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RESUMO

Por meio do avango significativo da capacidade de processamento dos computadores, pode-se
perceber como se tornou eficaz a busca por informagSes através de sistemas computacionais,
principalmente na drea da educagdo. Devido a essa incessante busca, pesquisadores tiveram a
motivacdo para estudar um dos campos da inteligéncia artificial - os sistemas interativos -, pois
estes facilitam o processo de ensino e aprendizagem. Os sistemas interativos, dentre outros
beneficios, destacam-se por atrelarem a ateng@o dos alunos, testar os conhecimentos e permitir a
construcdo individual do ritmo de aprendizagem. Nesse contexto, foi proposto nesse trabalho a
inser¢do desses sistemas interativos como uma ferramenta de auxilio no processo de ensino e
aprendizagem na disciplina de matemética. Partindo dessa ideia, foi escolhido um software
educacional classificado como um software interativo, o Educandus, para a sua utilizacdo na
Escola Municipal Eliza Maria de Morais, localizada no municipio de Sdao Bento — PB, e
posteriormente, relatada e analisada a experiéncia com os alunos dessa institui¢do. Os métodos
utilizados para a realizacdo de tal objetivo foram o estudo de caso e monogrifico, seguidos de
uma pesquisa bibliografica sobre a temdtica e uma pesquisa de campo de cariter qualitativa, e
exploratdrio. Os resultados foram obtidos através da aplicagdo de questiondrios e de testes
aplicados, o procedimento escolhido para a andlise dos dados foi 0 modelo longitudinal, pois a
pesquisa trabalhou com os grupos de controle e interven¢@o. Evidenciou-se com este trabalho que
os sistemas interativos representam uma nova forma de aprendizagem e que sua inser¢ao nas
salas de aulas é de grande valia, bem como a utilizacdo destes pelos os alunos em suas casas. A
interac@o presente devido a sua utilizacdo tem o propdsito de deixar de lado o individualismo,

passando a dar maior importancia as relagcdes existentes entre aluno/professor.

Palavras-chave: Sistemas interativos; Ensino e Aprendizagem; Educag@o, Educandus.



ABSTRACT

By the significant progress of the computers processing capacity, it is possible to realize how the
search for information using computer systems has become effective, specially in education field.
Because of this unceasing search, researchers were motivated to study one field of the artificial
intelligence: interactive systems, considering that these systems facilitate the teaching and
learning process. The interactive systems, beyond other benefits, are noted for drawing students
attention, testing knowledges and for making possible the individual construction of learning
rhythm. In this context, the present work aimed to insert these interactive systems as a help tool
of the teaching and learning of the mathematics discipline. From this idea, it was chosen an
educational software classified as an interactice software, the Educandus, in order to its use in the
Municipal School Eliza Maria de Morais, located in Sdo Bento — PB town, and after, this
experience with the students of the institution was related and analyzed. The methods used to get
this objective were case study and monographic work, followed by a bibliographic research about
the theme and a qualitative and exploratory field research. The results were obtained through the
application of questionnaires and of the applied tests. The chosen procedure to analyze the data
was the longitudinal model, because the research worked with control and intervention groups.
This work highlighted that the interactive systems are a new way of learning and their insertion in
classrooms has a great value, such as the use of them by the students in their homes. The current
interaction, because of its use, has the purpose to put the individualism in the background,

making the existing relations between student/teacher more important.

Keywords: Interactive systems; teaching and learning; Education, Educandus.
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1 INTRODUCAO

Nesta secdo, sdo apresentados o contexto € a motivacdo da pesquisa descrita neste
trabalho de conclusdo de curso. Primeiro, s3o contextualizadas a 4rea de Sistemas Interativos e as
pesquisas que estdo sendo realizadas nessa area (subsecdo 1.1). Dado esse contexto, €
apresentado um dos problemas identificados que a drea possui (subsecdo 1.2) logo apds a
justificativa quanto a importdncia de sua solugcdo (subsecdo 1.3). Posteriormente, sdo
apresentandos os objetivos da pesquisa (subsecdo 1.4) e o escopo que a delimita (subsegdo 1.5).

Por fim, a se¢do é encerrada com uma descricdo da organizagdo das demais se¢des que

compdem este trabalho (subsecdo 1.6).
1.1  Contexto

Atualmente com o avango da capacidade de processamento dos computadores, pode-se
perceber como se tornou eficaz a busca de informacgdes através de sistemas computacionais,
principalmente na 4rea da educacdo. Os estudos mais recentes vém destacando a necessidade de
se utilizar recursos computacionais como novas metodologias de ensino e aprendizagem, a
exemplo os estudos desenvolvidos por Reis (2011), Call (2010) e Santos (2002).

Esses recursos tem o intuito de diminuir a distdncia que existe entre o que o curriculo
acredita ser importante e o conhecimento que os alunos acreditam ser importante, seu principal
objetivo € proporcionar uma aprendizagem significativa ao educando. Justamente com esse
grande fortalecimento através dos recursos computacionais surge a motivacio para a elaboracdo
de pesquisas e estudos em aplicacdes que utilizam um dos subcampos da IA, os Sistemas
Interativos, para facilitar o processo de ensino e aprendizagem (HALL, 1990).

Nesse aspecto a Inteligéncia Artificial, como j4 demonstram algumas pesquisas
realizadas, apresenta uma grande variedade de métodos para o ensino e aprendizagem. As
vantagens apresentadas nas ferramentas que utilizam a IA destacam-se, pois:

e Prendem a atencdo dos alunos através dos recursos tecnoldgicos;

e Testam os conhecimentos dos mesmos;

e Avaliam a aprendizagem dos conceitos apresentados; e

¢ Permitem que o aluno reveja o conteido no momento que lhe for conveniente.
Isso é possivel através da interatividade que ocorre entre o software e o usudrio, levando

essas ferramentas a denominacdo de sistemas interativos. Esse subcampo da IA vem sendo



aplicado na educagdo como ferramenta de auxilio no processo de ensino aprendizagem, para um
enriquecimento do contetido que estd sendo apresentado em sala de aula ocasionando assim uma
melhor fixag¢do do contetdo.

A inteligéncia artificial tem origem logo apds a segunda guerra mundial, em 1956, a
mesma abrange uma enorme variedade de subcampos, entre eles, Redes neurais, Robdtica,
Sistemas nebulosos, entre outros.

Segundo Rich (1993, p. 25), IA ¢ “Uma darea de pesquisa que investiga formas de
habilitar o computador a realizar tarefas nas quais até o momento, o ser humano tem um melhor
desenvolvimento”. A inteligéncia artificial recebe outras defini¢des, entre elas, encontra-se a de
Luger (2004, p. 30), ela “Pode ser definida como o ramo da ciéncia da computagdo que se ocupa
da automocao do comportamento inteligente”.

O surgimento dessa nova ferramenta dar-se do interesse dos pesquisadores em
midiatizar o processo de ensino e aprendizagem, tendo como objetivo facilitar o acesso ao
conhecimento para todos, bem como fazer com que a aplicac@o se adapte ao perfil do aluno para
o qual dever4 ser efetuado o ensinamento (AGUIAR e HERMOSILLA, 2007).

A TA tem como objetivo utilizar a inteligéncia, o ato de pensar, raciocinar e resolver
problemas, com isso, na educagdo, ela torna-se uma nova metodologia de ensino que visa a
assimilacdo do conteido por parte dos alunos.

Nesse contexto, os sistemas tutores inteligentes vdo adquirindo as informacdes
relevantes do estudante acarretando em uma habilidade maior para responder as necessidades do
usudrio, ocasionando assim, uma maior interatividade do sistema com o estudante. Segundo
McArthur, Lewis e Bishay (1993), as tecnologias que permitem automatizar métodos tradicionais
de ensino e aprendizagem servem também para ajudar na criacdo de novos métodos e redefinir as
metas educacionais. Entre esses novos métodos destacam-se os aspectos de colaboragcdo e
aprendizado por experiéncias ou visualizagao.

Contudo, realizar a mudanga dos métodos tradicionais de ensino para novos nao consiste
em uma tarefa simples, pois além da resisténcia dos professores por mudangas, os métodos
tradicionais sdo bastante conhecidos enquanto esses que surgem com o uso da tecnologia ainda
ndo sdo. Com o intuito de facilitar esse processo surgem os Ambientes de Ensino Interativo. Eles
sdo uma evolucdo natural dos sistemas tutores inteligente, onde se procura enderegar 0s novos

métodos educacionais citados acima.



Um dos seus objetivos é ensinar as habilidades tradicionais de forma mais rdpida, como
também de maneira eficiente € com menos custos. Esses sistemas sao interpessoais, cada usuério
compreende o contetido apresentado em seu ritmo, com isso, ele tem uma maior eficiéncia quanto
a quantidade de aprendizado adquirido. De acordo com Fuks et. al. (2004, p. 48), “ferramentas
interativas sdo aquelas utilizadas para facilitar o processo de ensino-aprendizagem e estimular a
colaboragdo e interacio entre os participantes de um curso baseado em web”.

Segundo Silva (2000) a expressdo “comunicacdo interativa” ja se encontrava no meio
académico nos anos setenta promulgando a troca de informagdes, bidirecionalidade, entre alunos
e tutores. Sobre esse contexto € perceptivel que os sistemas interativos ou ferramentas interativas
surgiram com o objetivo de fornecer auxilio ao processo de ensino e aprendizagem e ndo para a
substituicdo do docente em sala de aula.

Diante do exposto acima Silva (2000, p. 31) relata que existem trés reagdes frequentes

para a interatividade.

A primeira ¢ aquela que v€ mera aplicagdo oportunista de um termo ‘da moda’ para
significar velhas coisas como didlogo e comunicacdo. Para a segunda reagdo,
interatividade tem a ver com ideologia, com publicidade, estratégia de marketing,
fabricagdo de adesdo, producdo de opinido publica, aquilo que legitima a expansdo
globalizada do novo poderio tecno-industrial baseado na informatica. E fazem parte da
terceira reacdo, os que dizem jamais se iludir com a interatividade homem-computador,
pois, acreditam que, por tras de uma aparente inocéncia da tecnologia ‘amigavel”, “soft”,
o que ha € rivalidade e dominag@o da técnica promovendo a regressdo do homem a
condi¢do da miquina.

