de exercicios de avaliagdo de
aprendizagem.

Referéncias

IEZZ1, Gelson; DOLCE, Osvaldo; MACHADO, Antonio. Matematica e realidade: 6°
ano. 6* edi¢ao. Sao Paulo: Atual, 2009.
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ESCOLA: Doutor Dionisio da Costa - PREMEM.
GRAU: Ensino Médio

SERIE: 1 ° ano

DISCIPLINA: Portugués

CARGA HORARIA: 90 minutos

PROFESSOR: Francisleide da Silva Gomes.
ASSUNTO: Fragao

PLANO DE AULA
Objetivos

e Introduzir, de maneira pratica, no¢des de fracdes, a fim de que seus conceitos e
aplicacdes sejam conhecidos;

e Compreender e verificar o estudo de fragdes, e resolver problemas envolvendo esse
assunto trabalhado.

e Permitir que o aluno fizesse exercicios com fragoes, utilizando o programa KBruch.

Conteudo Programatico

e Defini¢ao de fragoes;
e Adicao e subtracao de fragoes;
e Comparagdo de fragoes.

Metodologia

Trabalhar conceitos de matematica, intuitivamente, antes da aplicacdo da
linguagem de matematica, para que a aprendizagem seja significativa e relevante, sendo
vista como compreensdo de significado, possibilitando relacdes com experiéncias
anteriores, estimulando o aluno para que pense, crie, estabeleca relagdes, descubra e
tenha autonomia de pensamentos.

Recursos didaticos

Utilizagdo de recursos instrucionais (pincel, quadro, apagador) ¢ o software
educacional KBruch.

Avaliacio

A avaliagdo ¢ feita de diversas formas: a avaliagdo pode se dar durante as
atividades realizadas em aula, por meio de observagdo e de exercicios de avaliagdo de
aprendizagem.

Referéncias

IEZZI1, Gelson; DOLCE, Osvaldo, MACHADO, Antonio. Matematica e realidade: 6°
ano. 6" edi¢ao. Sao Paulo: Atual, 2009.
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ESCOLA: Doutor Dionisio da Costa - PREMEM.
GRAU: Ensino Médio

SERIE: 1 ° ano

DISCIPLINA: Portugués

CARGA HORARIA: 90 minutos

PROFESSOR: Francisleide da Silva Gomes.
ASSUNTO: Geometria - Angulo.

PLANO DE AULA
Objetivos

e Introduzir, de maneira pratica, no¢oes de angulo, a fim de que seus conceitos e
aplicacdes sejam conhecidos;

e Compreender e verificar o estudo de angulo, e resolver problemas envolvendo esse
assunto trabalhado.

Conteudo Programatico

e Definic¢ao de angulo;
e Tipos de angulos;
e Medicao de angulos.

Metodologia

Trabalhar conceitos de matematica, intuitivamente, antes da aplicacdo da
linguagem de matematica, para que a aprendizagem seja significativa e relevante, sendo
vista como compreensdo de significado, possibilitando relacdes com experiéncias
anteriores, estimulando o aluno para que pense, crie, estabeleca relagdes, descubra e
tenha autonomia de pensamentos.

Recursos didaticos
Utilizagao de recursos instrucionais (pincel, quadro, apagador).
Avaliacio

A avaliagdo ¢ feita de diversas formas: a avaliagdo pode se dar durante as
atividades realizadas em aula, por meio de observagdo e de exercicios de avaliagdo de
aprendizagem.

Referéncias

BARROSO, Juliane Matsubara. Projeto Arariba: Matematica/Obra coletiva. 6* sériel®
edigdo. Sao Paulo: Moderna, 2006.
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ESCOLA: Doutor Dionisio da Costa - PREMEM.
GRAU: Ensino Médio

SERIE: 1 ° ano

DISCIPLINA: Portugués

CARGA HORARIA: 90 minutos

PROFESSOR: Francisleide da Silva Gomes.
ASSUNTO: Geometria - Angulo.

PLANO DE AULA
Objetivos

e Introduzir, de maneira pratica, no¢oes de angulo, a fim de que seus conceitos e
aplicacdes sejam conhecidos;

e Compreender e verificar o estudo de angulo, e resolver problemas envolvendo esse
assunto trabalhado.

e Permitir que o aluno fizesse exercicios com fragdes, utilizando o programa KTurle.

Conteudo Programatico

e Defini¢ao de angulo;
e Tipos de angulos;
e Medicao de angulos.

Metodologia

Trabalhar conceitos de matematica, intuitivamente, antes da aplicacdo da
linguagem de matematica, para que a aprendizagem seja significativa e relevante, sendo
vista como compreensdo de significado, possibilitando relacdes com experiéncias
anteriores, estimulando o aluno para que pense, crie, estabeleca relagdes, descubra e
tenha autonomia de pensamentos.

Recursos didaticos

Utilizagdo de recursos instrucionais (pincel, quadro, apagador) e o software
educacional KTurtle.

Avaliacao

A avaliagdo ¢ feita de diversas formas: a avalia¢do pode se dar durante as
atividades realizadas em aula, por meio de observagdo e de exercicios de avaliagdo de
aprendizagem.

