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Resumo

O crescente nimero de informagdes produzidas na internet as vezes dificultam a pesquisa e a
falta de um lugar apropriado como referéncia para estudos se faz necessario. Este artigo relata
a construcdo de um software educacional com conteldo de Geografia que visa proporcionar

um espaco de construcdo de conhecimento e debates sobre as tematicas abordadas no Ensino
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Médio de forma colaborativa entre os membros do site. O objetivo é concentrar um espago em
que ofereca atividades para os estudantes e a0 mesmo tempo um local de troca de saberes
entre os professores, visando implementar uma plataforma especifica de contetdo. Existem
alguns softwares que apresentam as caracteristicas que nossa plataforma propbe, como o
Socrative, um espaco virtual para propor atividades de sala de aula. O que difere a nossa
plataforma das demais ferramentas encontradas na internet é a proposta de ser colaborativa
entre os professores, e dispor de um espaco de estudo para os estudantes do Ensino Médio. O
resultado de nossa plataforma, em processo de construcdo, encontra-se disponivel para acesso
e cadastro, e esperamos a adesdo de professores e ampla divulgacdo desta tematica para que
esse site seja uma referéncia de estudos da Geografia do Ensino Médio.

Palavras-chave: Software; Ferramentas; Educacdo; Plataforma.

Abstract

The growing number of information produced on the internet sometimes makes research
difficult and the lack of an appropriate place as a reference for studies is necessary. This
article reports the construction of an educational software with geography content that aims to
provide a space for building knowledge and debates on the topics addressed in high school in
a collaborative way among the members of the site. The objective is to concentrate a space
that is able to offer activities for students and at the same time a place for the exchange of
knowledge between teachers, aiming to implement a specific content platform. There are
some software that present the features that our platform proposes, such as Socrative, a virtual
space to propose classroom activities. What sets our platform apart from other tools found on
the internet is the proposal to be collaborative among teachers, and to have a study space for
high school students. The result of our platform, in the process of being built, is available for
access and registration, and we expect the adhesion of teachers and wide dissemination of this
topic so that this site is a reference for studies in Geography for High School.

Keywords: Software; Tool; Education; Platform.

Resumen

El creciente nimero de informacion producida en Internet dificulta en ocasiones la
investigacion y es necesaria la falta de un lugar apropiado como referencia para los estudios.
Este articulo reporta la construccion de un software educativo con contenido geografico que
tiene como objetivo brindar un espacio para la construccién de conocimiento y debates sobre

los temas que se abordan en el bachillerato de manera colaborativa entre los integrantes del
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sitio. El objetivo es concentrar un espacio en el que ofrecer actividades para los estudiantes y
al mismo tiempo un lugar para el intercambio de conocimientos entre profesores, con el
objetivo de implementar una plataforma de contenidos especifica. Existen algunos softwares
que presentan las funcionalidades que propone nuestra plataforma, como Socrative, un
espacio virtual para proponer actividades en el aula. Lo que distingue a nuestra plataforma de
otras herramientas que se encuentran en Internet es la propuesta de ser colaborativo entre los
profesores y tener un espacio de estudio para los estudiantes de secundaria. El resultado de
nuestra plataforma, en proceso de construccion, estad disponible para acceso y registro, y
esperamos la adhesién de los profesores y una amplia difusion de este tema para que este sitio
sea un referente para los estudios en Geografia del Bachillerato.

Palabras clave: Software; Herramientas; Educacién; Plataforma.

1. Introducéo

A ludicidade comumente é apresentada como diversao e entretenimento, porém pode
estar ligada também ao desenvolvimento da personalidade, da afetividade e da elaboragédo de
abstratos de dificil conceituacéo e apropriacdo pelo aprendiz. O prdprio conceito de valor ou
desenvolvimento ético, em sua abstracdo e na relagdo com o outro. O desenvolvimento desta
pratica dirigida para aprendizagem exige grande conhecimento e sensibilidade, abordando
maultiplas tematicas cognitivas, como afetividade, compreenséo, discernimento, comunicacao,
conceituacdo, em sintese, a sensibilizacdo para o mundo, que o mundo de percepcdo do

aprendiz,

[. . .] a hipermidia introduz a interatividade no aprendizado, propiciando o didlogo
ativo com o mundo do conhecimento, apresentando informacgdes através de um
continuo canal de escolhas individuais. Ela nos permite navegar e determinar 0s
caminhos a seguir de acordo com nossos interesses e nosso proprio ritmo. Enfim, é
descoberta, é pesquisa, é conhecimento, é participacdo, sensibilizando assim, para
novos assuntos, novas informagdes, diminuindo a rotina e nos ligando com o mundo,
trocando experiéncias entre si, conhecendo-se, comunicando-se, enfim, educando-se
(Basso, 2004).

E importante a adocdo de diversos recursos para o ensino-aprendizagem, desde as
tradicionais como quadro negro, aulas expositivas, leitura em livros, revistas e jornais, até as
mais dindmicas e inovadoras como videos, aplicativos, sites - com uma nova linguagem, a

hipermidia que mescla diversas formas de se comunicar (textual, grafica, sonora e visual).
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Todos estes recursos podem auxiliar professores e alunos na aprendizagem em qualquer area
de ensino, enriquecendo a experiéncia de aprender e produzindo uma perspectiva de realidade
em sala de aula, cada vez menos material, e cada vez mais abstrata.