De fato, o conceito sobre interatividade atualmente sofre bastantes defini¢Ges, sendo
utilizado por diferentes esferas, ocasionando um desvio do seu foco principal, a educagio.
Segundo Primo (2000), questionar a interatividade constitui na aproximacdo da complexidade
que envolve a produgdo, disponibiliza¢do, troca e acao no ambiente em rede, respeitando uma
dindmica que € um acontecimento relacional € ndo um fim em si mesmo.

No ensino da matemadtica esses sistemas apresentam bastante influéncia, pois podem
colaborar para uma percep¢do melhor dos assuntos como também despertar um interesse maior
devido a interatividade que hé entre o usudrio e a mdquina. Existem alguns repositdrios virtuais

que apresentam o ensino da matemadtica através desses sistemas sdo eles: Rede Internacional de



Educagio - RIVED'; Banco Internacional de Objetos Educacionais - BIOE* e Laboratério Virtual
de Matemética - LVM da UNIJUP.

1.2 Problematicas

Todavia, questdes quanto, quais sdo as maneiras que sistemas interativos podem
contribuir para um melhor aprendizado e, quando € o melhor momento de utiliza-los na aplicagdo
do processo de ensino e aprendizagem de matemdtica e o impacto da utilizagdo dessas

tecnologias na aprendizagem estdo em aberto.
1.3  Justificativas

E importante discutir as maneiras que os sistemas interativos podem contribuir no
processo de ensino e aprendizagem de matemadtica, pois podem oferecer novos métodos e/ou
metodologias pedagdgicas. Além disso, podem melhorar a interacdo entre os docentes e
discentes, tornando o processo de aprender mais dindmico e inovador, facilitando também a
compreensio dos contetidos pelos alunos.

Faz se necessario a identificacdo do melhor momento de aplicacdo dessas tecnologias,
pois é através de sua utilizacdo de forma eficaz que favorecerd o processo de ensino e
aprendizagem. Tais tecnologias podem contribuir para o ensino de forma negativa ou positiva
dependendo da maneira que elas serdo utilizadas. Essa identificacdo € importante por vérios
fatores, entre eles estdo a melhor absor¢do do contetiido pelos alunos através dessas tecnologias e

melhor aproveitamento como ferramenta pedagdgica pelos professores.
1.4  Objetivos

De acordo com as problemdticas e justificativas apresentadas nas subsecGes anteriores, a

pesquisa apresenta os seguintes objetivos:

! Programa da Secretaria de educagéo a Disténcia - SEED, que tem por objetivo a produgao de materiais
pedagdgicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem. URL: http://rived.mec.gov.br/

2 Repositério criado pelo Ministério da Educagéo - MEC com parceria com o Ministério da Ciéncia e
Tecnologia, entre outros com o propdsito de compartilhar recursos educacionais digitais. URL:
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/

® Programa criado através da parceria do Ministério da Educagéo - MEC, Rede internacional Virtual de
Educacao - RIVED e Secretaria do Estado de Educagao - SEE, no qual se encontra materiais
computacionais para trabalhar o ensino da matematica. URL:
http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/



1.4.1 Objetivo Geral

Analisar como 0s sistemas interativos podem contribuir para uma melhor forma de ensino
e aprendizagem da matemadtica, mostrando como eles devem ser utilizados nesse processo, por
meio de uma andlise de resultados através de um grupo intervenc¢do € um grupo controle, grupos

esses formados por alunos de uma institui¢ao de ensino.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Revisar o estado da arte sobre trabalhos que utilizam sistemas interativos no processo de
ensino e aprendizagem;

e Elencar a institui¢do de ensino para o desenvolvimento da pesquisa;

e Definir grupo intervengdo e grupo controle;

e Escolher e aplicar sistema interativo;

e Analisar os resultados buscando responder como e onde os sistemas interativos podem

ajudar no processo de ensino e aprendizagem;
1.5 Escopo

Para a realizacdo do estudo sobre a insercdo dos sistemas interativos no processo de
ensino e aprendizagem de matemdtica, a pesquisa serd realizada em uma instituicdo da rede
publica de ensino na cidade de Sdo Bento - PB, na Escola Municipal de Educagado Infantil e do
Ensino Fundamental Eliza Maria de Moais. O publico alvo desse estudo foi composto por alunos

do Ensino Fundamental I, das turmas do 3° € 4° Ano, durante um periodo de um més.
1.6 Estrutura do Trabalho

A estrutura do trabalho estd dividida em cinco se¢des, conforme orientagdes prestadas
pela coordenacdo de trabalhos de conclusdo de curso do curso de Ci€ncia da Computacdo da
Universidade Estadual da Paraiba (Campus VII). A primeira se¢do, a Introdugdo, estd composta
pelo o contexto sobre o tema, a problematica, a justificativa, os objetivos e o escopo.

O segundo capitulo apresenta o referencial tedrico o qual foi baseado em estudos feitos
anteriormente sobre os temas abordados. O mesmo estd estruturado em topicos para uma melhor

compreensdo dos leitores. Nele consta a evolucido e importancia do ensino, a conceituacdo de
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interatividade bem como a sua utilizagdo. Por fim, abordamos os tipos de avaliag¢Ges utilizadas
em sala se aula.

No terceiro capitulo apresentamos os procedimentos metodoldgicos, contendo todos os
procedimentos, métodos e instrumentos utilizados para a realizagio desta pesquisa.

No quarto capitulo encontra-se a anélise dos dados, que constitui em comparar se 0S
resultados do questiondrio e das avaliacGes feitas estdo de encontro as ideias abordadas durante
este trabalho, no que diz respeito ao uso de um sistema interativo no processo de ensino e
aprendizagem.

No quinto e udltimo capitulo apresentamos as consideragcdes finais, onde constam as
conclusdes que o pesquisador obteve a cerca da pesquisa tanto bibliografica quanto de campo.
Para finalizar estardo apresentadas as referéncias bibliogréficas utilizadas para a construg@o desta

pesquisa bem como os apéndices e anexos.
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2 FUNDAMENTACAO TEGRICA

A presente secdo estd dividida em trés subsecdes. Na primeira subsecdo € apresentado o
conceito de Ensino, mostrando qual a sua importincia, o porqué de ensinar, a mudanga que
ocorreu nos métodos de ensino no decorrer dos anos, bem como, o perfil dos alunos. Logo apés
mostrar o conceito de interatividade e a sua grande utilizacdo em nosso dia-a-dia com as vdrias
interpretacGes € uso que se tem sobre ela.

No decorrer deste trabalho, serd apresentado um histérico de sistemas interativos,
enfatizando como o uso dos mesmos no processo de ensino e aprendizagem pode ser de grande
valia. Por fim serdo abordados os tipos de avaliacdes que os professores podem fazer uso em sala
de aula e os conceitos de grupo de controle e intervencdo em uma pesquisa € de andlise

transversal e longitudinal.
2.1  Ensino

Quando falamos em ensino, nos vem logo a cabeca o professor, o grande mediador do
conhecimento, mas ndo s6 depende dele para que o processo de aprendizagem tenha a sua real
importancia alcangada. O diagndstico do momento histérico da educac@o brasileira, nos ultimos
dez anos, estd sendo marcado por uma série de mudangas, principalmente na forma de ensinar e
do papel do professor como transmissor do conhecimento.

A concepgdo tradicional do ensino, onde o professor era a fonte do conhecimento e o
aluno era apenas um mero receptor estd sendo substituida pela concepg@o em que o docente é um
fornecedor do conhecimento, ele atua como ponte entre o saber e o discente, por intermédio de
um processo de interacdo. Com isso, o aluno deixa de ser apenas o receptor das mensagens do
professor e passa a ter sua propria forma de aprender e também de interagir nesse processo de
aprendizagem.

As tendéncias pedagégicas brasileiras mostram qudo intensamente sofrem com as
influéncias dos grandes movimentos educacionais nacionais € internacionais assim como dos
nossos movimentos politicos, histdricos, sociais e culturais. Libadneo (1989) classificou essas
tendéncias em dois tipos de pedagogia, a Pedagogia Liberal (Tradicional, Progressista, Renovada
ndo diretiva e Tecnista) e Pedagogia Progressista (Libertadora, Libertdria e Critico-social dos

conteddos).
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Como relatado acima, ocorreu uma modificagdo dessa primeira pedagogia para a
segunda, uma vez que, a pedagogia liberal d4 énfase que o aluno aprenda através da sua cultura
regional, ele serd educado para atingir os seus objetivos através do préprio esforco. Tal pedagogia
faz uso de procedimentos e técnicas para a transmissdo e/ou recep¢ao das informagdes. O ensino
torna-se um processo de condicionamento usando o refor¢o nas respostas que se quer obter, ou
seja, ocorre um enfoque diretivo do ensino, centrado no controle das condi¢des que cercam cada
individuo, ou seja, valorizando o aprendizado individualista.

Ja no segundo tipo de pedagogia, a pedagogia progressista, ocorre a valorizacdo da
experiéncia vivida como base da relagdo, educativa, dando mais valor ao processo de
aprendizagem grupal do que aos conteidos de ensino. Assim, os conteddos tradicionais sdo
recusados por cada pessoa porque cada grupo, mesmo que de forma rudimentar, dispde de novos
conceitos sobre o contexto abordado. O importante ndo € a transmissao em si do conteiido, mas
sim o despertar de uma nova relagdo de aprendizado.

Essa nova forma de ensinar e aprender valoriza a relacdo entre aluno e professor para
que o ensino se torne um ato de conhecimento no qual o sujeito do ato de conhecer se encontre
midiatizado pelo o objeto a ser conhecido. Tal relagdo consiste em uma colaboragcdo entre as
partes envolvidas no processo de ensino e aprendizagem, tornando assim esse processo mais
unificado e abrangente.

