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RESUMO

O presente trabalho tem como finalidade introduzir a aplicagdo do recurso
tecnolégico de apoio ao ensino, com foco nos dispositivos moveis, chamado
Nearpod. Apesar da ascensao das Tecnologias de Informacdo e Comunicagcdo em
processos educacionais, o emprego de algum tipo de aplicativo pelos educadores no
auxilio das aulas é muito discreto. Este fato se deve a uma série de fatores, como
falta de estimulo ao uso destes novos recursos tecnoldgicos, falta de capacitacéo
técnica para manipular sistemas informatizados ou até mesmo resisténcia em mudar
métricas tradicionais de ensino e utilizar métodos mais atuais e inovadores. Com o
intuito de atingir e estimular aqueles que um dia possam vir a ser um profissional da
educacao, foi planejada e realizada oficinas para apresentar 0S recursos que 0S
aplicativos moéveis somados a educacdo podem oferecer de uma maneira geral,
além de relacionar tais vantagens ao aplicativo foco do trabalho, o Nearpod. Para
constatar os resultados, foram feitos dois questionarios diagndsticos, um antes e
outro apOs a oficina. Houve dezessete participantes na oficina e os resultados
mostraram interesse por parte deles a utilizarem o Nearpod, cerca de 88,2% afirmam
que irdo utilizar a ferramenta caso estejam trabalhando como professores. Além
disso, o aplicativo foi bem aceito e aprovado na avaliagdo, com 94,1% dos
participantes que o avaliaram como um bom aplicativo. Com estes resultados o
aplicativo Nearpod demostra ser uma Otima opcao para aqueles que buscam uma
ferramenta para o apoio do ensino/aprendizagem.

Palavras-chave: Software educativo. Nearpod. Mobile learning.



ABSTRACT

The present work aims at introducing the application of the technological support
device for teaching, focusing on mobile devices, called Nearpod. Despite the rise of
Information and Communication Technologies in educational processes, the use of
some type of application by the educators in the aid of the classes is very discreet.
This is due to a number of factors, such as a lack of stimulation of the use of these
new technological resources, a lack of technical training to manipulate computerized
systems or even resistance to changing traditional teaching metrics and using more
current and innovative methods. In order to reach and stimulate those who may
someday become an education professional, workshops have been planned and
held to present the resources that mobile applications added to education can offer in
general, in addition to relating such advantages to the application focus of work, the
Nearpod. To verify the results, two diagnostic questionnaires were done, one before
and one after the workshop. There were seventeen participants in the workshop and
the results showed interest in using Nearpod, about 88.2% said they would use the
tool if they were working as teachers. In addition, the application was well accepted
and approved in the evaluation, with 94.1% of the participants evaluating it as a good
application. With these results the Nearpod application proves to be a great choice
for those seeking a tool for teaching / learning support.

Key-words: Educational software. Nearpod. Mobile learning.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, a Sociedade vivencia crescentes avancos tecnoldgicos. Tais
avancos beneficiam as mais diversas areas, como a saude, a telecomunicacgéo, a
educacéo, dentre outras. Seguindo essa logica, a educacdo tem sido uma das areas
mais impactadas por este avanco, as possibilidades que a internet trouxe através de
sua massiva capacidade de compartilhamento de informacgdes tem sido de grande
beneficio, tanto para os educadores quanto para os educandos. Com isso, meios
para tratar as informagfes e auxiliar a comunicagdo constituiram o que € chamado
de Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TIC) que é composta por hardwares
e softwares computacionais, redes e telefones. A ascenséo das TIC tem despertado

estudos sobre seu uso no ambito educacional.

A maioria das instituicdes de ensino dispdem de aparatos tecnoldgicos, como
projetores, laboratérios de informatica e internet, que séo utilizados cotidianamente.
Entretanto, h& recursos que sdo quase que totalmente ignorados nas instituicdes de
ensino, como os dispositivos méveis. A utilizacdo de tecnologias méveis no processo
de ensino-aprendizagem (mobile learning) ndo tem tanta aceitacdo por parte dos
educadores e alguns sistemas de ensino, jA que os aparelhos sdo comumente
encarados como forma de distracdo para os alunos. Apesar disto, ndo se deve
ignorar as possibilidades que uma utilizacdo bem planejada do mobile learning

podem trazer para a aprendizagem, tanto dentro quanto fora das salas de aula.

A ascensdao do mobile learning vem seguido da popularizacdo dos
smartphones, que aparecem com pre¢os cada vez mais acessiveis e funcdes cada
vez melhores. A capacidade que estes dispositivos tém de reunir em um so aparelho
textos, audios, imagens e videos, unidos pela sua capacidade de interacéo atraves
de sistemas, os transformam em poderosas ferramentas também utilizaveis para

educacdo. De acordo com o Policy Guidelines for Mobile Learning (2013), um guia
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que recomenda o uso de dispositivos modveis para 0 ensino-aprendizagem,
publicado pela Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacédo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO), os motivos para a apropriacdo deste recurso sdo, além da sua
popularizacdo, permitir que se aprenda em qualquer hora e lugar; da suporte a

aprendizagem e prové avaliagao e feedback imediatos.