Junto ao desenvolvimento da tecnologia na educacdo, houve também a necessidade de
mudanca na postura do professor, antes repositdrio estanque do saber, para ndo se deteriorar,
teve que se reinventar. Os professores por vezes tém uma postura tradicionalista no método de
ensino, 0 novo, o diferente provoca indagacbes e inquietudes, conforme afirma Castoldi
(2009, p. 685) “a maioria dos professores tem uma tendéncia em adotar métodos mais
tradicionais de ensino, por medo de inovar ou mesmo pela inércia a muito estabelecida em
nosso sistema educacional”. Dessa forma, a tecnologia vem para contribuir com a pratica
pedagdgica do professor, este agora, deixa de ser recipiente para ser provocador da cognicao e
dos possiveis entendimentos, do aprendiz, e agora o educador € intermediador, ou facilitador
no processo de construcéo de saberes.

As novas competéncias para ensinar exigem do educador antes de mais nada aprender,
assim para que acontecam mudancas substanciais no ensino os professores devem assumir
papel de agentes de transformacdo (Ribeiro, 2020). Nao é formar, mas reformar, pois ja traz
saberes e experiéncias importantes para percepcao das novas necessidades. Atualizar-se como
profissional da educacdo, se apropriando de novas perspectivas, sobre o que é aprender e
como construir o saber. Utilizar os ferramentais que as tecnologias disponibilizam
desenvolvendo no educando uma nova forma de compreender e aprender, como apresenta
Zanela (2007, p. 26) “. . . um novo sentido no processo de ensinar desde que consideremos
todos 0s recursos tecnoldgicos disponiveis, que estejam em interagdo com o ambiente escolar
no processo de ensino-aprendizagem”. O contexto de vida do aluno se apresenta como parte
disso, ndo podendo destoar da realidade vivida, a aprendizagem esta vinculada as experiéncias

sociais que compdem o cabedal de saberes que torna possivel a aquisi¢do do novo. Assim, 0

[...] processo de aprendizagem ¢ compreendido como todo ato educativo que depende,
em grande parte, das caracteristicas, dos interesses, da motivagdo e das condi¢Ges do
sujeito historico, unico, e social que é o aluno, mas ndo se restringe somente a escola,
mas também as primeiras relacbes com a familia e com 0 meio em que interage e vive.
(Andion, 2019, p.138).

E a grande influenciadora social que nos apresenta na realidade do educando € a
Cibercultura com facilidade e dificuldades, nos apropriar do conhecimento, produzida pelas

torrentes de dados, que ndo é apenas concreta, mas também virtual.
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As telecomunicacdes sdo de fato responsaveis por estender de uma ponta a outra do
mundo as possibilidades de contato amigavel, de transa¢des contratuais, de transmissdes de
saber, de trocas de conhecimentos, de descoberta pacifica das diferencas. O fino enredamento
dos humanos de todos os horizontes em um Gnico e imenso tecido aberto e interativo gera
uma situacdo absolutamente inédita e portadora de esperanca, ja que € uma resposta positiva
ao crescimento demogréafico, embora tambeém crie novos problemas (Lévy, 2009, p. 13).

A visdo otimista de Pierre Lévy é a promessa de uma cultura de compartilhamento de
saberes de forma horizontal, em que as informacdes pudessem fluir de forma a criar ligac6es
que seria possivel com o desenvolvimento das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDIC), que encadeia uma série de relacBes entre maquinas e também entre
maquina e seres humanos, alimentando uma realidade virtual e material complexa que altera
as relacOes e diversifica as possibilidades de conhecimento. A linguagem que possibilita essa

comunicacéo se define como software. Dessa forma,

[...] software é um artefato humano que n&o se enquadra em definicdes convencionais

encontradas no dicionéario, pois, além de ser uma entidade de natureza mecanica, é

uma entidade descritiva, complexamente hierarquizada, cognitivo-linguistica e

historica, concebida através de esforgos coletivos durante um consideravel periodo de

tempo. (Fernandes, 2003, p.29)

Estabelecida essa comunicacdo, sdo ampliados os potenciais de criacdo, producéo,
ampliacdo do contato entre os comunicantes, e aprendizagem. Aprendizagem que sO sera
possivel em uma relacdo linguistica que visa objetivar os recursos de conhecimento
organizadas por maquinas e por ser humanos, em uma plataforma que ndo transmita, mais que
também estimule a compreensao e a criagdo de novos conhecimentos. “O software educativo
é considerado o elemento que permite ao professor introduzir o computador em sala de aula,
pois sem ele o computador jamais podera ser utilizado como ferramenta educacional”
(Almeida, 2015, p.10).

O software educacional é aquele que tem o objetivo de auxiliar e facilitar no processo
de ensino-aprendizagem do aluno. E necessario que o professor tenha conhecimento de suas
funcdes e o que este se predispbe a fazer, verificando assim se esta de acordo com a sua
pratica pedagogica que ira desenvolver.

