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Resumo

A informacao invadiu todos os campos do conhecimento, reflexos de uma sociedade tecnoldgica
atualmente em evolugdo. Nas escolas, a tecnologia esta sendo introduzida como uma ferramenta
auxiliar no processo ensino/ aprendizagem. Umas das preocupacdes dos educadores se refere a sua
melhoria em sala de aula. Assim, buscam subsidios nas tecnologias digitais como ferramentas
complementares as praticas educacionais. Neste novo cenario educacional aberto, dindmico e
adaptavel, o professor passa a ser o facilitador do processo de desenvolvimento intelectual do aluno.
O trabalho proposto teve por objetivo analisar o uso de um objeto de aprendizagem, a fim de auxiliar
nas aulas de reforco das séries iniciais, atuando como suporte ao professor. Ao término do trabalho
constatou-se que as tecnologias digitais auxiliaram na assimilacdo dos conteddos desenvolvidos de
maneira prazerosa e espontanea por parte dos alunos.

Palavras-Chave: Aula de reforgco. Objeto de aprendizagem. Informatica na Educacéo.

Abstract

Information invaded all fields of knowledge, reflections of a nhow evolving technological society. In
schools, technology is being introduced as an auxiliary tool in the teaching / learning process. One of
the concerns of educators refers to their improvement in the classroom. Thus, they seek grants in
digital technologies as complementary tools educational practices. In this new educational landscape
open, dynamic and adaptable, the teacher becomes the facilitator of the process of intellectual
development of students. The proposed work aims to evaluate the use of a learning object in order to
assist in the tutoring of the lower grades, the teacher acting as a support. At the end of the work it was
found that assisted digital technologies developed in the assimilation of the contents so pleasurable
and spontaneous on the part of students.
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1 INTRODUCAO

A dificuldade de aprendizagem dos alunos € um assunto presente no bate-
papo dos professores nos intervalos e no recreio, principalmente sobre as séries
iniciais. O que fazer para que este aluno aprenda? E a escola que deve proporcionar
formas diferentes de aprender aqueles que ndo conseguem com as metodologias
tradicionais.

As escolas possuem alunos que estao com distorcao de idade e série. Este é
um fato que aflige todos a cada dia, principalmente quando, no final do ano, depara-
se com uma enorme quantidade de criangcas que estdo sem condicdes de serem
aprovadas pelo fato de ainda néo estarem alfabetizadas. Acredita-se ser discutivel a
metodologia e também os recursos usados pelos professores na sala de aula, ja que
muitos alunos passam Varios anos na mesma serie e sempre sendo alfabetizados
com as mesmas técnicas tradicionais.

Além disso, a sociedade caminha para uma fase em que todos 0s servi¢cos e
relacfes sociais se direcionam para o mundo virtual. Para Moran (2000) a sociedade
caminha para uma nova fase de convergéncia e integracdo das midias. O mundo
fisico se reproduz em plataformas digitais e todos os servicos comecam a ser
realizados fisica ou virtualmente. Desta maneira, forma-se o desenho de uma nova
sociedade, sem fronteiras, onde a tecnologia expande-se de forma exponencial,
cujas reflexdes encontram-se presentes na vida cotidiana de milhdes de pessoas em
todo o mundo.

Durante alguns anos, a pesquisadora atuou como professora alfabetizadora,
atendendo alunos de diferentes realidades sociais. No decorrer desta caminhada,
observou a importancia de o professor apresentar novas metodologias em sala de
aula. Principalmente aqueles alunos que apresentam maiores dificuldades no
processo de ensino e aprendizagem. Por estar atenta ao interesse do aluno, € que
buscava diversificar maneiras de trabalhar. ApOs varios anos, surgiram as
ferramentas tecnoldgicas. A Escola possuia apenas dois computadores. Os alunos
demonstravam maior interesse pelos conteddos transmitidos com o uso das
tecnologias de informagdo, bem como, tornaram-se mais ativos e participativos nas

atividades ministradas na sala de atividades multiplas.