Em decorréncia disto, a utilizacdo de dispositivos moveis no ensino-
aprendizagem é recomendada e tem ganho espaco aos poucos. Ao longo da historia
da educacdo, varias inovacgdes tiveram que passar por um processo de adaptagéo e
entdo foram incorporadas aos poucos, seja por conta da necessidade, comodidade
ou qualidade. O mobile learning tem sido uma dessas inovacdes que esta

comecgando semelhante processo.

Neste contexto, este trabalho busca incentivar e informar futuros profissionais
sobre o uso de ferramentas computacionais no auxilio da educac¢do, com foco na
utilizacdo do aplicativo chamado Nearpod, o qual proporciona aos professores
poderem criar exercicios lacunares, do tipo quiz, perguntas de resposta longa,
sondagens e apresentacdo e compartihamento de conteddo. Esta plataforma
permite que os alunos possam interagir entre si e com o professor, em tempo real, e

o professor pode monitorar o rendimento dos alunos de forma instantanea.

1.1 PROBLEMA DA PESQUISA

Um dos desafios na educacdo é a busca pelo despertar do interesse dos
alunos, para que mantenham sua atencdo voltada ao que esta sendo ministrado nas
salas de aula. Muitos dos alunos consideram as rotinas de ensino monétonas em
grande parte do seu tempo e acabam desviando suas aten¢es de alguma maneira,

geralmente através da utilizacdo de um dispositivo mével com conexéao a internet.

Uma das solucdes para o problema da utilizacdo indevida dos celulares nas
salas de aula sdo os aplicativos que fazem o uso do aparelho para fins

educacionais. Tais aplicativos surgem com a proposta de despertar interesse nos
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alunos através de interacfes dindmicas com 0 que se esta sendo ministrado pelo
professor, além de desviar a atencdo do uso dos aparelhos para outros fins

indevidos.

Apesar de vivermos em uma era onde as TIC tem tomado cada vez mais
espaco, um grande percentual de pessoas, neste caso em especifico, 0s
professores, ainda continuam desconhecendo das vastas facilidades e
possibilidades que a utilizacdo de algumas TIC propdem. Segundo o Cetic.br (2016),
site com a missdo de monitorar a adocdo das tecnologias de informacao e
comunicacado, o acesso e uso de computador, internet e dispositivos moveis registra
gue 54% dos professores ndo cursaram nenhuma disciplina especifica sobre como
usar computador e internet em atividades com alunos durante sua graduacdo. Este
dado reflete que mais da metade dos professores nao tiveram qualquer tipo de
incentivo ou contato com ferramentas computadorizadas para apoio a educacao

durante suas graduacoes.

Outro dado informado pelo Cetic.br (2016), aponta que 42% dos professores
acessam internet pelo celular em atividades com alunos. Esta estatistica pode
melhorar através de atividades que incentivem os professores, ou até mesmo
agueles que ainda ndo sao profissionais, mas que possivelmente possam ser, a
explorarem as possibilidades que estes aplicativos podem trazer ao ambiente

académico.

Nesse sentido, o proposto estudo de caso tem como amostra da pesquisa, 0S
alunos de Licenciaturas em Fisica e Matemética da Universidade Federal do Acre.
Com base no exposto, questiona-se: ao se introduzir a utilizacdo do aplicativo
Nearpod no &ambito educacional através dos discentes de licenciaturas,
demonstrando seu funcionamento e suas ferramentas. Estes discentes, futuros
professores, se sentirdo incentivados a utilizar o Nearpod para auxiliar o

ensino/aprendizagem em suas disciplinas?

Através do trabalho a ser realizado, a expectativa € de que a maioria dos
participantes acabem por concordar sobre a utilizacdo do Nearpod.
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1.2 OBJETIVOS

Os objetivos: geral e especificos estdo expostos nas secdes 1.2.1 e 1.2.2,

respectivamente.

1.2.1 GERAL

Mostrar as vantagens da utilizagéo de tecnologia moével no apoio a educacéo,
com foco na utilizacdo da ferramenta Nearpod, com intuito de disseminar a sua

utilizacao.