Este artigo prop0e tracar alguns elementos necessarios para o desenvolvimento de um
software educativo na area de geografia. Considerando aspectos que tém sido empecilhos no
uso dos recursos em escolas publicas, como a falta de infraestrutura, auséncia de manutencédo

e obsolescéncia, e a falta de educagdo continuada a educadores, habilitando-0s ao uso das
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TDIC’s como recurso pedagdgico. O ensino de geografia possui conteudos diversos a serem
abordados, podendo ser aspectos fisicos da Terra, fenbmenos atmosféricos, o processo de
formacdo e destruicdo da superficie, as diversas coberturas vegetais e climas que se
diferenciam durante o ano ou local, ainda pode se desenvolver estudos sobre a sociedade
humana, desde as condi¢fes socioecondmicas, as questdes étnicas, das populacbes e seus
espacos, a Globalizagcdo, mercado financeiro e as relagbes de poder de Estado ou empresas
multinacionais. Para andlise tdo ampla pode se utilizar de mapas de diversos tipos como
fisicos ou digitais. A utilizacdo de imagens pode ser muito Util no ensino de geografia, pois

através dela o contetdo fica claro e poderd ser memorizado com mais facilidade.

2. Metodologia

Este projeto parte da andlise bibliogréfica selecionada sobre desenvolvimento de
Software educativo, levando em conta pressupostos teoéricos e relatos de experiéncia na
elaboracdo da ferramenta. Como metodologia de pesquisa este trabalho se apoia no estudo de
caso como investigacdo, em se tratando de um estudo exploratério (Pereira, et al., 2018) sobre
softwares educacionais para a construcdo da ferramenta Inspiracdo Geo e o estudo desse.
Quanto a natureza trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois ao avaliarmos os softwares
educacionais € importante a interpretacdo por parte do pesquisador com suas opinides sobre o
fendmeno em estudo (Pereira, et al., 2018). Obtida a fundamentacdo e realizado estudo
analitico de 15 softwares educativos de sistema Android, Windows e online. Os dados
colhidos foram utilizados como de forma estabelecer a fundamentagéo para elaboracdo de
software educativo considerando como publico alvo de aplicacdo o 1° ano do Ensino Médio,
na disciplina de Geografia. O software é de uso gratuito e de proposta colaborativa, sendo
aqui desenvolvido apenas o escopo inicial de sua intencionalidade e abrangéncia, tendo sua
amplitude vinculada a ades&o de possiveis interessados na rede educacional.

Segundo (Jardim & Domingues, 1998), o projeto de um software possui as seguintes
etapas: analise; especificacdo e objetivos; planejamento; desenvolvimento do software;
programacéo; validacdo e revisdo. A primeira etapa da elaboracéo do projeto Inspiracdo Geo
foi a andlise de quinze softwares de Geografia, posteriormente foi decidido a construcdo de
uma plataforma para ensino de Geografia, onde cada professor podera colaborar com o
contetdo para o publico do ensino médio. O curso sera dividido em médulos de acordo com a
matéria a ser ensinada, que ao final do estudo, sera oferecido um link para acessar um video e

finalmente, os exercicios para fixacdo do conteddo que podem ser sobre o tema relevo,
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hidrografia, geomorfologia, etc. A principio, iniciaremos com apenas uma matéria de
Geografia, mas futuramente serdo incluidos outros temas na medida em que os professores
colaboradores disponibilizarem mais contetidos. E importante a adequacéo da linguagem do
conteddo ao publico-alvo, buscando uma melhor forma de explicar o conteddo através de
imagens, videos e exercicios. A ideia é que o contetdo poderd ser expandido para outros
niveis, mas sempre seguindo uma metodologia pedagogica.

A segunda etapa ¢ a especificacdo de objetivos. O curso deve ter objetivos a alcancar.
Cada mddulo delimitado tem seus proprios objetivos, que sdo melhor delineados na medida
em que especificamos o que o aluno deve ser capaz de realizar ao término da instru¢do. O
aluno poderd ir para um nivel acima apenas depois de fazer os exercicios e tirar uma nota
minima 60. Se o aluno ndo conseguir a nota minima, devera rever o conteudo e refazer os
exercicios. E funcdo desta etapa descrever claramente todos os objetivos a serem alcancados
pelo curso, partindo dos mais gerais para 0s mais especificos. Estabelecidos os objetivos, a
tarefa de elaborar testes acaba sendo facilitada.

O Planejamento € a terceira etapa. Conhecendo 0s objetivos gerais e especificos do
curso, a divisao sucessiva dos modulos em unidades e capitulos se torna simples. Essa é uma
das tarefas desta etapa. Logo ap6s, procede-se a um detalhamento minucioso de todo o
conteido de cada etapa, incluindo a selecdo dos recursos instrucionais, como por exemplo,
video, som e imagem. A avaliacdo do conteudo é projetada considerando a adequacdo do
conteddo aquele publico. Somente professores de geografia poderdo contribuir para adicionar
o0 conteldo e fazer sugestdes na area pedagdgica. O tipo e a quantidade de questbes contidas
na avaliacdo de cada capitulo também devem ser especificados.