Paulo Freire, um famoso escritor na 4rea da educacdo, € considerado o criador de uma
das tendéncias da pedagogia progressista, a pedagogia libertadora. Ele considera que o docente
ndo deve se limitar ao ensinamento dos conteudos, mas, sobretudo ensinar a pensar, pois “pensar
€ ndo estarmos demasiado certos de nossas certezas” (FREIRE, 1996, p. 28). Os docentes devem
despertar a criticidade nos alunos de forma que eles se tornem questionadores e autdnomos do
saber.

“Nas condi¢des de verdadeira aprendizagem, os educandos vao se transformando em
reais sujeitos da construcdo e reconstru¢do do saber ensinado, ao lado do educador igualmente
sujeito do processo.” (FREIRE, 1996, p. 26). O educador passa a ser o agente € ndo mais o
objeto, ou seja, ambos fazem parte do processo de ensino-aprendizagem, retratando a concepgao
progressista. O autor relata que “Ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as

possibilidades para a sua producao ou a sua constru¢ao” (FREIRE, 1996, p. 21).
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Portanto o ensino € o efeito ou a acdo de ensinar (buscar, indagar, constatar, intervir,
instruir, doutrinar, educar). Trata-se de um sistema de métodos de conhecimentos, principios e
ideias pressupondo a presenca de individuos que juntos trocardo informacdes e experiéncias
adquiridas respeitando a capacidade e senso comum de cada um. Em suma, o ensino implica a
interacdo de trés elementos: o professor, o aluno e a interagdo entre ambos.

A interac@o no decorrer dos ultimos anos vem se tornando cada vez mais predominante
devido ao grande avango da tecnologia, proporcionando uma nova forma de ensinar e aprender
fazendo uso da mesma nas salas de aulas. A utilizacdo desses recursos torna a aula mais atrativa
proporcionando aos alunos uma forma diferenciada de ensino, mostrando aos alunos que

podemos ir além dos conhecimentos dos livros e da explicacido do professor na sala de aula.
2.2  Interatividade

Com a expansio da tecnologia nos ultimos anos, surge um termo que estd atualmente em
bastante uso, a Interatividade. Esse termo € utilizado em propagandas, revistas, jornais,
telejornais, em produtos comerciais, na educagéo, entre outros. E notério que ocorre uma grande
variagdo de interpretagcdes sobre esse termo, em alguns desses grupos citados acima devem ter
uma definicdo diferente para a interatividade. Mas, afinal, o que € realmente interatividade?

O termo Interatividade é uma derivacdo da interacdo, como relatou Silva (2000), a
interatividade € recente, ao contrdrio da intera¢do, que vem da fisica, ela vem sendo incorporada
em outras areas assim como no campo da informdtica sendo designada por interatividade. Ela
surge com o principio da bidirecionalidade, onde ocorrerd uma troca de informacgdes entre o
homem e a miquina.

Quando nos referimos a educacdo, seja ela em qualquer modalidade, estamos falando de
interacdo, aquela que ocorre entre professor/aluno e vice-versa, tal pratica € inerente no processo
de educacdo. Os autores Paulo Freire, Piaget e Vygotsky j4 ressaltavam a importancia que existia
nesse processo, porém com o surgimento da interatividade ocorreu uma confusdo entre esses
principios.

Esses termos, foco de muitos pesquisadores brasileiros, sdo definidos de forma que o
primeiro envolve trocas entre os sujeitos, ja o segundo envolve um contato do ser humano com as
tecnologias atuais. O fato € que os conceitos sdo bastante utilizados em discussdes e debates na

drea da educagdo.
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Um dos pesquisadores que tem parte nessas discussdes € Alex Primo. A proposta de
estudo de Primo (2000) sobre a interatividade se fundamenta através da andlise das diferencas
que existe entre 0 que vem a ser sistemas interativos (sistemas abertos) e sistemas reativos
(sistemas fechados). O pesquisador sobre o primeiro relata que esses sistemas “[...]sdo aqueles
voltados para a evoluc¢do e desenvolvimentol...]”(PRIMO, 2000, p. 23), ja o segundo “[...] tem
caracteristicas opostas as relatadas acima. Por apresentar relages lineares e unilaterais, o
reagente tem pouca ou nenhuma condicao de alterar o agente. [...]’(PRIMO, 2000, p. 24).

Portanto a interatividade se diferencia da interacdo porque ela apresenta um feedback
entre o agente (usudrio) e o reagente (mdquina). A interacdo pode ocorrer em sala de aula, com
toda a sua dindmica, mas € perceptivel como ela ocorre de forma diferente entre varios perfis. Ao
contrario dela, percebemos como o uso da tecnologia no papel de mediadora no ambito
educacional contribui no processo de ensino e aprendizagem. Neste cendrio acontece a
interatividade, antes ndo existente, tornando tal aprendizado mais dinamico.

Um dos objetivos da interatividade, com o uso das tecnologias na educagdo, é a
mudanga da relagdo aluno/professor tornando-a mais flexivel. Nessa perspectiva o professor
deixa de ser apenas o transmissor de conteido passando a ser um mediador da interagc@o entre os
alunos e esses recursos, auxiliando-o a construir seu conhecimento em um ambiente desafiador,
conectado com a atualidade, promovendo assim, a autonomia do aluno na constru¢do do seu
saber.

Assim, nos deparamos com uma nova situacdo em nosso sistema educacional, onde a
cultura interativa demanda uma nova forma de apreensdo do conhecimento. Os alunos, hoje,
querem dialogar, intervir e participar, tais processos podem ocorrer através da interatividade
existente na utilizagdo de ferramentas tecnologicas. A tradicdo do “ditar e copiar” considerada
uma prética linear precisa ser substituida para outra que permita os alunos navegar, explorar,
selecionar, problematizar e, sobretudo participar ativamente na constru¢do do seu préprio

conhecimento.
2.2.1 Sistemas Interativos

Atualmente com o avango da capacidade de processamento dos computadores, pode-se

perceber como se tornou eficaz a busca de informagdes através de sistemas computacionais.
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Justamente com esse grande fortalecimento surge & motivac@o para a elaboracdo de pesquisas e
estudos em aplicagdes que utilizam IA para facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

O surgimento dessas novas ferramentas dar-se do interesse dos pesquisadores em
midiatizar o processo de ensino e aprendizagem, tendo como objetivo facilitar o acesso ao
conhecimento para todos, bem como fazer com que a aplicac@o se adapte ao perfil do aluno para
o qual devera ser efetuado o ensinamento (AGUIAR e HERMOSILLA, 2007).

Quando se trata da definicdo do que venha a ser Inteligéncia Artificial € dificil encontrar
uma defini¢do especifica. Mas ao decorrer dos anos ela seguiu quatro linhas de pensamento:

e Sistemas que pensam como humanos:
“O novo e interessante esfor¢o para fazer os computadores pensarem... maquinas com
mentes, no sentido total e literal” (HAUGELAND, 1985).
e Sistemas que agem como humanos:
“A arte de criar maquinas que executam fungdes que exigem inteligéncia quando
executadas por pessoas” (KURZWEIL, 1990).
e Sistemas que pensam racionalmente:
“O estudo das faculdades mentais pelo seu uso de modelos computacionais”
(CHARNIAK; MCDERMOTT, 1985).

e Sistemas que agem racionalmente:

“A Inteligéncia Computacional é o estudo do projeto de agentes inteligentes” (POOLE et.
al., 1998).

Essa classificacdo segundo Russel e Norvig (2004) € representada na imagem abaixo:
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Figura 1 - Classificacdo dos Sistemas Inteligentes

Fonte: Pigina online do Icpucminas®

Os sistemas foram classificados considerando dois eixos, o raciocinio e o
comportamento e em duas categorias, humanos e racionalidade. Os sistemas que agem e pensam
como humanos sio aqueles que apresentam caracteristicas humanas, tais como, movimentos que
humanos realizam como também formas de “pensamentos” humanos, raciocinio 16gico. J4 os
sistemas que pensam e agem racionalmente, sdo aqueles que fazem tudo certo através de
instrugcdes determinadas que possua.

Os estudos em inteligéncia artificial ao decorrer dos anos foram tendo uma maior
abordagem, chegando a agir em diferentes areas, tais como: Redes neurais; Computacgio;
Evolucionista; Ldgica fuzzy; Raciocinio baseado em casos e em regras; Robética; Agentes
inteligentes e Linguagem natural, as mesmas sdo consideradas as subdreas da IA. E com o intuito
de produzir uma atenc¢@o individualizada que podia ser oferecido por um tutor humano, surgem os
Sistemas Tutores Inteligentes (Intelligent Tutoring Systens - ITS).

O objetivo principal destes sistemas é a modelagem e representacdo do conhecimento
especialista humano para auxiliar o estudante através de um processo interativo. De acordo com
McArthur (1993), as tecnologias que permitem automatizar métodos tradicionais de ensino e

aprendizagem estdo também a ajudar na criacdo de novos métodos e redefinindo as metas

* http://icpucminas.blogspot.com.br/2012/04/inteligencia-artificial-uma-breve.html
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educacionais. Entre esses novos métodos destacam-se os aspectos de colaboracdo, aprendizado
por experiéncias ou visualizagdo.

Nesse contexto surgem os Ambientes de Ensino Interativo (Interactive Learning
Envirorments - ILE). Eles sdo uma evolugdo natural dos Sistemas Tutores Inteligentes - ITS,
onde se procura enderecar os novos métodos educacionais. O objetivo ndo € apenas ensinar as
habilidades tradicionais de forma mais rapida, como também de maneira eficiente € com menos
custos.

O pesquisador Alex Primo como relatado no tépico acima tem como divisdo para o
conceito de interatividade levando em consideragdo dois sistemas, o aberto (interativo) € o
fechado (reativo). Sobre essa perspectiva Monge (1977) relata alguns fatores que diferenciam
esses sistemas, sao eles:

1 - em um sistema fechado o ambiente ndo interfere no mesmo, ji o contririo ocorre no
sistema aberto.