Tendo em vista este novo cenario educacional aberto, dinAmico e adaptavel,
onde o professor passa a ser o facilitador do processo de desenvolvimento
intelectual do aluno, expfem-se a seguintes questdes: Como aproveitar a motivagcao
dos alunos pelas atividades digitais, em especial, as computadorizadas? De que
maneira as tecnologias da informac¢ao podem contribuir como ferramentas adicionais
nas aulas de reforco?

Considerando as questfes citadas, este estudo de caso tem como objetivo
desenvolver um objeto de aprendizagem com o auxilio do software PowerPoint a fim
de servir como complemento as aulas de reforco das séries iniciais. A partir do
objetivo geral, definiu-se os objetivos especificos que nortearam o projeto:

e Realizar um estudo sobre a aplicacdo da tecnologia na educagcao, como
também estudar softwares para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem;

e Utilizar o computador como um recurso adicional para que o aluno com
dificuldades de aprendizagem progrida;

e Propor novos recursos, promovendo a aprendizagem de maneira divertida;

e Estimular os professores a fazerem uso dos recursos tecnoldgicos em suas
aulas;

e Contribuir para que o aluno possa ser um ator importante na difusdo do
conhecimento, a partir de um processo que se inicia nos processos didaticos e
culmina com seu ato criativo, que devera Ihe dar uma nova dimenséao dialégica do
processo ensino-aprendizado;

e Promover a aquisicdo de conhecimento de diferentes formas, com a utilizag&o

dos recursos tecnoldgicos.

2 O USO DAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Atualmente, a informética vem integrando-se a todos os campos do
conhecimento e refletindo-se em uma sociedade em constante evolugao tecnologica.
Para tanto, necessita-se de adaptacdo as mudancas. Para avancar rumo a um
ensino de qualidade, é necessario que se incorpore na escola, um repertorio rico e
variado de metodologias de ensino.

A éarea da educacédo € a que mais tem sofrido problemas de adaptacéao, visto

gue uma sociedade depende, em grande parte, da preparacédo oferecida pela escola



para interagir com as tecnologias avancadas. O tema Informética na Educacéo € um
assunto de relevancia, ndo s6 educacional junto a populacédo, como estratégico para
o desenvolvimento de uma nac¢do (DRUCKER, 1993, p.153).

O uso da Informatica Educativa nas escolas ja € um tema que vem sendo
discutido ha muito tempo e, aos poucos, vem ganhando cada vez mais espaco. A
informatica educativa proporciona varias possibilidades para que o professor realize
suas aulas de forma atrativa e dinamica. Mas, dominar todas estas técnicas, como
as Tecnologias da Informacéo e da Comunicacéo (TICs) € um grande desafio para a
maioria deles.

Através da Informatica na Educacéo, sabe-se que o computador pode auxiliar
e fazer com que o aluno se envolva no processo de aquisicdo do conhecimento. As
tecnologias digitais como instrumentos mediadores do processo de ensino e
aprendizagem, tornam-se relevantes, pois os alunos se envolvem emocionalmente
com as atividades. Desta forma, o uso da informatica na educacdo deve ser visto
como uma ferramenta importante pela escola.

De acordo com Almeida,

A educacdo nao se reduz a técnicas, “mas nao se faz educagcao sem ela”.
Utilizar computadores na educacgdo, em lugar de reduzir, pode expandir a
capacidade critica e criativa de nossos meninos e meninas. Dependendo de
guem o usa, a favor de que e de quem e para que. (ALMEIDA, 2000, p.54)

Conforme exposto pela autora, percebe-se que ela acredita nessa midia, mas
também se preocupa com a forma de como ela ir4 ser usada. Deve-se relevar sua
importancia para aumentar a capacidade de criacdo do aluno, “Pois, o educando
deixa de ser o consumidor de informacdes quando atua como criador de
conhecimentos e desenvolve criticamente sua alfabetizagdo, com o0 uso de
ferramentas de informatica, segundo seu proprio estilo de aprendizagem”. (PAPERT,
1985, p.187). A maneira de utilizacdo das midias no contexto escolar é importante.
O objetivo deve ser sempre para fins educativos.