A quarta etapa € o desenvolvimento da plataforma, sendo estabelecido o padrdo visual
das telas de cada etapa, com imagens adequadas, com cores vibrantes. A partir da
diagramacéo, inicia-se a implementacéo do projeto visual do curso. Destacam-se as seguintes
telas: de menu de opg¢bes (ou principal), de entrada, de apresentacdo de contetdo, de
exercicios, com inclusdo do logo. Temos atengdo especial no cadastro de professores (que
serdo os colaboradores) e o cadastro de alunos (do ensino médio) que é o publico interessado
em fazer um reforgo na &rea de geografia, sendo imprescindivel a utilizagdo de muitas
imagens com boa resolugéo.

A quinta etapa é a programacéo, onde sdo usadas ferramentas de software apropriadas
para “dar vida” ao projeto. Aqui o conteudo selecionado ¢ transformado em software
instrucional, levando em conta o projeto visual previsto na etapa 4.

A (ltima etapa é a validagdo e a revisdo. Antes de ser considerado efetivamente
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concluido, o site deve ser submetido a turmas-piloto, de modo que possa ser validado, ou seja,
aprovado — 0 que ocorrera se tiver atingido os objetivos propostos. A etapa de validacdo deve
considerar a clareza da exposicdo das ideias, o0 respeito as regras da lingua e os erros de
programacédo. A validacdo gera um documento que da inicio a revisdo, ocasiao em que 0S
erros encontrados sdo sanados e, eventualmente, algumas sugestdes sdo acolhidas, visando o
aprimoramento da plataforma final. E, finalmente, ao final da etapa de reviséo, tem-se o curso
concluido e pronto para ser implantado. A revisdo é um processo constante, uma vez que ha

expectativa de que regularmente havera um professor inserindo contetdo.

2.1. Software Educativo Proposto

A plataforma Inspiracdo Geo € um site educacional voltado para o contetdo de
Geografia para o Ensino Médio. Ele abrange o publico de professores e de alunos, mas cada
qual com funces e acessos especificos. Quando utilizado pelos professores € um meio de se
compartilhar conhecimento e contribuir com a préatica pedagogica em sala de aula, dispondo
de textos, videos e atividades para os alunos realizarem. Os professores terdo acesso
exclusivos e diferenciados dos alunos. Para se ter acesso a visualizagdo de postagens,
informacdes e pesquisas disponibilizadas na pagina principal do site (home) ndo é necessario
login. Para se realizar comentarios sobre as postagens, acesso as atividades disponibilizadas e
aos contetidos de salas individuais é necessario se cadastrar no site para ter um login de
acesso, e dessa forma o site armazenar seus dados que por ventura vocé registre no site. As
informacdes e debates realizados no férum, tém a funcdo de enriquecer com temas e questdes
levantadas nas salas do férum para que cada professor contribua com sua experiéncia e
conhecimento. A seguir seguem os prints de tela da plataforma e uma breve explicacdo de sua
funcdo especifica no local. O menu da plataforma contempla o logo, e pode ser visto na

Figura 1.
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Figura 1. logo da plataforma.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O menu da plataforma pode ser visualizado a todo momento, independentemente de
qual aba, ou funcdo da pagina o usuério esteja acessando. O logo da plataforma foi concebido
com a imagem inspirada na criacdo de Addo de Michelangelo, e tenta transmitir a
conectividade entre os povos do mundo através do toque, uma analogia ao uso do
touchscreen.

A pégina da plataforma esta disponibilizada através do enderego que é direcionada ao

seu inicio, que pode ser visualizado pela Figura 2.

Figura 2. pégina inicial (home).

L T T g —

Fonte: Elaborado pelos autores.

A plataforma foi construida com o sistema de drag and drop do construtor de sites
Wix, o qual oferece diversos templates para o criador, selecionando a partir de categorias
como bussiness, blog, photography, online store. A plataforma foi criada a partir de um visual
educacional, o qual permite ao usuario estar integrado a um local de estudos, sem distraces

ou propagandas para incomodar nesse momento.
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Na pégina inicial do site o leitor pode verificar o objetivo da plataforma (Figura 3) que
é de auxiliar os professores que atuam na area de Geografia do Ensino Médio.

Figura 3. Objetivo da plataforma.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A pagina principal, a home, mostra as principais caracteristicas do site, no qual o
usuario pode acessar 0 botdo de se inscrever de forma gratuita e assim direcionar o seu
cadastro como professor ou aluno. Usando a barra de rolagem, mais abaixo o leitor pode
verificar o objetivo do site, e em seguida acessar as postagens inseridas pelos colaboradores
da plataforma.

Para se ter acesso as atividades, os alunos devem entrar pela barra de ferramentas
localizada na parte superior a direita, visualizando assim as atividades separadas pelo ano do

Ensino Médio, conforme pode ser visto na Figura 4.

Figura 4. acesso as atividades.

ol |

e G0 stes Wi com. o, | Comes:

Atividades
Nesta sess8o, poderd escolher qual ano escolar vood quer estudar e quais so as competéncias
@ serom Irabahadas Ge acordo com a BNCC

Fonte: Elaborado pelos autores.