1.2.2 ESPECIFICOS

a) Demonstrar as vantagens do mobile learning de maneira geral;

b) Identificar e demonstrar as vantagens do aplicativo Nearpod, fazendo

comparacdes com outros aplicativos que possuem objetivos semelhantes;

c) Planejar e ministrar oficinas, sobre dispositivos méveis na educacdo e

utilizacao do aplicativo Nearpod, para os participantes das oficinas;

d) Incentivar a producdo de conteudo, por parte dos participantes, dentro da

ferramenta Nearpod,;

e) Diagnosticar, através de questionarios, o nivel de dominio dos participantes

sobre informética e sua avaliagcdo sobre a ferramenta Nearpod.
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1.3 JUSTIFICATIVA

A utilizacdo de tecnologias no auxilio a educacédo ja é uma realidade em
vérias escolas do Brasil, segundo o site cetic.br (2016) pelo menos 72% das escolas
do Brasil possuem laboratérios de informatica disponiveis como recurso pedagogico.
Apesar disto, de nada adianta as escolas disporem de recursos, se 0s professores
nao estdo capacitados para os utilizarem, como aponta outro dado disponibilizado
pelo cetic.br (2016) no qual registra que 61% das escolas ndo possuem professores
gue receberam capacitacdo para o uso de computadores em atividades de ensino-

aprendizagem.

Ainda, segundo o site cetic.br (2017) cerca de 56% dos alunos pesquisados
ndo levam tablets ou computadores portateis para as escolas. Para um melhor
aproveitamento das tecnologias moveis disponiveis para educacao, é necessario
que as instituicbes de ensino invistam em dispositivos para seus alunos, assim
guebrando a dependéncia do aluno ter seu proprio dispositivo para acompanhar
aulas em que utilizem do mobile learning. Além do engajamento em investimento de
dispositivos, 0 mais importante € o incentivo a utilizacdo das préprias ferramentas de
mobile learning dentro das salas de aula, muitos professores desconhecem destes
recursos, ja que estdo acomodados a técnicas de ensino antigas em que se utilizam

apenas ferramentas basicas, como criadores e editores de texto.

Os métodos e ferramentas para o cotidiano pedagdgico devem corresponder
as expectativas de um publico que € nato em um ambiente tecnoldgico (VEEN,
VRAKKING, 2009). Dominar as inovacbes tecnoldgicas aplicadas na pratica
pedagogica tornou-se fundamental para os docentes, ignorar este fato pode causar
um distanciamento da realidade do aluno implicando na sua motivagdo para

aprender e assimilar novos conteudos.
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1.4 METODOLOGIA

A metodologia do trabalho consistiu em, primeiramente, fazer um
levantamento bibliografico sobre a utilizacdo do Nearpod e a abordagem pratica,
como todo processo de ensino, antes de ensinar sobre a ferramenta, foi necessario
aprender sobre a mesma. Com isso, foi criado uma aula na propria ferramenta com
todas as principais fungbes que ela oferece para a interacdo entre os educadores e

os educandos.

Uma oficina foi aplicada para os discentes do curso de Licenciatura em Fisica
e Matematica da Universidade Federal do Acre. Nesta oficina foi apresentado um
conceito geral sobre a utilizacdo de dispositivos mdveis na educacdo e suas
vantagens, seguido de um questionario avaliativo sobre o nivel de interacdo dos
convidados com recursos de informatica. Feito isto, foi apresentado conceitos
especificos sobre a ferramenta Nearpod para entdo, ser feita a apresentacdo da
ferramenta aos convidados. Todos fizeram o download da ferramenta em seus
celulares e acompanharam a aula de demonstracdo das funcionalidades da
ferramenta. Por fim, foi passado um segundo questionario, com foco em avaliar a
opinido dos convidados sobre a ferramenta. As etapas da pesquisa podem ser

conferidas no fluxograma da figura 1.

Figura 1: Fluxograma da pesquisa

Levantamento ) Criacdo de
o Planejamento e .
bibliografico sobre |—>| = _ o —> questionarios
_ _ criagdo das oficinas _ o
mobile learning diagndsticos
|
v
_ Aplicacdo das _
Convites para as o Analise dos
o —>| oficinas e coleta dos [—>
oficinas resultados
resultados

Fonte: Elaboracao propria.
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Com as respostas coletadas através dos dois questionarios respondidos na
oficina sobre a ferramenta, foram feitas as observacfes contidas no estudo de caso

do presente trabalho.

1.5 ORGANIZACAO DO ESTUDO

O restante desta monografia esta organizado conforme descrito a seguir. O
Capitulo 2 detalha os principais assuntos tratados em todo o trabalho, como
Tecnologias de Informatica e Comunicacéo e dispositivos méveis na educacdo. O
Capitulo 3 contém o estudo de caso, onde sédo apresentados e contextualizados os
resultados obtidos na pesquisa. O Capitulo 4 trata as consideracdes finais sobre
todo o trabalho, principalmente sobre o estudo de caso, citando também propostas
para o aprimoramento desta pesquisa. O trabalho ainda conta, com os apéndices
para dar suporte ao estudo de caso com 0s modelos de autorizacdo dos

pesquisados e questionarios utilizados para a coleta dos dados de pesquisa.



2 INFORMATICA NA EDUCACAO

Este capitulo contém uma revisao bibliogréafica sobre os principais contetdos
discorridos neste trabalho, necesséarios a construcao do estudo de caso. Na secéo
2.1 apresentam-se as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo visando
fundamentar os beneficios que as TIC’s podem proporcionar a todos; na segao 2.2
versa sobre dispositivos méveis na educacado, buscando mostrar os avancos do uso
dos mesmos para a obtencdo de resultados na aprendizagem dos conteddos em
disciplinas; na secao 2.3 expde-se a classificacdo dos softwares educacionais com
énfase na 2.4 que apresenta e conceitua o Nearpod, suas caracteristicas e

funcionamento.