O autor Belloni complementa:

E importante assegurar que ndo se percam de vista as finalidades maiores
da educacdo, ou seja, formar cidaddos competentes para a vida em
sociedade, o que inclui a apropriacéo critica de todos 0s recursos técnicos a
disposicao desta sociedade. (BELLONI, 2000,p.5)



O aluno, ao fazer uso da informatica, pode melhorar sua aprendizagem, pois
aquela ird estimula-lo na realizacdo das atividades, desenvolvendo a autonomia e
criatividade e esta se apropriando de novas aprendizagens, pois adquire as técnicas
para lidar com as TICs. No entanto, a informatica deve ser posta a servico da
educacdo e nao ao contrario. Ela deve auxiliar nos processos educativos,
possibilitando a constru¢cdo de uma melhor forma de aprendizagem.

Segundo o autor Moran:

A escola precisa partir de onde o aluno estd, das suas preocupacoes,
necessidades, curiosidades e construir um curriculo que dialogue
continuamente com a vida, com o cotidiano. Uma escola centrada
efetivamente no aluno e ndo no conteldo, que desperte curiosidade e
interesse. Precisa-se de bons gestores e educadores, bem formados em
novas metodologias, no uso das tecnologias de comunicacdo mais
modernas (MORAN, 2000, p.6).

A introducdo dessas “maquinas inteligentes” no ambiente escolar deve
acontecer acompanhada de um planejamento pedagdégico (BELLONI, 2000). Para
iSs0, € necessario observar outra questao, que é a formacdo do professor. Deve-se
ressaltar a dificuldade que a maioria deles tem de trabalhar com as tecnologias.
Escreve-se e discute-se muito sobre este assunto. Mas, acredita-se que 0 entrave
surge do pouco contato dos educadores com a maior parte das midias. Percebe-se
gue existe muita resisténcia em iniciar esse contato. Talvez isso ocorra devido ao
medo de trabalhar com o “novo”, pois ndo se sabe onde ele pode levar e qual o
resultado que pode trazer. Devido a essa falta de informacao e desse pouco contato,
€ que grande parte dos professores ndo consegue fazer o elo entre a metodologia
cientifica e a metodologia tecnolégica que, na sua concepg¢do, caminha sempre a
frente, gerando ao professor muita inseguranca.

O autor Martins cita:

Somos obrigados a ser aprendizes permanentes e o professor também
deve estar aberto a esta nova realidade, estando disposto a aprender
sempre, desenvolvendo sua capacidade reflexiva; autonomia; criticidade e
de cooperagdo, importantes para realizar mudancas educacionais
significativas e condizentes com as necessidades atuais. (MARTINS 2004,
p.4)

O professor precisa se atualizar constantemente, principalmente no que diz
respeito a informatica, para que possa utiliza-la como um instrumento de ensino-

aprendizagem. Ser& desta maneira que o computador podera ajuda-lo a se tornar

um orientador no processo de aprendizagem. Assim, poder& dispor de ferramentas



diversificadas para melhor atender os alunos de acordo com as suas necessidades
educacionais.

O autor Demo (1993, p.14) afirma que (...) existe dificuldade metodolégica de
unir a pretensdo cientifico-tecnolégica com o legado humanista da educacdo,
comprometido com sujeitos histéricos capazes de autoconstrugao”.