As atividades sdo acessadas por alunos que ja fizeram um cadastro previamente, e este

10
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seleciona a imagem que corresponde ao seu ano no Ensino Médio. Sdo trés imagens que
representam o 1°, 2° e 3° ano, respectivamente, o globo terrestre em sua totalidade, o

sextante, e parte do continente da América representado no globo.

3. Resultados e Discussao

As tecnologias podem permitir ao estudante autonomia na construcdo do
conhecimento, na resolucédo de problemas que ocorrem na vida real. O relatério da Comissao
Internacional sobre o século XXI a UNESCO (Delors, 2006) apresentam os quatro pilares da
educacdo ao longo da vida: 1) aprender a conhecer, 2) aprender a fazer, 3) aprender a
conviver e 4) aprender a ser. Neste sentido, as tecnologias na sala de aula possibilitam aos
estudantes a alcancarem o que se propde. E imprescindivel aprender a conhecer pela
combinacdo de uma cultura geral, ou seja, aprender a aprender. Também é importante
aprender a fazer, ndo somente no sentido profissional, mas de modo mais abrangente, a
competéncia para o individuo enfrentar diversas situacdes, além do trabalho em equipe. O
pilar aprender a conviver é embasado pelos valores do pluralismo, da compreensdo mutua. E
por Gltimo, mas ndo menos importante, o0 aprender a ser € quando o individuo pode agir com
maior autonomia, discernimento e responsabilidade.

As tecnologias devem ser um instrumento pedagdgico para serem utilizadas por todos,
para o desenvolvimento de conhecimentos. E importante o desenvolvimento de softwares
educativos, faceis de serem manipulados para professores e alunos. O software educativo
pode ser incluido em todas as areas de conhecimento. Entretanto, a tecnologia separadamente
ndo é eficaz. E preciso entender a importancia do curriculo, da formagio docente e da
avaliacdo da aprendizagem. As nocdes de curriculo foram se estabelecendo na sociedade de
acordo com as necessidades sociais, econdmicas, culturais, desta forma, ha varias nocdes de
curriculos associadas as teorias desta area que ajudaram a consolidar as nog¢des de curriculos
na atualidade (Silva & Gomes, 2015).

Os autores Mishra e Koehler (2006) enfatizam que para integrar com Sucesso a
tecnologia no ensino, sdo trés tipos de conhecimentos que devem ser estreitamente
relacionados que sdo 0s seguintes: a tecnologia, a pedagogia e o conhecimento sobre o
conteddo. Segundo estes autores, o ensino eficaz com a tecnologia exige uma compreenséo da
representacdo de conceitos utilizando tecnologias; competéncias pedagogicas que empregam
tecnologias em métodos construtivos para ensinar o conteddo; conhecimento de como 0s

estudantes podem resolver problemas com o uso de tecnologias; e conhecimento de como as
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tecnologias podem ser utilizadas para fortalecer o conhecimento existente e desenvolver
novas epistemologias. Desta forma, para a utilizacdo das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacéo (TICs) e fundamental a qualificacdo dos professores para a qualidade do ensino
(Silva & Gomes, 2015).

As tecnologias digitais ndo se apresentam apenas como necessarias para facilitar o
processo de ensino aprendizagem, mas é uma exigéncia legal, podendo ser visualizado no
artigo 205 o seguinte direito, “A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia,
sera promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para
o trabalho” (Constituicdo do Brasil, 1988).

Cabe a escola preparar os educandos para as necessidades que surgem com a
revolucdo tecnoldgica, o preparando para o trabalho, para cidadania e para convivéncia neste

novo aspecto da sociedade, o digital. Assim para Casillo, o software compreende em:

Conjunto alteravel de instrucbes, ordenadas e logicas, fornecidas ao hardware para a
execucdo de procedimentos necessarios a solucdo dos problemas e tarefas do
processamento de dados. E o que torna possivel os computadores terem uma variedade
ilimitada de utilizagdes (Casillo, 2003, p.3).

O letramento digital envolve o papel do docente e do aprendiz, que devem ser
preparados de forma continua para essa era digital. Isto requer um saber especifico por parte
do docente no sentido de planejar suas aulas utilizando as tecnologias digitais. Valdivia
(2008) e Bastos (2010), se referem as TICs como ferramentas que facilitam as trocas
pedagdgicas e o desenvolvimento das competéncias exigidas na sociedade do conhecimento,
tais como: resolucdo de problemas, pensamento critico, inovacao, criatividade, trabalho em
equipe, cooperacdo, etc.

Para a construcdo do site Inspiracdo Geo, foi analisado 15 softwares com contetdos da
Geografia, verificando o que essas ferramentas propdem, suas funcdes e sua usabilidade como
conjunto de boas préaticas que avaliam como os usuarios aprendem e usam o produto para
atingir seus objetivos (Dias, 2020). Assim, segue na proxima se¢do a avaliacdo de cinco

softwares que avaliamos mais relevantes dentre esses quinze pesquisados e avaliados.

3.1. Earth 3D Map

Este site Earth 3D Map (Figura 5) foi acessado usando o desktop, e é semelhante ao
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Google Earth. Mostra os continentes, mares e na medida em que clicamos nas imagens, elas
se aproximam mostrando os paises com seus devidos nomes, estados, quanto mais se
aproxima, mais especifica fica a imagem, com nome das ruas. Possui um mecanismo de busca

caso a pessoa queira procurar um local especifico.