2.1 TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO

A linguagem foi uma das mais importantes tecnologias desenvolvidas pelo
homem. Sua criacdo nos permitiu tanto uma comunicacdo mais efetiva com seus
grupos sociais, quanto a transmissdo de conhecimento para Seus sucessores,
possibilitando assim que o entendimento sobre o mundo — nos mais diferentes
aspectos — fosse preservado, aprimorado e transmitido para as préximas geragdes
(ANTONIUTTI, 2011).

A linguagem e capacidade de comunicacédo é a base de todos os iniumeros
processos e produtos desenvolvidos e aprimorados durante a histéria com o objetivo
de atingir uma grande massa da sociedade através da comunicagdo. Dentre estes
processos e produtos, podemos citar aqueles que foram destaques na propagacgao

da informacdo, como os jornais, radios, TVs, e finalmente os computadores. Todos
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estes podem ser considerados Tecnologias de Informacédo e Comunicacédo (KENSKI,
2012).

Dentre suas caracteristicas, pode-se segundo Kenski (2012), que elas se
baseiam no uso da linguagem oral, da escrita e da sintese entre som, imagem e
movimento para possibilitar aos sujeitos vivéncias de diversas naturezas
proporcionando assim, experiéncias de imersdo em mundos antes inimaginaveis e

que gragas a ela, se tornaram possiveis para grande parte da populacéo.

Mesmo sendo caracterizada por varios recursos comunicacionais, as TIC
estdo intimamente relacionadas aos computadores e a internet. A partir destes que a
capacidade de comunicacdo sofreu drasticas mudancas, com a ascensdo dos
computadores e internet as pessoas passaram a ser capazes de interagir mais
facilmente com as informacdes, através da procura facilitada por aquilo que deseja
saber e da capacidade de opinar e discutir sobre algum assunto, tornando-os além
de receptores da informacao, também transmissores. Desse modo, 0 conhecimento

construido no espaco virtual é conjunto e colaborativo (FERREIRA, 2015).

Com isto, € possivel afirmar que se vive uma nova era de informacdo, na
qual se faz necessario ter conhecimentos basicos sobre os diversos recursos que as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo vem nos proporcionando (FERREIRA,
2015).

Tais modificacbes nas capacidades de transmitir e receber informacdes
refletem diretamente no cenério educacional, uma vez modificados 0 modo em que
se aprende e ensina através da insercdo das TIC no cotidiano. Sendo assim, é
importante que os professores estejam integrados e atualizados neste novo cenario
onde as tecnologias se fazem cada vez mais presentes, no qual os alunos,
compostos por um publico mais jovem, estdo quase sempre a frente de seus
educadores, que por sua vez € de maioria composta por um publico de idade mais

elevada e que nao viveu em uma realidade na qual a tecnologia se fazia presente.

O ideal para os educadores e instituicbes de ensino em geral, dada a
situacdo, € que sempre busquem meios de inserir as tecnologias em suas praticas

educacionais, de maneira concreta, ndo arbitraria e contextualizada. Desta forma, 0s
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estudantes passardo por um processo de ensino e aprendizagem mais significativo e
interessante, ja que para estes o ambiente escolar os desloca de sua realidade, na
qgual eles estdo em constante interacdo com as tecnologias. As TIC tém capacidade
de trazer grandes beneficios ao cenério educacional, assim como as tecnologias de
maneira geral que estdo presentes em nosso cotidiano e possibilitam facilidades e

comodidades.

2.2 DISPOSITIVOS MOVEIS NA EDUCACAO

Segundo uma pesquisa realizada pela Fundacdo Getulio Vargas (FGV) no
ano de 2018, o Brasil j4 tem mais de um smartphone por pessoa, contando com 220
milhdes de celulares inteligentes ativos, se o namero incluir notebooks e tablets
passa para 306 milhdes. A partir desses dados, pode-se afirmar que os smartphones
ja sdo parte integrada do dia a dia dos brasileiros, sendo justificado pelo acesso

popularizado, as praticidades destes dispositivos inteligentes.

Um dos elementos que causam a grande popularidade dos smartphones sao
0s jovens que alimentam o mercado de vendas destes aparelhos, por se tratar de
um aparelho mével e com acesso a internet, acaba sendo uma melhor opcao que os

computadores para agueles que passam mais tempo fora de casa.