2 - Um sistema fechado estdvel pode adquirir um equilibrio, j4 o aberto consegue a
estabilidade (nunca em equilibrio perfeito).

3 - As condig¢des iniciais podem influenciar o estado de um sistema fechado, por outro
lado os sistemas fechados conseguem alcancgar o estado estavel e sem depender dessas condigdes.

Além disso, os sistemas abertos segundo Primo (2000) apresentam as seguintes
propriedades: Globalidade, Retro Alimentacdo ou Circularidade e Equifinalidade. Partindo dos
preceitos de interatividade e reatividade o mesmo divide esses sistemas a partir de sua interacao,
denominando-as como interag@o mitua e interagdo reativa.

A interacdo reativa ocorre a partir de uma troca ou intercambio, onde hd uma defini¢io
clara das figuras do emissor e do receptor, havendo uma limitagdo no processo interativo. A
intera¢do mutua caracteriza-se pela interconexao dos sistemas envolvidos, possibilitando rela¢des
a serem construidas, nessa interacdo o foco estd no relacionamento € ndo em um participante
especifico.

A interatividade seja ela através de sistemas ou de agdes o seu propoésito € deixar de lado
o individualismo passando a dar maior importancia as relagdes existentes entre aluno/professor,

homem/maquina, virtual/real. Nesse contexto Primo (2000, p. 11) ressalta,

Uma interagdo miitua, por sua vez, vai além da acdo de um e da reacfio de outro. Tal
automatismo dé lugar ao complexo de relacdes que ocorrem entre os interagentes (onde
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os comportamentos de um afeta os do outro). Vai além do input determinado e tdnico, ja
que a interacdo mitua leva em conta uma complexidade global de comportamentos
(intencionais ou ndo e verbais ou ndo), além de contextos sociais, fisicos, culturais,
temporais, etc.

De acordo com Fuks (2004, p. 25) “ferramentas interativas sdo aquelas utilizadas para
facilitar o processo de ensino-aprendizagem e estimular a colaboracdio e interagdo entre os
participantes de um curso baseado em web”’. Sob esse ponto de vista é perceptivel que os sistemas
interativos surgiram como ferramentas no auxilio da aprendizagem e ndo para a substituicdo do
docente em sala de aula.

Um exemplo desses sistemas interativos € o Educandus, o qual foi utilizado nesse

trabalho e que € descrito na secdo 3, subsecd@o 3.4 Tecnologias Utilizadas.
2.3  Tipos Avaliacdo

Falar sobre ou aplicar uma avaliag@o ndo € uma tarefa ficil, pois estamos falando de um
processo bastante usual e importante em nossa formacdo, a todo o0 momento estamos avaliando,
julgando ou sendo as ferramentas de andlise de tal processo. Vieira (2000) afirma que a
avaliacdo constitui um processo continuo, permanente e universal inerente a propria condig@o
humana, nos sujeitos que fazem ou que se fazem avaliacdes.

E natural do ser humano sair avaliando a tudo e todos, analisamos a roupa que as
pessoas usam, o comportamento delas, a forma como comem, se no final essa avaliacdo for
positiva agimos de uma forma, porém se for negativa, temos outra impressdo sobre determinada
pessoa. Com o professor € a mesma coisa, ele faz parte desse sistema, mas para ndo ter uma
conclusdo errébnea em suas avaliagcdes ele deve se despir dessas pré-avaliagdes podendo assim
usar a avaliac@o de forma coerente.

“A avaliagdo so nos propiciara condigdes para a obtengdo de uma melhor qualidade de
vida se estiver assentada sobre a disposi¢do para acolher, pois € a partir dai que podemos
construir qualquer coisa que seja.” (LUCKESI, 2002, p. 30). Ele reafirma seu pensamento
quando diz que “Avaliar ¢ o ato de diagnosticar uma experiéncia, tendo em vista reorienta-la para
produzir o melhor resultado possivel.” (LUCKESI, 2002, p. 31). Ndo basta apenas fazer uma
avaliacdo pelo o momento, devemos analisar o decorrer do tempo, tornando assim uma avalia¢do

mais justa e menos erronea.
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A avaliacdo no contexto escolar se realiza através dos objetivos escolares implicitos ou
explicitos que por sua vez refletem valores e normas sociais. Nesse contexto Dias (2012, p. 18)
afirma que

A avaliagd@o escolar ndo acontece em momentos isolados do trabalho pedagégico: ela o
inicia, permeia todo o processo e o conclui. A avaliacdo estd estritamente ligada a
natureza do conhecimento, e uma vez reconhecida essa natureza, a avaliacdo devera
ajustar-se a ela se quiser ser fiel e manter a coeréncia epistemoldgica. Assim percebemos
que a avaliacdo nio € apenas uma pratica escolar, uma atividade neutra ou meramente
técnica, e sim uma atividade dimensionada, de ciéncias e de educagdo, que ird traduzir a
préatica pedagégica. Na condicdo de avaliador, o Professor ird interpretar e atribuir
sentidos e significados a avaliagdo escolar.

Avaliar ndo é um ato tdo simples como atribuir uma nota a um aluno € algo com
dimensdes imensas, pois nao pode definir se o aluno aprendeu ou nio pelo o ato de uma prova,
mas sim pelo decorrer no processo até a hora da avaliagdo. Existem vérios tipos de avaliacdo dos
quais os professores podem fazer uso, sdo elas: Avaliagdo Diagnéstica, Avaliagdo Formativa,
Avaliacdo Somativa, Avaliacdo Escrita, A autoavaliacdo e a Avaliacdo Cooperativa.

A avaliagd@o diagnoéstica € aquela que geralmente € realizada no inicio do ano letivo, com
o objetivo de analisar o nivel de instrucdo de uma turma. Busca observar e conhecer as
caracteristicas relevantes dos alunos, por consequente, recuperar a falta da base dos contetidos
para que ele ndo fique “desenturmado” e crie aprego pelo o contetido a ser abordado.

A avaliacdo formativa trata-se de uma avaliacdo em partes, o aluno vai realizando
avaliagOes parciais para a constru¢do de uma nota final. Sobre esse tipo de avaliacdo Rodrigues

relata que ela tem como funcdo a regulacdo das aprendizagens entre aluno e professor, e

Para ocorrer essa regulac@o, € necessario que ela trabalhe com procedimentos
que estimulem a participacdo dos autores do processo. Ela baseia-se em
principios, que decorrem do cognitivismo, do construtivismo, do interacionismo,
das teorias socioculturais e das sociocognitivas. Ela trabalha sob a ética das
aprendizagens significativas (RODRIGUES, 2008, p. 26).

A avaliagcdo somativa é aquela onde o aluno serd avaliado no final do semestre ou ano
letivo, segundo os seus niveis de aproveitamento apresentados. E usada, tipicamente, para tomar
decisdes a respeito da promocao ou reprovacdo dos alunos que nao obtiveram €xito no processo
de ensino e aprendizagem. Promove a definicdo de escopos, frequentemente se baseia nos
conteidos e procedimentos de medida, como prova testes objetivos, dissertacdes -

argumentativas.
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A avaliag@o escrita trata-se do principal recurso que os professores utilizam para se
informar do desempenho dos seus alunos, em que na maioria das vezes elas sdo elaboradas de
formas inadequadas para se obter a efetividade da avaliag@o.

A avaliagdo cooperativa diferentemente das outras que € um processo individual, esta
leva em consideragdo o conjunto, um determinado grupo de pessoas sdo avaliados em conjunto
conseguindo assim, uma nota equivalente entre os componentes. Objetiva colocar os participantes
em comunicacio a respeito de determinado contetdo, valorizando o trabalho em equipe, apesar
de ndo ser o método mais justo de avaliacdo.

Apbs esses varios tipos de avaliagdo dos quais os professores podem fazer uso em suas
atividades, ndo diminui o tamanho da importancia de uma avaliagdo. Os docentes ndo podem
fazer uso de um unico tipo para avaliar seus alunos, devem fazer uma juncdo desses meios e
tentar realizar uma avaliacdo mais justa para seus alunos. Saindo do método tradicional de
avaliacdo passando para uma avaliacdo continuada, onde o aluno € avaliado durante o decorrer do

processo.
2.3.1 Grupos controle e intervencao

Em uma pesquisa cientifica faz se necessario a utilizagdo de métodos cientificos para a
aquisicdo de resultados que vao validar as hipéteses levantadas pelo o pesquisador, um desses
métodos € a utilizacdo do conjunto controle e conjunto intervencdo. Esse processo consiste na
comparacdo entre dois grupos compostos por individuos com a mesma faixa etdria, género e
numero. Objetiva-se em atribuir ao estudo uma maior veracidade, sendo possivel analisar se o

que foi proposto satisfaz ou ndo os questionamentos levantados no inicio do estudo.

GRUPO INTERVENCAD )
PARTICIPANTES DA

FESQUISA DESFECHO/RESULTADOS

( GRUPO CONTROLE

Figura 2 - Funcionamento de controle e intervengao

Fonte: Elaborado pelo o autor
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O grupo controle trata-se do grupo no qual estdo inseridas as pessoas que se submetem
a comparagao com outros para julgar os resultados, s6 servem de parametros, nao sdo submetidos
a intervencdo. E aquele que num plano experimental ndo sofre interferéncia do pesquisador e no
final da pesquisa servird como instrumento para saber se o fator que estd sendo testado interfere
Ou Nao No Processo.

O grupo intervencdo ou grupo experimental trata-se do grupo no qual esta inserido as
pessoas que sofrerdo a intervencdo do pesquisador, serdo os grupos de atuagdo do fator que se
quer testar. E aquele que no final do experimento terd as caracteristicas para ser comparadas com
o grupo de controle, ocasionando a fundamentag@o das hipéteses inicialmente levantadas antes de
seu processo.