Figura 5. P4gina inicial do site Earth 3D Map.

Fonte: Earth3dmap (2020).

Do lado direito possui uma coluna contendo um video que mostra o planeta Terra no
espaco em tempo real. Abaixo possui links com nomes dos itens que a pessoa queira buscar:
O primeiro ¢ “paises”. Aparecem varios nomes de paises, a pessoa escolhe o nome do pais e
clica, aparecendo no mapa daquele pais; O segundo item sdo “capitais” que ao clicar no pais
mostra a capital do mesmo; O terceiro sdo “landmarks”, contendo partes especificas ou
importantes do planeta, tais como, as pirdmides do Egito, quando clica, mostra as piramides
em tempo real. Os landmarks podem ser a Estatua da liberdade, Coliseu de Roma, Torre Eifel
etc. Temos também a opgdo de item sobre os “skycrapers” que sdo os prédios enormes €
famosos, como o World Trade Center, Taipei, Shangai World Financial Trade, etc. O site
fornece inclusive a metragem da construgdo. Outro item se refere as montanhas “Mountains”,
tais como o Monte Everest e outras.

Na parte mais inferior disponibilizam mapas especificos, tais como: Mount Everest 3D
Map; Political Map of the world; Corona virus in USA interactive map (mostra os locais da
epidemia); Earthquake live map (o qual ndo foi possivel de visualizar); Spain: map of Spain.
Por vezes o software apresenta a mensagem “problema ao carregar visualizador de cena”,
entdo na janela que apareceu a mensagem, o botdo “ajuda” mostrou o que deveria ser feito no
sistema, acessando o “aceleramento do hardware”, visualizando assim os mapas. O site nao

emite sons durante seu uso. Abaixo dos mapas especificos encontram-se outros tipos de
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mapas que disponibilizam, tais como: Satellite with labels; Street Map; National Geographic;
Oceans; Satellite maps; Drone fotos.

Para a avaliacdo do software foram usados critérios de acordo com conceitos: fraco,
regular, bom, muito bom, excelente. E cada item sera feito um comentario para que a
avaliacdo seja mais especifica.

Quanto a usabilidade (realiza tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel, sem
dificuldade), o site € relativamente facil de navegar, de forma geral apresenta um design
agradavel com imagens que atraem a atencdo do usuario. Quanto a construcdo do contetdo
aborda mostra varios aspectos do planeta, com diferentes mapas. Em relagédo a organizagéo do
contelido, cada item est& separado havendo clareza de conteudo e coeréncia da apresentacéo.
Quanto ao grau de compreensdo sem a presenca do instrutor, ndo ha necessidade de alguma
pessoa proxima para auxiliar no manuseio. Os graficos sdo bons, com imagens bem nitidas, o
Unico mapa que nédo apareceu foi o de terremotos, mas todos os mapas muito bem elaborados.
Possui uma étima interatividade disponibilizando diferentes modos de pesquisa e diferentes
temas da area, com uma sequéncia logica da apresentacdo. Quanto a solucdo de problemas,
durante 0 manuseio ocorreu um problema apenas uma vez e mostrou o caminho e foi
solucionado. O site € criativo, com possibilidades para ser usado por iniciantes, pois é bem

explicativo e claro.
3.2. Geography: countries of the world
E um aplicativo (Figura 6) para celular direcionado para o sistema Android,

classificado como jogo com questionarios sobre geografia. Aborda contedo como as capitais

dos paises, as bandeiras, populagdo, area e dia da Independéncias respectivas a seus paises.

14




Research, Society and Development, v. 9, n. 9, e867998034, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i9.8034

Figura 6. Telas com funcionalidades.

Descricho do Geografia: Paises, capitais ¢ bandeias do mundo

Fonte: BeDrill Entertainment (2020).

O jogo possui varios niveis, na medida em que a pessoa acerta as bandeiras dos paises,
depois de jogar algumas vezes e acertar, ela vai para um outro nivel. Terminando aquele tema,
vai para o proximo tema. Quando a pessoa acerta as questdes das capitais em todos os niveis,
passa para 0s niveis acima, sendo a ordem nesta sequéncia: pais, capital, mapa, partes do
mundo, bandeira, area, populagdo e por Gltimo, o tema do ano da independéncia.

E um jogo de perguntas que ajuda muito na memorizagao, pois, joga-se Varias vezes se
a pessoa erra e se ela ndo erra, também joga novamente, fazendo uma revisdo geral, desta
forma, é muito bom para memorizacdo. A desvantagem do aplicativo esta na quantidade de
vezes que aparecem as propagandas, mas de forma geral ndo atrapalha na jogabilidade.