Ao fazer esta ligacdo entre as metodologias, o professor estara também
construindo o seu proprio aprendizado. Seria a relacdo professor/aluno,
aluno/professor se fortalecendo com o conhecimento e aprendizagem mutua. O
autor acrescenta ainda que “(...) fundamental é que a educagdo ndo deve perder
tempo em temer a modernidade, deve procurar conduzi-la e ser-lhe o sujeito
histérico”. (DEMO, 1993, p.21)

Assim, o professor deve aventurar-se e explorar 0S recursos que o
computador e a internet oferecem e saber aplicar pedagogicamente ambos, de

forma que sua aula seja realmente produtiva e significativa.

2.1 Objetos de Aprendizagem

Objetos de Aprendizagem sao “quaisquer recursos digitais que possam ser
reutilizados para o suporte ao ensino” (WILEY, 2002). Dessa forma, o uso desses
recursos na educacédo, além de ser novidade para os alunos, também podem ser
considerados como uma forma de diminuir custos na questdo de aquisicdo de
recursos que vém prontos. Outro fator relevante quanto a utilizacdo dos Objetos de
Aprendizagem é o fato de que estes podem ser usados por professores de areas
diferentes, ja que é suficiente adequéa-los ao contetido que esta sendo desenvolvido
em sala de aula. Fazer uso deles em sala esta tornando-se uma exigéncia, pois a
invasdo tecnoldgica esta presente em todas as instituicbes de ensino e os alunos
tornaram-se aliados dela na transformacdo do ensino num ato mais criativo e
prazeroso.

Portanto, a partir da preocupacdo em melhorar a forma do ensino e
aprendizagem em sala de aula, é que se busca nos objetos de aprendizagem um
aliado a procura de uma melhor qualidade de ensino. Sdo nas aulas de refor¢co que
o professor se depara com a falta de interesse do aluno. E, através do uso dos

Objetos de Aprendizagem pode-se buscar motivacao.



3 METODOLOGIA DE PESQUISA

O trabalho proposto visa utilizar um objeto de aprendizagem, desenvolvido
pela pesquisadora, com o software PowerPoint, a fim de auxiliar nas aulas de
reforco das séries iniciais, proporcionando ao publico alvo, alunos do 2° ano, da
Escola Municipal de Ensino Fundamental Tiradentes, Mata, RS, a aquisicdo de
conhecimento por meio de uma acdo interativa do aluno com o objeto de
aprendizagem. Objetivou-se uma acado reflexiva e um nivel crescente de
aperfeicoamento. O critério para a escolha dessa turma foi devido as suas
dificuldades na disciplina de Matematica, observadas pela professora.

O experimento consistiu na construcao do objeto de aprendizagem: “Aprenda
a contar brincando”, criacdo e aplicagcdo do instrumento de avaliagdo e na
observacdo dos alunos durante a interacdo com o objeto de aprendizagem. O
processo foi desenvolvido nas seguintes etapas: 1. Conhecer os alunos e seu
ambiente de estudo, observando seus interesses e necessidades; 2. Definir o tema a
ser explorado; 3. Realizar pesquisa bibliografica sobre o tema; 4. Selecionar o0s
recursos tecnolégicos a serem utilizados de acordo com os equipamentos oferecidos
pela escola; 5. Definir os objetivos da aprendizagem; 6. Desenvolver as atividades a
serem integradas ao objeto desenvolvido; 7. Desenvolver o objeto de aprendizagem;
8. Aplicar o objeto desenvolvido e acompanhar esta aplicacdo; 9. Interacdo dos
alunos com o objeto de aprendizagem; 10. Observacao dos alunos na sala de aula e
discussdes; 11. Elaboragdo do questionéario avaliativo; 12. Aplicacdo do questionario
avaliativo; 13. Avaliacdo dos resultados (através de questionérios) do uso da
aplicacao; 14. Apresentacéo dos resultados obtidos e elaboracéo das conclusdes; e,

15. Reflexdo e analise para geracdo de conhecimento tedrico.

4 O OBJETO DE APRENDIZAGEM “APRENDA A CONTAR
BRINCANDO”

O Objeto de aprendizagem “Aprenda a contar brincando” compde-se de: Tela
inicial (é apresentado ao aluno o tema do objeto de aprendizagem). Também traz
ilustracdes e o botéo de entrada no sistema (Figura 1). O objeto de aprendizagem foi

instalado em cada um dos computadores.