Segundo Law et. al. (1998), podem ocorrer os seguintes erros quanto a relagdo
interven¢do/desempenho em uma pesquisa, sdo eles: Contaminacdo; Cointervengdo; Tempo de
intervengdo; Local de tratamento; e Terapeutas diferentes. O primeiro trata-se de possiveis
tratamentos que o grupo controle possa receber acarretando a reducdo das diferengas entre os dois
grupos no desfecho do estudo.

O segundo refere-se a quando os grupos recebem uma intervengdo adicional, podendo
ter uma influéncia positiva ou ndo nos dois grupos. O terceiro erro leva em consideragdo o tempo
de duracdo da intervencdo, se esse periodo for muito longo pode ocasionar o favorecimento ao
grupo de intervenc¢do de forma contriria o favorecimento é para o grupo de controle.

O quarto € o local onde o estudo serd realizado, o local deve ser o mesmo para os dois
grupos. Por exemplo, ndo € vidvel pegar o grupo de interveng@o e levar para outra escola mais
estruturada enquanto o grupo de controle ficar em uma instituicdo menos favorecida de recursos.
Isso iria acarretar uma mudanga em favorecimento ao que foi proposto pelo o pesquisador. O
ultimo trata-se da presenga do pesquisador, assim como o local ele deve ter o mesmo tratamento
com ambos 0s grupo, assegurando uma veracidade maior nos resultados que serdo obtidos.

Portanto, a importancia € a0 mesmo tempo a diferenca entre o conjunto controle € o
conjunto intervencdo é que um grupo de sujeitos que compartilham de uma mesma situagdo ou
caracteristica que serdo comparados ao final do estudo. Sendo que o grupo de intervengdo serd o
grupo e atuacdo do pesquisador e o de controle servird para a comparacdo dos resultados,

ocasionando a efetivacdo da pesquisa proposta.
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2.3.2 Andlise Longitudinal e Transversal

A andlise transversal consiste no levantamento de uma hipétese de associagdo entre
causa-efeito, risco-desfecho. Nesse tipo de andlise as medi¢des/conclusdes sdo feitas em um
unico “momento”, ndo existindo, portanto, periodo de seguimento dos individuos. Segundo
Babbie (1999) em um desenho transversal os dados sdao colhidos, em certo momento, de uma
determinada amostra selecionada, para descrever uma populagdo maior na mesma ocasido,
tracando relagdes entre varidveis na época do estudo.

O pesquisador para a realizagio desse tipo de estudo tem que, primeiro, definir a questdao
a responder, depois, definir a populagio a estudar e um método de escolha da amostra e, por fim,
definir os fendmenos a estudar e os métodos de medicdo das varidveis. Conforme Gordis (2004)
um estudo transversal segue as seguintes etapas:

1 - definicdo da populacio de interesse;

2 - estudo da populagao por meio da amostragem de parte dela;

3 - determinacdo da presencga ou auséncia do desfecho e da exposi¢do para cada ou dos
individuos estudados.

E a mais utilizada devido ser mais barata, rapida e fécil, esses estudos podem ser vistos
como avaliagdes fotogrificas de grupos ou populagdes de individuos. Os investigadores ou
pesquisadores selecionam esse modelo devido a sua eficiéncia administrativa, oferecendo como
principal vantagem a economia de tempo, pois pode ser concluido em pequeno espaco d tempo
(PAYNE e ISAACS, 1995).

A andlise longitudinal diferentemente da transversal consiste em analisar as
caracteristicas da populacdo investigada por um longo periodo de tempo. Esses estudos sdo
tipicamente observacionais, pois geralmente se limitam a observar os elementos amostrais sem
alterar as varidveis de interesse. Segundo Cook e Ware (1983) estudos longitudinais sdo aqueles
em que cada individuo € observado por mais de uma vez. Tais estudos fornecem uma maior
precisdo nas estimativas de mudangas temporais do que os transversais do mesmo tamanho e
controlam as diferencas individuais.

Os pesquisadores nesse tipo de andlise estdo mais interessados na trajetéria de vida dos
individuos integrantes da amostra, 0 que permite uma compreensdo mais profunda entre as
varidveis observadas. A vantagem desse procedimento estd no fato da andlise dos niveis de

mudangas serem feitos de forma direta e ndo deduzida. Porém apresenta desvantagens como:
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perda de sujeitos ao longo da pesquisa, demora mais tempo para se obter os resultados, repeticdo
de medidas podendo ocasionar o aprendizado estimulando as capacidades testadas.

Portanto, enquanto o primeiro tipo de andlise trabalha com o nimero de pessoas maior e
o resultado € mais rdpido, porém menos preciso, o segundo trabalha com um niimero menor de
pessoas, os resultados sdo mais demorados, porém mais precisos. O segundo tipo € considerado a
melhor andlise, pois além de satisfazer o que est4 sendo observado traz informacdes referentes as

mudangas nos indices de evolugio nos processos durante o tempo.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa buscou analisar como os sistemas interativos podem contribuir no ambito
educacional da escola Eliza Maria de Morais do municipio de Sdo Bento — PB. O trabalho foi
realizado com as turmas do 3° e 4° ano do ensino fundamental do turno tarde da referida escola
com a disciplina de matemadtica. Para isso, serd feito o uso de procedimentos e métodos
cientificos de avaliacdo para o alcance dos objetivos propostos, assim como passar para o leitor
de forma clara e objetiva os resultados obtidos.

O municipio de Sdo Bento - PB, no qual a escola campo est4 inserida, é localizado no
sertdo paraibano, ¢ conhecido como a “Capital Mundial das Redes”. Segundo o IBGE (2011), a
atual populacdo conta com 31.236 habitantes distribuidos em uma éarea territorial de 248, 199 km?
e dispde de uma economia crescente no Estado com foco na indistria téxtil. O municipio possui
indice zero de desemprego, possui o 28° maior Indice de Desenvolvimento Humano da Paraiba,
segundo o instituto.

A instituicdo onde foi realizada a pesquisa foi fundada no ano de 1987 e esta localizada
no Sitio Sao Bento de Baixo, zona rural do municipio de Sao Bento — PB. A mesma funciona em
dois horéarios (manhd e tarde), tendo em funcionamento um total de 4 turmas, das quais 2
funcionam no periodo da manha e 2 no periodo da tarde. A modalidade de ensino ofertada é
somente o Fundamental I, nela contém 75 alunos matriculados no ano de 2015. No turno da tarde
funcionam o 3° e 4° Ano, a pesquisa foi realizada com essas duas turmas, onde as mesmas serdao
divididas em dois grupos, o grupo “interven¢@o’ e o grupo “controle’.

Nos tépicos seguintes serdo apresentadas, a natureza e a classificacdo da pesquisa
(subsessdo 3.1), como serd realizada a coleta de dados (subsecdo 3.2). Os procedimentos para a
andlise dos dados, assim como as atividades que serdo realizadas para a finalizagdo do estudo
(subsecdo 3.3). Por fim, serdo apresentadas as tecnologias utilizadas para a obtenc¢do dos dados a

serem analisados posteriormente (subsecdo 3.4).
3.1  Natureza e classificacao da pesquisa

Vergara (2007) propde dois tipos de classificacdo de pesquisas, sendo elas, quanto aos
fins (exploratdria, descritiva, explicativa, metodolégica, aplicada e intervencionista) e quanto aos
meios (pesquisa de campo, laboratorial, documental, bibliogrifica, experimental e estudo de

caso).
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Partindo do conceito citado acima, a pesquisa em estudo foi de natureza aplicada, pois
objetiva gerar conhecimentos para aplicac@o prética dirigida a solu¢do de problemas especificos
que envolvem verdades e interesses locais.

Quanto a sua abordagem essa pesquisa se caracteriza como qualitativa. Sobre esse
contexto Raupp e Beure (2003), por considerarem que hd uma relacdo dindmica entre 0 mundo
real e o sujeito, uma vez que procurou entender como os sistemas interativos podem contribuir
como uma ferramenta no ambiente de sala de aula e suas possiveis problemadticas, gerando a
partir disso o estudo.

Com relagdo ao seu objetivo a pesquisa € de natureza exploratéria. Gil (1999) relata que
esse tipo de pesquisa proporciona maior familiaridade com o problema estudado, tornando-o mais
explicito. Tal pesquisa assume também a forma de pesquisa bibliografica, Vergara (2000, p. 47),
relata que tal pesquisa assume essa forma, pois a mesma “¢ um estudo sistematizado
desenvolvido, com base em material publicado”.

Portanto, para se alcancar tal familiaridade, adotou-se como procedimento técnico o
estudo de caso, pois 0 mesmo se caracteriza como uma investigagdo empirica, sendo através dela
a possivel identificacdo dos elementos da problemética abordada. Analisando os aspectos que

envolvem 0s processos € a interagio entre 0s mesmos.
3.2  Coleta dos dados

Para Simioni (2010, p. 32) “A coleta de dados € o ato de pesquisar, juntar documentos e
provas, procurar informacdes sobre um determinado tema ou conjunto de temas correlacionados e
agrupé-las de forma a facilitar uma posterior analise”. Nesse estudo os dados serdo coletados
através da aplicacdo de questiondrios e aplicacdo de testes, técnicas mais adequadas para
pesquisas de cariter qualitativas. Tais técnicas foram escolhidas por se aproximarem mais da
proposta do estudo, ocasionando assim um melhor aproveitamento e andlise dos dados a serem
coletados.

O processo de coleta de dados ocorreu durante um més a partir de Fevereiro de 2015,
quando a institui¢@o inicia o seu ano letivo e a mesma recebeu o pesquisador deste trabalho para
dar inicio ao processo de aplicacdo dos softwares escolhidos. A pesquisa foi realizada juntamente

com o(s) docente(s) responsdvel(is) pela a disciplina e turmas utilizadas na pesquisa, para que,
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posteriormente ocorra a aplicagdo dos questiondrios e testes que culminem na concretizagdo dos

objetivos propostos.
3.3  Métodos e procedimentos para a anilise dos dados

Apés a coleta dos dados, faz-se necessdria a organizagdo dos mesmos para a possivel
andlise e interpreta¢ao das informagdes coletadas, ajudando a eliminar interpretacées alternativas,
produzindo assim conclusdes de forma mais eficaz e eficiente.