Quanto a avaliacdo do software, a usabilidade do aplicativo tem um bom design, sendo
0 manuseio rapido e facil, apenas apresenta o inconveniente de propagandas que param por
uns 5 segundos. Com relacdo a construcao do contetdo ele € excelente, didatico e por etapas,
cada nivel as perguntas vao se tornando mais dificeis. Quanto a organizacdo de contetdo é
classificado como excelente, cada item separado havendo clareza de contedo, sendo desta
forma: Capitais dos paises do mundo; Bandeiras do mundo; A populacio dos paises; Area dos
paises; Dia da Independéncia. Quanto a coeréncia da apresentacdo do conteudo se mostra
excelente, sendo que o grau de compreensdo do software ndo necessita da presenca de outra
pessoa externa. Os graficos sdo de imagens de mapas, bandeiras e paises bem nitidas. A
interatividade é excelente, disponibiliza diferentes niveis que vao dificultando e depois que o
usuario acertou pelo menos 90% passa para outro tema. Bem interativo, quando a pessoa
acerta tudo aparece uma taca de parabéns! Quando erra, fica nitido o erro e mostra como é a
resposta certa, mas o usuario tem que jogar de novo quando erra. A sequéncia logica da
apresentacdo é excelente e o aplicativo oferece diferentes caminhos para solucdo de
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problemas. O aplicativo ndo apresenta promog¢do da criatividade pois o conteudo € fixo,

contudo apresenta possibilidades para o uso por iniciantes.

3.3. Jaguareté

“Jaguareté: Desafios da Floresta” (Figura 7) ¢ um game sobre culturas indigenas
ambientado no Brasil do século XVI baseado no RPG de mesa “Jaguareté: O Encontro”, livro
produzido pelo Museu de Arqueologia e Etnologia da Universidade Federal do Parana (MAE-
UFPR) em 2013, desenvolvido como projeto de extensdo universitaria pelo Programa de
Difusdo Cultural do MAE (Figura 8). Esta versdo, lancada em 2020, corresponde a um jogo
digital educacional voltado a cursos de Licenciatura como Histdria, Geografia e Ciéncias

Sociais, pensado como ferramenta de ensino a distancia.

Figura 7. o jogo e seus dialogos.

Fonte: MAE (2020).

Em seu conteudo pedagdgico, o jogo tem como tema as relagdes entre indigenas e
seres miticos, seus ritos, cotidiano e conflitos, destacando a perspectiva indigena, que se
baseia em uma extensa pesquisa etno histdrica e etnoldgica realizada no MAE-UFPR. Além
dos Desafios ja formulados pela equipe do MAE-UFPR, a versdo digital deste jogo permite ao
professor a criagdo de suas proprias historias com base na publicagcdo impressa “Jaguareté: O
Encontro”, também disponivel em PDF.

Dessa maneira, professores e professoras podem trabalhar com contetdo
personalizado e compartilhar desafios ndo apenas com seus alunos e alunas, mas também com
outros professores. O jogo destina-se ao publico juvenil e adulto, de maneira a contribuir com
0 cumprimento da Lei n°11.645/2008, que torna obrigatério o estudo da histdria e cultura
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afro-brasileira e indigena nas escolas, fornecendo material para auxiliar professores e
professoras nessa tarefa. Também pode ser utilizado por alunos e alunas de graduacdo, futuros

professores e professoras, em processo de formacao.

Figura 8. tela inicial do jogo.

Fonte: MAE (2020).

O software educacional Jaguareté encontra-se disponivel no repositério de objetos
educacionais EQUCAPES, com o tamanho de 287 MB para download, sendo o software
voltado para o publico do Ensino Médio e o Ensino Superior. Ele esta disponivel para
plataforma movel, smartphones e tablets que possuem o sistema operacional Android e
também pode ser baixado para os computadores que rodam o sistema Windows. E
classificado como um software de micromundo pois oportuniza momentos de aprendizagem
espontaneos, favorecendo atividades de experimentacdo do aluno (Silva & Gomes, 2015, p.
81). A sua interface apresenta um menu de opcBes, com o jogo oferecendo dicas e animacdes.
N&o é necessario fazer login para jogar, e 0 jogo é intuitivo, ndo necessitando de ajuda externa
para aprender a jogar. Os objetivos do jogo séo claros, e aborda de forma interessante
conteddo da Histdria, Geografia e Ciéncias Sociais, complementado de forma ludica os

contetidos ministrados no Ensino Médio.
3.4. Socrative

O Socrative (Figura 9) é uma plataforma online, disponivel na web, na plataforma
Android ou OS. Na plataforma é possivel elaborar atividades do tipo questionario com

resposta curta ou longa, multipla escolha, verdadeiro ou falso. Permite insercdo de imagem
para atividade e para cada proposicéo de resposta. Oferece ao professor o armazenamento das
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atividades, e na versdo paga permite organizacdo em pastas e possibilita aplicagcdo de
maltiplas atividades ao mesmo tempo. Os alunos podem ter acesso as atividades em
computadores ou celulares. A sua avaliacdo quanto a usabilidade o site é rapido e de facil
compreensdo para o aluno e media complexidade para o professor. A constru¢do do conteido
é feita pelo professor, sendo possivel diversas modalidades de apresentacdo e inser¢do de
imagem. A coeréncia da apresentacdo do contedo é excelente, com o grau de compreensao
facil e com indicadores em portugués. O site ndo apresenta grandes recursos de interatividade.
A sequéncia logica da apresentacdo é muito boa, de facil percepcdo, ndo apresenta

possibilidade de criatividade, contudo € indicado o uso por iniciantes.