VAMOS IVERSAO

- APRENDA A \R BRINCANDO Ola, amiguinhe (a)
Qﬂ"d Vamos aprender a contar?

Preste a atencao nas seguintes instrugdes:
Para avangar clique na seta ommd
Para voltar clique na seta
Nas atividades a seguir marque col resposég certa.
Posicione o mouse nho canto inferior esquerdo da tela — clique em
Para sair da aplicagao — clique em SAIR S
Para visualizar as instrugoes — clique em VISUALIZAR INSTRUCAQ

<= SAIR =

Figura 1 — Tela Inicial

Posteriormente, o aluno passara a acessar as atividades propostas (Figuras 2

e 3, respectivamente).

1 [puvidae 8
Como sao lindos os animais! Marque as respostas certas
Quantos cachorros tenho? £
{5:? e 3
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SAIR WISUALZAR INSTROGAS )

Figura 2- Atividades Figura 3- Atividades

Na Figura 2, o aluno devera marcar com um X a quantidade de cachorros
existentes no cenario. A Figura 3 apresenta a atividade onde o aluno ira trabalhar
com a numeracao, observar o grupo de personagem semelhante, fazer a contagem
€ marcar com X o numero correspondente.

Apés a conclusédo das atividades, o aluno poderd visualizar as respostas,

como também podera refazé-las, ilustrada na Figura 4.



Resposta atividades

X Amiguinho (a)!
= Vamos ver quantas acertou...

Aqui estao as respostas

Atividade 1 — 2 cachorros

Atividade 2 — 4 coelhos

Atividade 3 — 4 gatinhos

Atividade 4 — gatos e coelhos

Atividade 5 — cachorros

Atividade 6 — 3 bananas

Atividade 7 — 5 cenouras

Atividade 8 — 12 objetos

Atividade 9 — 3 bonecos. 6 doces Amiguinho (a)!

Se nao obteve muitos acertos, cligue aqgui para
refazer a atividade pnaszar Mndase

Figura 4 — Resposta das Atividades

Para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem como recursos
tecnologicos foram utilizados o software PowerPoint, Laboratorio de Informética,
Microcomputadores e Data show para a demonstracao das atividades aos alunos e,

como recurso humano, a desenvolvedora do projeto.

5 RESULTADOS

A avaliacdo de objetos educacionais pode tomar como base para sua
investigacdo as condigcdes em que a aprendizagem se realiza (estrutura), os modos
pelos quais os estudantes sdo capazes de interagir, apoiados nas suas atividades
(processos) e o alcance dos objetivos e das metas propostas (resultados).

Para Oliveira:

A acessibilidade, o intuito e a facilidade de uso em um sistema podem ser
considerados como os fatores determinantes para a utilizagdo ou ndo de um
servico de informacdo, requerendo constante feedback para que esses
servigos possam ser planejados e atendam as necessidades presentes dos
seus usuarios (OLIVEIRA, 2001, p.5)

Os instrumentos de avaliagdo sdo componentes fundamentais e permitem dar
feedback ao desenvolvedor e ao formador sobre os aspectos de usabilidade,
ergonomia, confiabilidade, acessibilidade, interacdo e aspectos pedagodgicos. A
interface desses sistemas deve ser amigavel e intuitiva, bem como, facilitar o seu
uso e diminuir o processo exaustivo da busca de acesso a informacao pelo usuario.

Deve ainda, avaliar sistemas educacionais, que é uma tarefa complexa, pois além



10

de estarem em constantes estudos e evolucdo, contemplam variaveis de tecnologia
e de aprendizagem (MOZZAQUATRO, MEDINA, 2008).