Para realizar a andlise da pesquisa foi utilizado o modelo longitudinal, fatores que
contribuiram para a escolha desse modelo estio descritas no Capitulo 2. Outro fator que
contribuiu para tal escolha é o fato de se trabalhar com os grupos de controle e intervencgao,
objetivando de forma mais consistente os resultados que serdo obtidos.

Segundo Yin (2005) para a andlise dos dados em qualquer pesquisa deve seguir no
minimo quatro principios para fundamentar suas conclusdes. Sdo eles:

1 - A andlise deve deixar claro que se baseia em todas as evidéncias;

2 - Deve abranger todas as interpretagdes concorrentes;

3 - Deve se dedicar aos aspectos mais significativos do estudo;

4 - Utilizar conhecimento prévio de especialistas no estudo de caso.

Os dados depois de agrupados, estudados e analisados foram tabulados nos programas
Microsoft Word e Excel, transformando as respostas obtidas em gréficos e tabelas em seguida
cada questdo serdo interpretadas e caracterizadas individualmente.

Tal pesquisa buscou fundamentar as seguintes hipéteses levantadas sobre a
problematica:

1. Os sistemas interativos sdo uma nova forma de ensinar, tornando o processo de

aprendizagem mais dindmico e estimulante;

2. As instituicdes de ensino ao concordar com a utilizagdo das tecnologias em seus
curriculos escolares tornar@o o nivel de aprendizado mais elevado.

3. A computacio como ferramenta auxiliadora no processo de ensino e
aprendizagem transformard o coeficiente de atencdo nas aulas, consequentemente
tornard a sala de aula um local mais agraddvel para a explanacido dos contetdos.

Partindo do contexto exposto acima, a pesquisa apresenta as seguintes etapas:

1. Estudo sobre o material bibliografico utilizado para a fundamentag@o da pesquisa;
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2. Levantamento acerca do uso e do conhecimento com relagdo aos sistemas
interativos;

3. Descricao dos métodos para a inser¢@o desses sistemas nos cendrios envolvidos no
estudo;

4. Expor as maneiras ou formas mais vidveis para a utilizacdo dos sistemas

interativos no ambito educacional das institui¢des abordadas.

3.4  Tecnologias Utilizadas

Para a realizacdo dessa pesquisa foi utilizada o software Educandus, o mesmo serd

apresentado na subsecao a seguir.
34.1 Educandus

Do ponto de vista da educag@o, o computador pode ser visto como uma ferramenta/meio
que oferece suporte a ideias e abordagens pedagdgicas ja existentes. Bartolomé (2002, p.15)
relata que “aprender requer um esforco e o professor facilita a aprendizagem com propostas que
ajudem a aprendizagem e que os programas de multimidia geram aprendizagem mediante as
atividades e exercicios”.

A multimidia educacional pode ser uma ferramenta util para a producdo do
conhecimento e grande motivadora das aulas. Temos hoje no mercado, vdrios softwares
educacionais e vérias formas de utilizar o computador na sala de aula através da internet. O
governo do estado do Pernambuco, através do Programa Professor Conectado, forneceu
notebooks aos professores com o objetivo de promover a inclusio digital desses profissionais e o
uso da tecnologia a servico da educacdo. Nestes notebooks veio inserida a licenca do software
Educandus.

O software Educandus trata-se de um programa destinado ao ensino e aprendizagem de
portugués, fisica, quimica, biologia, filosofia, histdria, geografia, ci€ncias, artes e matematica da
alfabetizacdo ao ensino fundamental I e II e ensino médio. O software traz experiéncias,
simulagdes, mensagens, fotos, jogos, modelos em 3D e videos. Um de seus recursos € o
Educandus WEB, que através da plataforma e-jovem, apresenta os mesmos recursos € foi a

plataforma utilizada nesse estudo.
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As aulas podem ser visualizadas através de um mapa de acesso. Clicando na disciplina
que deseja estudar, os temas das aulas aparecem ao lado com os seus respectivos conteidos como
mostram as figuras a seguir. Na figura 3 temos a tela inicial do e-jovem, nela € possivel observar
todas as disciplinas abordadas bem como escolher o nivel de ensino que pretende trabalhar, além
de apresentar os simuladores e jogos em 3D, mapotecas, jogos em flash.

Também € possivel obter ajuda sobre o funcionamento e as estruturas das atividades, no
campo especificado como Ajuda, parte inferior do Menu, como mostra a figura abaixo. Nele
encontra-se todo o guia das aulas e suas respectivas atividades. A disciplina de cada nivel de
ensino pode ser selecionada pelos os subtdpicos, representados por imagens associadas a eles ou

pode seleciona-la através da caixa de pesquisa nomeada como Disciplina, campo superior direito.

e-jovem

Educandus Busca | lalavra Exata |  Discipling [ Escolha v
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Figura 3 - Tela inicial da plataforma e-jovem

Fonte: Elaborada pelo o autor
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A préxima imagem, figura 4, apresenta o software quando um nivel de ensino é

selecionado, nesse caso, é selecionado o ensino fundamental I.

Bemi-vindo, !

Educandus Busca [ |atavra Exata Disciplina [ Escolha
Menu Escolha a Disciplina Ensino Fund.| |Ensino Fund. il  Ensino Médio

Home
Contetidos

mé@

iIstrador

in

Figura 4 - Nivel de ensino selecionado

Fonte: Elaborada pelo o autor

A imagem abaixo, figura 5, mostra o contetido da disciplina de matematica selecionada
na imagem acima. Nela é possivel perceber todo o contetido abrangido na disciplina,
apresentando todos os niveis do fundamental I como também os contetidos abordados por cada

um.
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~~ Bem-vindo, !

e-jovem
Educandus Busca [ lalavra Exata Disciplina [Escolba v
Menu .’ ﬁ Hatematica
Ensino Fund. ! Ensino Fund.ll | Ensino Médio
Home

Modulos foduic L
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.
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& w—

Figura 5 - Disciplina Matemitica selecionada

Fonte: Elaborada pelo o autor

Ap6s o nivel selecionado, é possivel observar os contetidos trabalhados por cada um. E
mostrado todos os anos series do nivel selecionado. Como mostrado na figura acima, temos do
Primeiro ao Quinto ano, coluna esquerda. Cada ano de ensino que € selecionado € apresentado o
contetddo de cada ano, representado na imagem na coluna da direita.

Depois do ano selecionado, o usudrio € direcionado para as atividades como sera
mostrado nas figuras 6 e 7. Essas atividades dos mddulos apresentam além do menu principal
outro menu secunddrio que complementa ou continua o conteiido da tela principal. A figura 6
representa 0 menu principal, nessa imagem estd sendo trabalhado o conteido: Sistema de
numeragdo decimal. Como forma de complementacdo desse conteiido, a tela secunddria, pede

para o aluno digitar como € a leitura do nimero apresentado.



1 Sistema de numeracao decimal l
Preencha os Quadros 4

Figura 6 - Tela principal da atividade com o botdo para a tela secundéria selecionado

Fonte: Elaborada pelo o autor

Leitura dos numeros

)1 Sistema de numeragao decimal |

Faga a leitura dos nimeros compondo-0s e escreva-os por extenso.

Primeiro, componha:

2 dezenas + 5 unidades

-
QK

Figura 7 - Tela secunddéria acessada a partir da tela principal

Fonte: Elaborada pelo o autor
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Algumas caracteristicas e objetivos propostos pela a plataforma de ensino sdo os seguintes:

[ ]

As simulacdes e os recursos multimidias associam-se a uma metodologia que capta toda a
atencdo do aluno e destaca o que € significante.

Ampliar o poder de demonstracdo do educador, facilitando o entendimento do aluno e
possibilitando a interacdo perfeita aluna X objeto de estudo.

A interagcdo requerida do aluno suscita maior motivacio e participagdo no processo de
aprendizagem.

A contextualizacdo facilita a assimilacdo do contetdo.

O estudante nao precisa submeter-se a um ritmo coletivo de trabalho, mas seguir um ritmo
que seja condizente com sua capacidade de aprender, isto €, o aluno tem maior controle

do préprio processo de aprendizagem.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

Esta pesquisa buscou analisar os dados com clareza a fim de alcangcar os objetivos
propostos para a solucdo da problematizacio, através das respostas obtidas pela aplicacdo do
questiondrio com o total de onze (11) questdes objetivas de multipla escolha e abertas bem como
através de uma avaliacdo aplicada no final da pesquisa. Durante um més foi acompanhado o uso
de softwares interativos por alunos da escola municipal Eliza Maria de Morais, situada na cidade
de Sao Bento — PB.

Como exigido pela escola, inicialmente todos os alunos da escola do turno tarde (3° e 4°
Ano), deveriam fazer parte do projeto com o intuito de beneficiar a todos. As turmas para a
realizagdo da pesquisa foram divididas em dois grupos, o grupo controle e o grupo intervengao,
de forma aleatéria. Na turma do 3° Ano, alguns alunos ndo dominam a escrita e leitura,
impossibilitando a eles responderem o questiondrio aplicado.

Entre os alunos que responderam o questiondrio havia nove (9) homens e sete (7)
mulheres. Levando em consideragdo todos os alunos das duas turmas acima citadas, temos um
total de trinta e cinco (35) alunos. Desses alunos, trés (3) ndo tinham dominio de escrita e/ou
leitura, portanto seus dados foram analisados separadamente. A pesquisa foi aplicada a um total
de dezesseis (16) alunos, que compdem o grupo de intervencdo e o restante formou o grupo de
controle.

Com base na quantidade de alunos dessa populagdo apds a divisdo dos alunos nos dois
grupos, foi realizado o calculo amostral com base nos seguintes pardmetros para a obtengcdo do
tamanho de amostra de 16 alunos. O tamanho do universo foram os dezesseis alunos, o nivel de
heterogeneidade foi considerado de 50%, a margem de erro de 1% e o nivel de confianga de 99%.