Segundo os dados do site Cetic.br (2016), em 2013 o uso de celulares
inteligentes para navegar internet ainda era baixo (53%), comparado com o uso de
computadores (71%). Ja em 2014 houve um salto para 82% dos jovens usando
internet em seus smartphones, enquanto a navegacgéao através de computadores era
de 56%. A popularidade dos smartphones se deve ao fato de que cada vez mais
estes possuem as mesmas funcionalidades que os computadores desempenham,
passando a serem considerados “computadores mdveis” com a vantagem extrema
de poder ser levado para qualquer lugar que for, em comparacédo aos computadores
de mesa, além de algumas funcdes complementares, como tirar fotos e fazer

telefonemas.
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Sendo assim, € bom que os professores estejam atentos as diversas
variaveis que a integracao de dispositivos moveis na educacao pode inferir. Se faz
necessario um cuidado redobrado na utilizagdo de certos recursos presentes nos
smartphones, sendo papel do professor, avaliar o potencial pedagoégico dessas
ferramentas, adequar esses recursos de acordo com a faixa etaria dos alunos e
antes de tudo, testa-los, para que assim, “essas intervencfes possam promover
multiplas formas de aprendizagens, tornando o aluno capaz de obter e desenvolver
ideias (conhecimentos) novas, independente de outras (pensamento critico) ”
(VALLETTA, 2014).

De acordo com um documento intitulado de “Diretrizes de politicas para a
aprendizagem movel” publicado pela Organizagdo das Nagdes Unidas para a
Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), a tecnologia mével esta se tornando
cada vez mais barata, e com isso possibilitando que mais pessoas consigam ter
acesso a ela. Juntando isso, com a grande deposicdo de informagcdo no
ciberespaco, pode-se criar um ambiente perfeito para processos educativos nos

mais varios cenarios sociais (UNESCO, 2014).

Segundo a UNESCO, a mobile learning (aprendizagem moével), que é
baseada nas tecnologias mdveis, configura-se como sendo um ramo das TICs,
responsavel por proporcionar processos educativos diferentes das tecnologias
convencionais presentes na escola. A partir das tecnologias méveis, os estudantes
conseguem ter acesso a diversos recursos educacionais a qualquer hora e em
qualquer lugar através de seus dispositivos. Além disso, de acordo com essas
diretrizes, ndo se deve encarar essas TIC (as tecnologias méveis) do mesmo modo
que os modelos tecnologicos tradicionais, pois mesmo que todos eles sejam
considerados tecnologias da informacdo e comunicacdo, cada um apresenta sua
singularidade (LIMA, 2017).

A principal diferenca entre eles € que, os modelos tecnologicos tradicionais
restringem muito o acesso a informacdo pelos estudantes. Como exposto no
documento da UNESCO, tratam-se de recursos de alto custo, frageis e que muitas
vezes ficam guardados em locais muito restrito ao acesso dos jovens, dificultando

assim sua utilizacdo pelos mesmos. Em contrapartida, as tecnologias moveis, na
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maioria das vezes pertencem aos proprios alunos e com isso possibilitam que os
mesmos utilizem esses recursos como apoio pedagdégico de forma diferenciada, de

acordo com seus interesses e dificuldades (LIMA, 2017).

Como exposto por Fardo (2013), os jovens que apresentam um dominio das
tecnologias — com énfase na mobile learning — buscam efetividade e um retorno
instantaneo (feedback) de suas acfes, sejam no ambiente escolar ou fora dele.
Desse modo, consegue-se constatar que muitos aplicativos disponiveis em diversas
plataformas para os smartphones apresentam um grande potencial para racionalizar
e simplificar processos avaliativos, possibilitando que tanto professores como alunos

recebam respostas imediatas sobre todo o processo educativo (UNESCO, 2014).

Apesar de recursos como o Nearpod serem bastante praticos e intuitivos no
processo de ensino-aprendizagem, Carvalho (2015) salienta que se faz necessério
que o professor antes de mais nada, tenha o dominio sobre o aplicativo, para que
assim, ele possa aproveitar ao maximo todas as possibilidades que o aplicativo pode
oferecer no contexto educativo e com isso proporcionar experiéncias unicas de

aprendizagem para os estudantes.

2.3 CLASSIFICACAO DOS SOFTWARES EDUCACIONAIS

Os diversos tipos de softwares usados na Educacédo podem ser classificados
em algumas categorias, de acordo com seus objetivos pedagogicos: Tutoriais,
programacao, aplicativos, exercicios e praticas, multimidia e Internet, simulacdo e
modelagem e jogos: (VIEIRA, 2007)

a) Tutoriais: caracterizam-se por transmitir informagdes pedagogicamente
organizadas, como se fossem um livro animado, um video interativo ou
um professor eletrénico. A informacdo € apresentada ao aprendiz
seguindo uma sequéncia, e o aprendiz pode escolher a informacdo que
desejar. A informacdo que estd disponivel para o aluno é definida e

organizada previamente, assim o computador assume o papel de uma
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maquina de ensinar. A interacdo entre o aprendiz e o computador
consiste na leitura da tela ou escuta da informacéo fornecida, avanco pelo
material, apertando a tecla ENTER ou usando o mouse para escolher a
informac&o.