Foram avaliadas as caracteristicas funcionais e ndo funcionais do objeto de
aprendizagem. Observou—se que as formas de avaliacédo utilizadas (observacéo e

guestionario) mostraram—se eficazes para o objetivo proposto.

S N N G RN N

Faixa B 72 a 15 anos
etdria 008 a1lanos

Figura 5- Faixa etaria

Na Figura 5, observa-se que a faixa etaria dos alunos usuarios varia de 05 a 11
anos. Sete alunos integravam a faixa etaria de 05 a 07 anos, enquanto 04 alunos se

encontravam na faixa etaria de 08 a 11 anos (alunos repetentes).

8
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6

5

4

3 5

5 0 Sim

1 Nio

0

Vocé 0 Nio soube
compreendeu responder

todos os icones?
Figura 6- Compreenséo dos icones
Na Figura 6, observou-se que a maioria (nove alunos) entendeu os icones
apresentados. Apenas um deles respondeu ndo e, o outro ressaltou que nao
compreendeu o conceito de icones. O aluno que respondeu negativamente disse

nao entender o que era um icone, porque nao conhecia computador.
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Figura 7- Figuras apresentadas

Na Figura 7, foi questionado aos alunos se as imagens estavam de acordo com
as atividades e nivel proposto. Todos responderam que adoraram os desenhos e as

figuras coloridas (11 alunos).

Figura 8- Importancia das atividades

Figura 9- Identificacdo das imagens

Tanto na Figura 8 quanto na 9, os alunos foram unanimes em afirmar que as
atividades eram interessantes e produtivas e que as imagens eram de facil

identificac&o, parecendo idénticas a realidade.
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12
10
8
6
4
2
0
As cores e
0s sinais 0 Sim
ajudaram B Nio
a 0O Nio soube responder

identificar

Figura 10- Cores da interface e fonte

Na Figura 10, observou-se que no aspecto relacionado as cores que compde a
interface, dez usuarios afirmaram que as cores auxiliaram para se orientarem na
realizacdo da tarefa. Afirmaram que as figuras eram iguais na forma e nas cores,

gue ficou féacil a realizacdo da tarefa. Apenas um nao obteve resposta para a

guestao.
5
4
3
2
1
0
Vocé se sentiu
perdido em
algum
momento, se
saber para O Sim
onde estava no B Nio
sistema ou O ndo soube responder

para onde ir?

Figura 11- Interacdo com o objeto de aprendizagem
Na Figura 11, observa-se um questionamento feito aos alunos quanto ao
seguinte aspecto: Vocé se sentiu perdido durante algum momento? Quatro usuérios
responderam que sim. Quando perguntado em que momento, eles responderam que
foi no instante de trocar de atividade. Cinco responderam que nao e duas alunas néo
souberam responder. Os quatro usuarios que responderam afirmativamente sao

alunos que possuem pouco contato com o computador.
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O R NWLHRU O N

Houve doficuldade
de ler alguma
atividade?

B Nio

0O Nzo soube responder

Figura 12- Realizacdo das atividades

Quanto a realizacdo das atividades (Figura 12) oito usuarios afirmaram que
sentiram certa dificuldade na realizacdo das atividades. Justificaram dizendo que se
sentiram nervosos por estar realizando atividades escolares no computador. Trés

responderam que néo tiveram dificuldade na realizagcdo das mesmas.

LN>Im
ao
Vocé navegou facilmente na interface? 0O Nio soube responder

Figura 13- Navegacao na interface

Quanto a navegacdo na interface do objeto de aprendizagem, observou-se
(Figura 13) que foram bem diversificadas as respostas. Trés alunos responderam
gue navegaram facilmente pela interface e dois alunos ndo souberam responder ao
guestionamento. Em contrapartida, seis alunos responderam que nao navegaram
com facilidade e complementaram dizendo que a causa foi 0 “estado nervoso”, mas

gue a realizacao das tarefas havia sido facil.
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12
10

Osim

B Nao

O N3&o soube
responder

O N H O ®

Vocé achou mais divertido fazer esses calculos na interface do que no caderno?