Figura 9. Tela inicial do Socrative.

socrative KO Mgherss Corporna Para Apee wog Suppor | Compaet s

Meet Socrative

Your classroom app for fun, effective

engagement and on-the-fly assessments.
——

Sign up for free " E— -
4 .

-
=

Fonte: Socrative (2020).

O site Socrative € indicado para os professores que queiram organizar e centralizar seu
planejamento pedagogico e as atividades dos alunos, tornando dessa forma mais dinamico a
aplicacdo de atividades e sendo um local de referéncia para um ambiente de estudo para 0s
alunos. Para os estudantes, basta ter acesso a internet e podera ser acessado a plataforma por
smartphone ou tablet, o qual serd acessado salas que sdo criadas pelos professores podendo 0s
alunos responderem as atividades em forma de questionarios, votacfes através de perguntas

rapidas e em forma de bilhetes.
3.5. Volcanos e Earthquakes
O Volcanoes & Earthquakes (Figura 10) apresenta os terremotos mais recentes em

todo o mundo (ou apenas os abalos na sua regido) e relatos de sensacdo de terremoto, em
tempo real, bem como vulcdes ativos em mapa ou lista, e noticias sobre vulcGes de todo o
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mundo. Foi desenvolvido pela Discovery, o que passa uma confiabilidade ao usuério. Os
dados s&o mostrados de diversas maneiras, seja por magnitude ou data em que ocorreram 0s

terremotos, pela distancia da sua localidade, pelo status dos vulcdes.

Figura 10. aplicativo Volcanoes & Earthquakes.

Volcanoes & Earthquakes

VoloanoDiscovery Education 00000 wwwwy & =

Fonte: Google Play.

Ao abrir o aplicativo, mostra o0s locais onde estdo ocorrendo terremotos, a
profundidade e a classificacdo de escala Richter, a data da ocorréncia. No botdo acima,
indicada como “mapa” vai mostrar os vulcdes que estdo em erupgdo. Os vulcdes em erupgao
possuem cor vermelha, ao clicar na imagem, aparece o nome do vulcéo, localizagdo e seu
tamanho. Os vulcdes inativos estdo em cor verde. O acesso ao lado de mapas, te direciona a
uma pagina de “News” que mostram as ultimas noticias de vulcdes (mas em inglés). No
ultimo link do canto direito do aplicativo, ¢ denominado “A-Z” que contém a lista de vulcdes
do mundo todo, localizacdo, tamanho que estdo em erupgéo por data, do mais atual ao menos
atual. E outra opgdo se ndo quer vé-los em mapas. A avaliagdo do software quanto a sua
usabilidade é excelente, o aplicativo é simples e facil. Quanto a construgdo do contetdo é
excelente, é mais informativo, mostrando os terremotos e vulcdes ao redor do mundo por
data; Na organizacdo de conteldo é excelente, mostra 0 mapa do local com sua devida
bandeira, grau de profundidade e escala do terremoto. Apresenta boa coeréncia da
apresentacdo do conteddo, de forma simples e objetiva, com cores vibrantes. N&o apresenta
necessidade de algum instrutor para compreender seu uso. Ha clareza de gréaficos, no caso
mapas com imagens coloridas e bem elaboradas. Em questdo de interatividade, este item néo
se aplica tanto pois, é um aplicativo informativo, ndo apresentando uma relacéo de interacéo
mais desenvolvida com o usuario. A sequéncia logica da apresentacdo é muito boa, porém néo

apresenta diferentes caminhos para solucéo de problemas. Quanto a promogéo da criatividade
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€ um critério que ndo se atende, pois em questdo de informacdo, este aplicativo é simples,

porém indicado o0 uso por iniciantes.

4. Considerac0es Finais

Para o desenvolvimento de Software Educativo é necesséario preocupacdes que sdo
consideradas de rotina do desenvolvimento de software, como acessibilidade, interatividade,
usabilidade, coeréncia com os conhecimentos a ser desenvolvidos, com o desenvolvimento de
abordagens, e sequéncia didatica adequadas, bem como um planejamento do desenvolvimento
da aprendizagem com o devido suporte pedagdgico. Desta forma é necessaria uma equipe
multidisciplinar no desenvolvimento do projeto.

Foi observado que nos SE gratuitos geralmente ndo sdo feitas atualizacdes ou
correcBes, permanecendo sem seu aprimoramento ou correcdo de possiveis erros. Desta forma
a proposta de um SE colaborativo, € promissora no que se pode apontar como aprimoramento
da ferramenta, e do processo de construcdo democratica onde pode-se realizar correcdes,
assim como ampliacédo do contetdo como insercéo de novas disciplinas.

Ainda podemos acrescentar a importancia do educador se apropriar desta nova
linguagem de comunicacdo com os educandos, seja pela linguagem digital ou pela
gamificacdo de conteldo. A proposta apresentada & importante para o desenvolvimento
profissional do educador, bem como para aquisicdo de novas metodologias de ensino.

Como proposta de trabalhos futuros sugere seguir esta linha de construcdo de
softwares educacionais que comtemplem esse carater colaborativo, desenvolvendo para outras

disciplinas e para outros niveis de educacdo, seja a basica ou a superior.
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