b) Exercicios e Praticas: enfatizam a apresentacdo das licbes ou
exercicios, a acdo do aprendiz se restringe a virar a pagina de um livro
eletrdnico ou realizar exercicios, cujo resultado pode ser avaliado pelo
proprio computador. As atividades exigem apenas o fazer, o memorizar
informacé&o, ndo importando a compreensao do que se esta fazendo.

c) Programacdo: a execucdo de um programa exige que o aprendiz
processe a informacgdo, transformando-a em conhecimento. A
programacao permite a realizag&o do ciclo descrigéo - execugéo - reflexado
- depuracdo - descricdo. O programa representa a ideia do aprendiz e
existe uma correspondéncia direta entre cada comando e o
comportamento do computador. As caracteristicas disponiveis no
processo de programagao ajudam o aprendiz a encontrar Seus erros, e ao
professor compreender o processo pelo qual o aprendiz construiu
conceitos e estratégias envolvidas no programa.

d) Aplicativos: sdo programas voltados para aplicacdes especificas, como
processadores de texto, planilhas eletrbnicas, e gerenciadores de banco
de dados. Embora ndo tenham sido desenvolvidos para uso educacional,
permitem interessantes usos em diferentes ramos do conhecimento.

e) Multimidia e Internet: em relacdo a multimidia, vale chamar a atencéo
para a diferenca entre o uso de uma multimidia ja pronta e o0 uso de
sistemas de autoria para o aprendiz desenvolver sua multimidia. Na
primeira situacédo, o uso de multimidia é semelhante ao tutorial, apesar de
oferecer muitas possibilidades de combinagcdes com textos, imagens,
sons, a acdo do aprendiz se resume em escolher opcdes oferecidas pelo
software. Na segunda situacdo, o aprendiz seleciona as informacdes em
diferentes fontes e programa construindo assim um sistema de multimidia.
Dessa forma € possibilitado ao aprendiz refletir sobre os resultados

obtidos. Assim, pode-se garantir a realizacdo do ciclo descricdo -
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execucdo - reflexdo - depuracdo - descricdo, para representar a
informacéao de forma coerente e significativa.

f) Simulacdo e Modelagem: constituem o ponto forte do computador na
escola, pois possibilitam a vivéncia de situacdes dificeis ou até perigosas
de serem reproduzidas em aula, permitem desde a realizacdo de
experiéncias quimicas ou de balistica, dissecacdo de cadaveres, até a
criacdo de planetas e viagens na historia.

g) Jogos: geralmente sdo desenvolvidos com a finalidade de desafiar e
motivar o aprendiz, envolvendo-o em uma competicdo com a maquina e
os colegas. Os jogos permitem interessantes usos educacionais,
principalmente se integrados a outras atividades. Os jogos podem
também ser analisados do ponto de vista do ciclo descricdo - execucgao -
reflexdo - depuracéo - descricdo, dependendo da acdo do aprendiz em

descrever suas ideias para o computador.

Sendo estas as classificacbes dos softwares educacionais, este trabalho,
tendo como software foco o Nearpod para a elaboracdo, se encaixa em quatro das
classificacdes acima citadas, sendo elas: tutoriais, exercicios e praticas, multimidia e

internet, simulacdo e modelagem.

2.4 NEARPOD

O Nearpod é um aplicativo multiplataforma gratuito, porém com versdes
pagas, que sdo uma versdo Gold por 120 ddlares por ano liberando acesso total ao
aplicativo, e uma versao Platinum por 349 délares por ano liberando acesso total ao
aplicativo e mais adicionais para melhorar a criacdo de conteudo, além desses o
Nearpod dispfe de uma versdo escolar, sem preco pré-definido, que deve ser
negociado com a empresa. E compativel com o sistema operacional Windows, em
computadores pessoais, e com 0S sistemas operacionais iOS e Android, para
dispositivos mdveis. E importante destacar que, além da opcdo de instalacido do

aplicativo nestas plataformas, é possivel ainda utiliza-lo através de uma verséao web.
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Este aplicativo é ideal para criar aulas mais interativas e motivadoras. Os

professores podem criar exercicios lacunares, do tipo perguntas e respostas (quiz),

perguntas de resposta longa, sondagens e apresentacdo de contetdo. Esta

plataforma permite que os alunos possam interagir entre si e com o professor, em

tempo real, e o professor pode monitorizar o rendimento dos alunos de forma
instantanea (MOURA, 2017).

Existem aplicativos com intuito educacional semelhantes ao Nearpod, que

podem ser destacados, como:

Google Classroom: Criado para auxiliar os docentes a organizarem-
se melhor e para otimizar as aulas, o Google Classroom é uma
plataforma que permite ao educador comunicar-se com seus alunos e
também com outros professores em tempo real com facilidade, bem
como criar e distribuir tarefas aos alunos.