Referéncias

BARROSO, Juliane Matsubara. Projeto Arariba: Matematica/Obra coletiva. 6* sériel®
edigdo. Sao Paulo: Moderna, 2006.
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APENDICE B — TESTE DE SONDAGEM (INICIAL)

ALUNO (A): SERIE:

PORTUGUES

01. Acentue as palavras oxitonas:

{ maracuja — Aracaju — carito — Cariri — picole ]

02. Assinale as alternativas em que todas as palavras paroxitonas sdo acentuadas:
a) Marter, fossil, furo, padre

b) Dolar, padre, ferro, impar

¢) Virus, dolar, fenix

d) Sutil, dolar, orgao, bonus

03. Acentue as palavras proparoxitonas:

cantico - pantano — timpano - comodo - comigo — folego

passaro — placido - umido - tonico

04. Acentue os monossilabos tonicos e indique a fung¢ao sintatica que cada um
exerce em uma frase.
Pa
Va
Xe
So
Ter
Si
Ri
Cha
Cre
No

05. Relacione:
(1) Oxitona ( 2) paroxitona ( 3)Proparoxitona  ( 4)Monossilaba Tonica
D relogio D s0s
D pressagio [j Parand
D la cré



D alérgico
D esta
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01.

02.

03.

04.

05.

MATEMATICA

N w

Efetue as operagdes com fracdes:
a) b)

5,2 1 1,5

4+ Z —_t =t =

4 4 6 6 6
Calcule:

a) b) ¢)
2 7 11
2,3 7.
3 2 12 20

Indique em cada item a maior fracado:

a) b)

2 1 7 11

- ou = - ou —

3 3 4 4
Indique em cada item a menor fragao:

a) b)

5 5

- ou — — ou —

7 12 11 11
Coloque um dos sinais <, > ou = entre as fragdes:
a) b)

1 2 2 3

A8k s (7

wlN

wlﬁ
wl

B w
vt
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MATEMATICA - GEOMETRIA

01. Defina angulo.

02. Desenhe um angulo cuja medida ¢ 90°.

03. Observe a figura e responda as questoes.

wD JC
- SO .
AL A5
< g .
S e
= \ ‘, /
<« 180— Vg P
0

a) Qual ¢ a medida dos angulos AOB, AOC, AOD, AOE e AOF ?

b) Qual deles ¢ um angulo reto?

04. Observe o trago que uma borboleta deixou em uma malha quadriculada:

Agora veja os comandos utilizados:

Voar 10 quadradinhos para a frente.
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Girar 90° para a frente e voar 4 quadradinhos para a frente.

Girar 180° (nesse caso, ndo importa se € para a direita ou para a esquerda,
o sentido serd o mesmo) e voar § quadradinhos.

Agora, descreva, os comandos para o tragcado que o sapo deixou na
malha.

OROR®

BOA SORTE!



APENDICE C - TESTE FINAL

ALUNO (A):

MATEMATICA

01. Efetue as operagoes com fragdes:

b) b)
3,2 7 13
5 5 4 4
02. Calcule:
b) b)
3,1 745
2 4 12 18

03. Indique em cada item a maior fracao:
b) b)

wlN
(]
c

Wl
1
Q
c

04. Indique em cada item a menor fragao:

a) b)

[N RN
o
[
[« B4
[N
o
c
Ll

05. Coloque um dos sinais <, > ou = entre as fracoes:

a) b)

(e
~

wiN
1
Wi

N
o
c

NI RN

SERIE:
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MATEMATICA - GEOMETRIA

01. Marque a alternativa correta.
() O angulo ¢ a regido limitada por duas semirretas de uma mesma origem.
() O angulo ¢ a regido limitada por duas semirretas com origens diferentes.
() O angulo ¢ a transformagao de um numero decimal em fragao decimal.

02. Determine o vértice ¢ os lados dos angulos?

P Q Vértice
Lados
O
VR\Q\Q/W> Vértice
O S Lados

03. Desenhe um angulo Agudo.

04. Observe a figura e responda as questoes.

Qual é a medida dos angulos AOB, AOC, AOD, AOE ¢ AOF?

Marque com X a alternativa correta:
() AOB =0°, AOC = 45°, AOD = 90°, AOE = 120° e AOF = 150°
() AOB =45°, AOC =90°, AOD =150°, AOE =120° ¢ AOF =180°
() AOB =45°, AOC =90°, AOD = 120°, AOE = 150° ¢ AOF = 180°
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05. Observe o trago que um sapo deixou em uma malha quadriculada:

Agora veja os comandos utilizados:
Pular 8 quadradinhos para a frente.
Girar 90° para a direita e pular 10 quadradinhos para a frente.

Girar 90° para a direita e pular 8 quadradinhos para frente.

Agora, descreva os comandos para o tragado que a tartaruga deixou na
malha.

BOA SORTE!



APENDICE D - Questionamento realizado para a turma X sobre o Sistema
Operacional

Nome:

47

Qual ¢ o Sistema Operacional que vocé ¢ habituado a utilizar?

( )Windows ( )Linux
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