Todas as intervengdes realizadas na escola, assim como a apresentagcdo do software para
as duas turmas estdo registradas através de imagens disponibilizadas no Apéndice A. O
questiondrio que foi aplicado para a coleta dos dados estd disponibilizado no Apéndice B e a
atividade elaborada pelas professoras das turmas para o comparativo do desempenho esta
disponivel no Anexo A.

No tépico seguinte serdo mostrados os resultados e andlises dos dados coletados através

do questionério como também da avalia¢ao aplicada (subsecdo 4.1).
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4.1 Resultados e analises dos dados coletados

Ao término do periodo de um més de observagio, foi realizado um questionario com
todos os alunos participantes para obtencdo de varidveis a serem investigadas e analisadas. Os
resultados obtidos da coleta de dados sdo descritos a seguir e ilustrados graficamente.

Em relagdo ao uso de tecnologias digitais foi feita a seguinte pergunta: Vocé utiliza
algum tipo de tecnologia digital? De acordo como os dados coletados, pode-se afirmar que, 87%
dos alunos entrevistados responderam “Sim” o que corresponde hd 14 do total de alunos

~ 0

entrevistados e 13% responderam “Ndo” o que corresponde ha 2 alunos.

Griafico 1 - Uso das tecnologias digitais

i Sim

B N3o

Fonte: Elaborado pelo autor

Apb6s a leitura do Grafico 1 observamos que os alunos participantes deste projeto em sua
maioria ji possuem acesso a tecnologias digitais, viabilizando tal estudo, pois eles em sua
maioria ndo sdo totalmente leigos ao que diz respeito as novas tecnologias digitais. Fato que
contribui bastante para que o aluno possa fazer o uso do Software Educandus, sem sentir-se
intimidado a frente dos computadores.

Também foi feito o questionamento sobre quais tecnologias os alunos usam ou ji
usaram. A questdo permitiu que cada aluno pudesse marcar mais de uma op¢do, como relatar

outra op¢ao, obtendo-se o resultado geral no Gréfico 2.
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Grafico 2 - Tecnologias digitais mais usadas

0%

E Email

H Internet

i Computador
M Tablet

B Smartphone
I Outros
 Nenhum

Fonte: Elaborado pelo o autor

Pelos presentes dados, pode-se dizer que nenhum dos entrevistados utiliza Email ou
outros tipos de tecnologias digitais além dos informados no questiondrio, que 20% utilizam a
Internet, 35% utilizam o Computador, 30% usam o Tablet, 5% utilizam Smartphone e 10% ndo
usam. Fato é que apenas 10% dos alunos o que corresponde ao total de dois (2) entrevistados ndo
utilizam nenhum tipo de tecnologia digital, o que implica dizer que eles sdo os que t€m menos
afinidade com a informadtica ou que tem menos acesso a ela.

Em seguida, foi indagado aos alunos com que frequéncia eles utilizam as tecnologias
citadas acima. 6% dos alunos marcaram a op¢do “Algumas vezes por més”’, 56% marcaram

“algumas vezes por semana”, 31% marcaram “todos os dias” e 7% marcaram “Nunca uso”.
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Grafico 3 - Frequéncia de utilizagdo das tecnologias digitais

M Algumas vezes por
més

M Algumas vezes por
semana

ld Todos os dias

I Nunca uso

Fonte: Elaborado pelo o autor

De acordo com os dados coletados, a maioria dos alunos utilizam tecnologias digitais
algumas vezes por semana representando 56% dos alunos entrevistados o que equivale a nove (9)
alunos do total. Tal fato viabiliza ainda mais o uso de softwares em sala de aula como recurso
para um melhor aprendizado. Outro ponto importante e que reforca a ideia anterior € que apenas
7% dos alunos o que equivale a dois (2) entrevistados, ndo usam tecnologias digitais.

Quanto ao acesso a internet fora da escola, 77% dos alunos responderam que “Sim”,
possuem acesso a rede mundial de computadores fora da escola Eliza Maria de Morais o que
corresponde a onze (11) alunos e 23% o que corresponde a cinco (5) entrevistados responderam

que “Nao”, tais informacdes estdo demonstradas no Gréfico 4.
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Grafico 4 - Acesso a internet

i Sim

B Nao

Fonte: Elaborado pelo o autor

Em seguida foi perguntado onde geralmente os alunos tem acesso a internet fora da
escola. Como exposto no grafico 5, 38% dos alunos tem acesso “em casa”, 0% acessam em “Lan

House”, 31% “Nao tem acesso” e 31% tem acesso por outros meios ou outras localidades.

Griafico 5 - Locais onde tem acesso a internet fora da escola

B Em casa
B Lan House
ld N3o tem Acesso

i Outros

Fonte: Elaborado pelo o autor
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Pelos presentes dados apresentados nos Gréficos 4 e 5, eles reforcam a ideia da
utilizag@o dos sistemas interativos uma vez que a maioria tem acesso a internet facilitando o uso
desses softwares como recursos pedagdgicos, pois tais sistemas podem ser utilizados tanto em
casa como em sala de aula, por exemplo, o software utilizado nesse projeto, o Educandus.

Ainda quanto ao uso das tecnologias digitais foi feita a seguinte pergunta: Voc€ ja
utilizou algum software(programa, aplicativos) da internet para ajudar no aprendizado de alguma

disciplina?

Grifico 6 - Uso de softwares com fim pedagégico

E Sim

E Nao

Fonte: Elaborado pelo o autor

Através dos dados obtidos € possivel observar que 48% dos alunos ja usaram softwares
on-line com fim pedagégico, tal dado equivale a sete (7) entrevistados do total e 52% afirma que
ainda ndo tinham utilizado softwares com fim pedagégico, o que representa nove (9)
entrevistados do total. Com isso, pode-se afirmar que o uso de sistemas como ferramentas
auxiliares no processo de ensino e aprendizagem nio € uma realidade tdo distante como se
imaginava, uma vez que a tendéncia dos alunos € utilizarem tais tecnologias apenas para coisas
“futeis”.

Ainda é notdrio que apesar desses alunos nao terem um direcionamento em sala de aula

para fazerem das novas tecnologias ferramentas de aprendizagem, eles ja tem conhecimento e
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interesse em utilizar essas ferramentas para o aprendizado das disciplinas, ndo somente a
matematica, como serd mostrado no Grafico 7.

Em seguida foi questionado aos alunos em qual(s) disciplina(s) eles j4 utilizaram tais
softwares para melhorar o seu aprendizado. As respostas dos alunos que ja utilizaram esses
softwares estdo representadas no grafico abaixo. Apresenta os seguintes valores: 22% dos alunos
j4 utilizaram softwares em “Portugués”, 11% em “Ciéncias”, 11% em “Geografia”, 11% em

“Historia”, 34% em “Matematica” e 11% em “Artes”.

Grafico 7 - Disciplinas

B Portugués
M Ciéncias

i Geografia
M Histdria

B Matematica

M Artes

Fonte: Elaborado pelo autor

Ainda com relagcdo aos softwares ou aplicativos foi feita a seguinte pergunta: No seu
ponto de vista, o software utilizado ajudou no seu entendimento ao contetido de matemadtica?
84% marcaram a opgdo “sim”, 7% marcaram a op¢do ‘“ndo” e 9% marcaram a op¢do ‘“‘um

pouco”.
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Grafico 8 - Aceitac@o do software Educandus

i Sim
H Nao

i Um pouco

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com os dados coletados, percebe-se que além dos alunos que ji tinham
utilizado algum tipo de software como ferramenta auxiliar no processo de ensino e aprendizagem,
dos nove alunos que nunca tinham utilizados essas ferramentas para esse fim, relataram que o
software abordado lhe ajudaram no entendimento da disciplina de matemética. Apenas uma
pequena porcentagem de 7% equivalente hd um (1) aluno do total, relatou que tal software nio
lhe ajudou no processo de aprendizagem da disciplina abordada.

Em seguida foi questionada qual a porcentagem correspondente na opinido dos
entrevistados ao aproveitamento que se obteve com a utilizacdo do software na disciplina de

matematica em sala de aula. Informagdes demonstradas no Gréfico 9.
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Grafico 9 - Porcentagem correspondente ao beneficio do software Educandus

H 100%
M 80%
I 60%
 40%
M 20%

0%

Fonte: Elaborado pelo o autor

Através dos presentes dados, pode-se afirmar que entre os entrevistados apenas 6%,
representa um (1) aluno do total, deles tiveram como aproveitamento 0% na aprendizagem de
matemadtica através do software utilizado. Podendo ser observado também que a metade dos
entrevistados colocou como 100% a ajuda apresentada no uso do software no processo de
aprendizagem de matematica. Tal fato reforca a ideia de que o uso da tecnologia no papel de
mediadora no ambito educacional contribui no processo de ensino e aprendizagem.

Com relagao ao uso dos softwares foi questionado aos alunos o que eles achavam sobre
a introdug@o das tecnologias digitais em sala de aula, 94% dos alunos responderam que “sim” e

6% dos alunos responderam que “nao”, os dados estdo representados no Grafico 10.
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Grafico 10 - Uso de sistemas interativos em sala de aula

B Sim

M Nao

Fonte: Elaborado pelo o autor

Com relagdo ao uso propriamente dito do software interativo no periodo observado foi
feita uma pergunta aberta, em que o Software Educandus lhe ajudou?, com o intuito de obter
diretamente a opinido dos alunos. Tal pergunta permitia aos alunos relatarem os pontos positivos
que os sistemas interativos lhe trouxeram bem como os negativos.

Grifico 11 - Opinides sobre o uso do software Educandus

B Aprendi Mais

B Em tudo

I A estudar

E Em nada

Fonte: Elaborado pelo autor
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De acordo com os dados coletados, pode-se afirmar a importincia da insercdo e
utilizacdo de tecnologias como meio para a aprendizagem, independentemente da drea que for
trabalhada. Principalmente quando essas tecnologias se tratam de softwares interativos, pois eles
ocasionam uma mudanca no processo de aprendizagem, acarretando a construgdo do
conhecimento em um ambiente desafiador, conectado com a atualidade, promovendo assim, a
autonomia do aluno na constru¢do do seu saber.