JClic: O JClic é formado por um pacote de aplicativos Java para
aplicar testes em turmas de quaisquer niveis de escolaridade. Por
meio da instalacdo, vocé estara apto a criar as avaliacfes e o0s alunos
poderdo fazé-las através de um player. Como € um sistema open
source, Vvocé pode utilizar materiais preparados por outros
professores também. Os exercicios sao diversificados, como:
palavras cruzadas, caca-palavras, preencha as lacunas, corrija as
palavras erradas, entre outras atividades.

Case Beta: O Case é uma plataforma que organiza e auxilia o
professor, pois ajuda a calcular médias de atividades dos alunos. Por
meio desta ferramenta, vocé tera acesso ao desempenho de seus
alunos através de porcentagens. As médias podem ser calculadas,

indicando inclusive a aprovacéo ou reprovacao do aluno.

A Figura 2, que demonstra a interface do professor, mostra as fungbes que

podem ser acessadas por ele, dentre elas sua biblioteca de aulas, explorar aulas ja

organizadas por outros professores, ver os resultados de suas aulas anteriores e

aprender a criar aulas com outros professores.
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Figura 2: Nearpod, interface do educador
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B

Draw It

Fonte: Elaboracao propria

O professor tem neste aplicativo um grande aliado, pois permite criar
graficos coloridos, interatividade e outros recursos que atraem a atencao dos alunos.
Vérias experiéncias tém sido feitas com o objetivo de compreender o potencial desta
ferramenta e fomentar a integracdo do tablet e aplicativo nas praticas dos
professores. Peng e Lee (2013) realizaram um estudo combinando a utilizacdo da

aplicacao Nearpod e do Skype, utilizando o iPad.
Figura 3: Report da demonstracéo feita na oficina

° Downloads e Share

Aula de demonstragao
Author: Tulio Souza - Slides: 8 - Date: Sunday, August 5, 2018 05:39:25 PM

SUMMARY Quiz Poll Open Ended Draw It Collaborate!
Student Participation Correct Answer ratio
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@ Answered Correct Answer

7 Skipped

@ Wrong Answer

20 No Answer

Fonte: Elaboracao propria
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Os alunos da formacgédo de professores, de um curso on-line, usaram o
Skype para interagir entre eles enquanto assistiam as apresenta¢gdes multimidia e
outros recursos preparados pelo professor com a aplicativo Nearpod. Por seu lado, o
professor podia controlar as atividades on-line dos alunos e monitorizar o nivel de
compreensao das matérias (MOURA, 2017). Como mostra a Figura 3, o professor

tem acesso a todos os resultados coletados durante as aulas.

Outra experiéncia foi realizada por Delacruz (2014), com iPads e o aplicativo
Nearpod, com um grupo de alunos do ensino basico durante um programa de leitura
orientada. Os resultados mostram que o0s alunos consideraram a estratégia
pedagogica benéfica para a aprendizagem e motivadora. Os alunos preferiram ler
usando o Nearpod do que o manual, porque a aplicacdo permite que o aluno possa
responder a um quiz ou desenhar, tudo integrado no mesmo programa. Outro
elemento interessante das conclusbes deste estudo foi o fato dos alunos se
preocuparem com as respostas que davam, pois sabiam que iriam ser mostradas e
nao queriam errar. Isto mostrou um maior envolvimento dos alunos nas atividades,

pelo fato de fornecer uma avaliagdo imediata das aprendizagens (MOURA, 2017).

Figura 4: Interface do aluno, pergunta feita durante a oficina

Slide7/8

Quem foi o criador da teoria da relatividade?

(O John von Neumann
() Wolfgang Pauli
() StoneD YoDa

(O Albert Einstein

Aula de demonstracdo .
Talio Souza

Aula para demonstrar algumas das opgoes que a ferramenta oferece aos professores e alunos

Fonte: Elaboracao propria
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O aplicativo proporcionar uma utilizacdo amigavel, capaz de envolver os
alunos e de permitir a monitorizacdo dos seus progressos, como mostra a Figura 4

um exemplo de atividade feita pelo aplicativo.

Além disso, o sistema permite um ambiente de compartilhamento seguro.
Ele pode ser usado tanto no modelo tradicional como online. Apesar do aplicativo ter
sido lancado em 2012 ainda ha pouca investigacdo sobre o seu uso em contexto
educativo (DELACRUZ, 2014). Também Frontiera (2013) a recomenda, devido a
facilidade de instalagdo e uso, as mdultiplas funcionalidades que integra e por permitir
conectar os alunos e os conteudos. Considera ainda que é uma ferramenta indicada

para criar um ambiente de aprendizagem movel (MOURA, 2017).

Este aplicativo € usado para aprendizagem sincronizada entre grupos de
alunos, podendo usar tablets, smartphones ou computadores. Os alunos podem
mostrar as suas apresentacdes através dos seus dispositivos, porém o professor
controla os slides e as apresentacdes. Aconselha-se que o professor conheca bem a

aplicacdo para melhorar o potencial de aprendizagem (MOURA, 2017).