Figura 14- O uso do computador nas atividades escolares

Na Figura 14, os alunos foram questionados quanto ao uso do computador na
realizacéo das atividades escolares. Todos foram unanimes em responder que sim,
acham mais interessante e interativo, o desenvolvimento das atividades com o uso

do computador.
6 CONSIDERACOES FINAIS

O instrumento de pesquisa que serviu como ferramenta de avaliagdo mostrou-
se valido, pois, além de aprimorar os conhecimentos dos alunos em relagdo aos
conteudos trabalhados nas aulas de reforco, tiveram a interacdo com a midia,
considerando que a maioria deles ndo tem acesso a ela.

A proposta do trabalho foi a de analisar o uso de um objeto de aprendizagem
para auxiliar nas aulas de reforgo das séries iniciais. Constatou-se que algo também
de elevada importancia veio junto com o objetivo, contribuir para que houvesse uma
interacdo entre esse grupo de alunos e o computador, visto que a maioria deles
nunca havia trabalhado com esta ferramenta. E importante citar parte da fala de uma
das alunas durante uma aula de reforco com o uso do computador: [..] Profe, eu
nunca tinha encostado a mao numa maquina dessas. Ser4 que eu nao vou
estragar?

Ao interagir com o computador o aluno ir4 se sentir como sujeito dessa
mudanca de metodologia, visto que ndo somente o professor mudou seu modo de
trabalhar, mas também o aluno atua como ator do processo de aprendizagem.

O uso de tecnologias de informagcdo e comunicac¢do no trabalho do professor,
dentro de uma dinamica construtivista expde uma mudanca significativa de postura
do professor, pois ele tera que atuar de modo a propiciar a interacao e a valorizacéo

dos processos de cooperacdo. Desta forma, o professor tera de desenvolver
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aspectos relacionados a mediacdo, a fim de que ele possa intervir para auxiliar na
construcdo do conhecimento do aluno.

A interagcdo e a comunicacdo por meio das tecnologias, mediadas pelo
professor, ddo condicdes ao aluno para ter o controle de sua aprendizagem. Nesse
contexto, o mediador passa a interagir, provocando desafios aos alunos e, ao
mesmo tempo, estimula-os a buscar, a chegar a conclusdes, alcancar objetivos e
conquistas.

Acredita-se que o trabalho proposto tenha atingido seus objetivos, ou seja,
proporcionar aos alunos interagdo e contato com as tecnologias educacionais,
apresentando a eles uma forma divertida e interativa de adquirir e compartilhar o

conhecimento.
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1-Faixa etéria

( ) 05 a 07 anos

()12 a 15 anos

( )08 a 11 anos

2-Vocé compreendeu todos os icones?

()sim

( ) néo

( ) ndo soube responder

3-As figuras apresentadas estavam de acordo com a atividade proposta?

()sim

( ) nédo

( ) ndo soube responder

4-\Vocé considerou as atividades interessantes?

()sim

( ) ndo

( ) ndo soube responder

5- As imagens estavam suficientemente identificadas?

() Sim

( ) Néo

( ) Nao soube responder

6- As cores e 0s sinais ajudaram a identificar e orientar o que olhar, ler para realizar a agao?
() Sim

( )N&o

( ) N&o soube responder

7- Vocé se sentiu perdido em algum momento, sem saber onde estava no sistema ou para
onde ir?

() Sim

() Néo

( ) N&o soube responder

8- Houve dificuldade de ler alguma atividade?

() Sim

( ) Nao

9- Voce navegou facilmente na interface?

() Sim

( ) Nao

( ) Nao soube responder

10- Vocé achou mais divertido fazer esses calculos na interface do que no caderno?

() Sim

( ) Nao

() Nao soube responder