Ao final da intervencdo foi aplicada uma atividade avaliativa com as duas turmas com o
propésito de comparar o desempenho dos alunos antes e depois da utilizacdo do software. Desde
a apresentacdo do software que seria utilizado até o final da intervengdo foi notdrio o interesse
dos alunos nas aulas e a vontade de utilizar o sistema.

Reafirmando assim, a ideia sobre que Alex Primo defende ao dizer que a tecnologia
como papel de mediadora no &mbito educacional contribui no processo de ensino e
aprendizagem. Tornando tal aprendizado mais dindmico, transformando o papel do professor de
apenas transmissor do conhecimento para o papel de um mediador da intera¢do entre os alunos e
os recursos oferecidos pela tecnologia.

A professora de cada turma elaborou uma atividade avaliativa que poderia valer como
nota definitiva para os alunos ou nfo, estava no critério de cada uma. Apds a aplicagdo dessas
atividades e corregdes, foi possivel analisar os dados e através deles, obtiveram-se os seguintes

gréficos, 12 e 13, referentes as notas do grupo intervengdo bem como do grupo controle.



Grifico 12 - Resultado das notas do grupo intervengao

B Aprovados

B Reprovados

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com os dados coletados 80% dos alunos do grupo intervengdo conseguiu a
aprovacao, o que representa doze (12) alunos do total e que apenas 20% nao conseguiram a

aprovacao, o que representa quatro (4) alunos do total.

Grifico 13 - Resultado das notas do grupo controle

i Aprovados

M Reprovados

Fonte: Elaborado pelo autor
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Ao observar o Gréfico 14 do grupo controle percebemos que o indice de aprovagdo foi
um pouco menor, tendo como aprovados apenas 44%, o que representa um total de sete (7)
alunos e um percentual de 56% de reprovacdo, o que representa nove (9) alunos do total.

De acordo com os dados coletados, pode-se afirmar que os alunos dos quais
participaram da intervenc@o do sistema interativo como ferramenta de auxilio no processo de
ensino e aprendizagem tiveram um melhor aproveitamento. Porém, apesar da diferenca entre os
aprovados de cada grupo ser de quase 50% ndo indica que os recursos computacionais sempre
serdo satisfatérios no processo de aprendizagem, pois para se obter esse resultado foi necessario
seguir as etapas listadas abaixo:

1. Trabalhar o contedido que serd abordado no software em sala de aula, antes de
utilizar o sistema.
O professor deve utilizar a ferramenta antes de trabalhar com os alunos.
Explicar como a ferramenta deve ser utilizada.

Se for necessario explicar no quadro o contetido abordado pelo o software.

A

Nao deixar os alunos sozinhos, sem apoio para sanar duvidas que venham a
surgir.
6. Sempre que possivel além do software, procurar um jogo que envolva o contetido
abordado.
Para conseguir &xito ndo existe uma “receita pronta”, mas as etapas citadas acima
servem como um guia para a insercao de qualquer que seja a ferramenta tecnolégica no processo
de ensino e aprendizagem. Essas etapas fazem com que o professor assim como o aluno aumente

o seu nivel de interacdo e colaboragdo com ambos em sala de aula.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste trabalho foi exposta a importancia da implementacdo e utilizagcdo das
tecnologias na educagdo, principalmente evidenciando o uso de sistemas interativos como uma
ferramenta de auxilio no processo de ensino e aprendizagem da disciplina de matemaética, cujo
promove aos docentes uma nova maneira de promover o aprendizado e aos discentes uma nova
forma de aprender.

Deste modo, verificou-se que nem todos os alunos participantes da pesquisa sdo
incluidos digitalmente, o que de inicio dificultou a inser¢do do software nas aulas dos mesmos e
no cotidiano escolar como um todo. Apenas uma das professoras tinha conhecimento de
informética e alguns dos alunos nfo tinham dominio da escrita e/ou leitura. Porém tais obsticulos
nio impediram a inser¢@o do software, bem como a realiza¢do da pesquisa até a sua conclusao.

Partindo desse contexto, o estudo desenvolvido identificou que os alunos
independentemente do conhecimento prévio sobre informdtica conseguem utilizar as tecnologias
digitais que apresentem as caracteristicas de um sistema interativo. Pois ele mesmo vai guiando o
aluno em sua prética facilitando o seu uso, reforcando assim, o seu papel como uma ferramenta
pedagdgica auxiliar no processo de aprendizagem.

Tal prética resultou em um melhor aprendizado da disciplina de matematica, pois apds a
analise do indice de aprovacdo verificou-se que os alunos que tiveram a intervencao do software,
em seu processo de aprendizagem, apresentaram um melhor rendimento em relagdo aos alunos
que ndo o utilizaram, chegando a 44% de diferenca. A insercdo dessas ferramentas tecnoldgicas
em sala de aula pode ser uma boa alternativa para as instituicdes de ensino que aliadas com os
6rgdos responsaveis pela a educacio, seja ela municipal, estadual ou federal, possam intensificar
tal pratica no cotidiano escolar.

Caso a escola deseje que seus professores continuem utilizando os recursos tecnolégicos
e que ela dispde, a mesma precisa dispor de um local adequado para uma melhor alocagcdo dos
computadores existentes nela, como também adquirir novas maquinas. Atualmente, s6 existem
cinco méquinas e para ser possivel a aplicacdo do software, os alunos foram divididos em equipes
e ocorreram mudancas de salas entre os alunos durantes as aulas para a utilizacdo dos
computadores.

Cabe destacar o interesse da escola, principalmente na figura da diretora, em utilizar os

computadores 14 disponibilizados hd mais de um ano sem nunca terem sido usados. Fato este que
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vem servir como exemplo para as demais instituicdes que desejam incluir o uso das tecnologias
de informagdo e comunica¢do no cendrio escolar como forma de contribuir para o processo de
ensino e aprendizagem de todos os envolvidos.

Para continuar com a expansdo do uso de sistemas interativos e das TIC’s de forma
geral, sugere-se para projetos futuros a implementac@o de tais ferramentas em outros niveis de
escolaridade, por exemplo, o Fundamental II e Ensino Médio, bem como outras instituicdes
escolares que oferecam o Ensino Fundamental I além de projetos voluntdrios nos finais de
semana caso seja invidvel a implementacdo durante a semana por possiveis limitacdes fisicas que
as instituicdes possam vir a apresentar, ou mesmo uma maior abrangéncia do Educandus em uma
escola de maior porte.

Nesse sentido, vale ressaltar a importincia do licenciado em computagdo para a
realizacdo de tais projetos, uma vez que estes profissionais possuem as competéncias técnicas e
pedagbgicas para formar adequadamente os professores e estruturar o uso das ferramentas

tecnoldgicas em um contexto pedagdgico.
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APENDICE A - Imagens das aulas com o Software Educandus

Imagem 1 - Apresentacdo do software Educandus

Fonte: Elaborada pelo autor

Imagem 2 - Alunos utilizando as tecnologias digitais no aprendizado de matemética

Fonte: Elaborada pelo autor
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Imagem 3 - Alunos utilizando o software Educandus no aprendizado de matemadtica

Fonte: Elaborada pelo autor

Imagem 4 - Atividade pritica com o Educandus

Fonte: Elaborada pelo autor
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Imagem S - Atividade prética com o Educandus

Fonte: Elaborada pelo autor

Imagem 6 - Utilizacdo do software Educandus

Fonte: Elaborada pelo autor
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APENDECE B - Questionario aplicado com os alunos

pPb

Este Questiondrio é de cunho académico, cujo tema € o estudo de SISTEMAS INTERATIVOS
NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
Aluno: Fernando de Brito Morais

Orientador: Prof. Me. Eugénio de Carvalho Saraiva.

Prezado aluno(a), sou graduando do curso Licenciatura em Computacdo, 9° periodo, da
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), estou fazendo uma pesquisa que serd fonte de dados
no projeto de conclusio de curso. Necessito da sua colaboragcdo para o mesmo, preenchendo esse
questiondrio. Com base nesses questionamentos serd possivel identificar caracteristicas do
software em sua aplicac@o para drea educativa.

Nome:
Sexo: () Feminino () Masculino Idade:
Instrucoes:
1. O questiondrio possui 11 questdes, todas referentes as ferramentas aplicadas para o
estudo.
2. Seus dados pessoais ndo serdo expostos na pesquisa, apenas a sua andlise como
profissional.

Obs. E importante que leia e responda o questionario até o final.

QUESTIONARIO

1. Voceé utiliza algum tipo de tecnologia digital?
( )Sim ( )Nio

2. Informe quais das tecnologias abaixo voce utiliza:
) Email

) Internet

) Computador

) Tablet

) Smartphone

) Nenhum

) Outros:

Y e Y e e Y e N




w

10.

11.
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Com que frequéncia voc€ utiliza as tecnologias marcadas na questdo 2?
() Algumas vezes por més

() Algumas vezes por semana

() Todos os dias

() Nunca uso

Vocé tem acesso a internet?
( )Sim ( )Nao

Geralmente onde tem acesso?
( )Emcasa

( ) Lan House

( ) Nao tem acesso

( ) Outros:

Vocé j4 utilizou algum software (programa, aplicativos) da internet para ajudar no
aprendizado de alguma disciplina?
( )Sim ( )Nao

Se respondeu SIM na questdo 6 informe em qual disciplina.

No seu ponto de vista, o software utilizado ajudou no seu entendimento ao contetido de
matematica?
( )Sim ( )Nao( )Um pouco

Informe a porcentagem correspondente ao beneficio do software utilizado no aprendizado
da disciplina de matematica.
( )100% ( )80% ( )60% ( )40% ( )20% ( )0%

Voceé acha que esses sistemas devem ser usados em sala de aula?
( )Sim ( )Nao

Se respondeu sim a questdo 10 informe em que os sistemas interativos lhe ajudaram e se
respondeu nio informe o porque e em que ele ndo te ajudou.
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