3 ESTUDO DE CASO

Neste capitulo serdo apresentados e contextualizados os resultados obtidos.

3.1 VISAO GERAL

Para a execucdo deste trabalho, foram convidados alunos de Fisica
Licenciatura da Universidade Federal do Acre (UFAC), e alunos do curso de
Licenciatura em Matemética a distancia, ja que os mesmos podem vir a ser futuros
professores. Este trabalho tem o objetivo de apresentar o Nearpod como uma

alternativa de complemento ao ensino/aprendizado a estes futuros profissionais.

A pesquisa iniciou-se com um contato prévio com o coordenador do curso de
Licenciatura em Fisica por intermédio do professor orientador deste trabalho,
apresentando a ideia da oficina. Durante uma semana, foram feitos convites aos
alunos do curso e criado um grupo em rede social para agueles que decidiram
participar. Uma das oficinas, com os alunos de Fisica, ocorreu no dia cinco de
agosto de 2018, e contou com a participacdo de doze académicos do curso de

Fisica.

Uma segunda oficina ocorreu dia 13 de novembro de 2018 e reuniu mais
cinco alunos que foram convidados pelo professor orientador Luiz Matos, estudantes

do curso de Licenciatura em Matematica a distancia, conforme Figura 5.



Figura 5: Participantes da oficina

Fonte: Elaboracgdo propria

31

O cronograma da Tabela 1, que mostra os conteudos ministrados e sua

respectiva carga horaria.

Tabela 1: Carga horaria da oficina

CONTEUDO ATIVIDADE CARGA-HORARIA
~ Apresentaca re o ministrador .
Apresentacao prese t_agao sobre o , .St ador da 15 minutos
oficina e seus objetivos
. Viséo geral sobre os conceitos que .
Viséo geral g ~ -etos q 60 minutos
serdo tratados na oficina
o Tem rar nderem o primeir .
Primeiro questionario €mpo para equ d(? .e O primeiro 15 minutos
questionario
Aplicativos méveis na Aprofundamento no conceito de .
~ . L. ~ 90 minutos
educacéao aplicativos moveis na educacao
Apresentagao de alguns conceitos ,
Nearpod P . ¢ g . 60 minutos
relacionados ao aplicativo
o Preparar o ambiente para a .
Download do aplicativo P ~ P 15 minutos
demonstracdo com os alunos
Demonstrar as principais fungdes do
Demonstracéo aplicativo, seus principais atrativos e 90 minutos
vantagens
L Tempo para responderam ao .
Segundo questionério o p P 15 minutos

segundo questionario

Fonte: Elaboracgéo propria
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Na oficina, os participantes foram influenciados a explorarem as funcdes
demonstradas do Nearpod, como mostra a Figura 6. Cada participante criou sua
propria aula da maneira que entendia, assim os mesmos foram descobrindo duvidas

gue foram respondidas durante o processo.

Os participantes da oficina assinaram um termo para participar da pesquisa,
conforme o Apéndice C — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, com isto

puderam responder aos questionarios.

Figura 6: Participantes explorando funcionalidades do Nearpod

Fonte: Elaboracao propria

Um dos questionarios foi feito antes da realizacdo da oficina, para
diagnosticar seus perfis e avaliar seus niveis de dominio sobre informatica, conforme
o Apéndice A — Formulario Avaliativo dos Participantes. Ao termino da apresentacao
da demonstracdo, os participantes responderam a um segundo questionario para
avaliar suas opinides sobre o aplicativo apresentado, conforme o Apéndice B —
Formulario Avaliativo do Aplicativo. Os links para acesso aos questionarios foram

enviados ao grupo em rede social no qual os participantes estavam.
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3.2 RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados obtidos através dos questiondrios diagnésticos sao

apresentados nas sec¢fes desse capitulo.

3.2.1 AVALIACAO DOS DADOS DO FORMULARIO DIAGNOSTICO

O primeiro formulério, realizado antes do comec¢o da oficina, serviu para
coletar o perfil dos participantes, que sera mostrado nessa sec¢do. Como ja dito, as
oficinas foram realizadas totalizando 17 participantes, dentre os quais 70,6% eram

do sexo masculino e 29,4% eram do sexo feminino, como mostra a Figura 7.

Figura 7: Sexo dos participantes

® Masculino @ Feminino

Fonte: Elaboracdo propria

Dentre estes, 70,6% sdo da area de ciéncias exatas, enquanto o restante,
20,4%, sdo da area de ciéncias humanas como mostra a Figura 8. Ndo houve

participantes de outras areas.
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Figura 8: Area de graduacéo dos participantes

@ Ciéncias exatas @ Ciéncias humanas

Fonte: Elaboracgéo propria

Dentre os participantes, de acordo com a Figura 9, 47,1% estdo na faixa
etaria entre os 19-25 anos de idade, sendo a maioria da oficina. Os outros 23,5%
estdo na faixa etaria de 18 anos ou menos. Como observado, a maioria do publico
era mais jovem, fortalecendo um dos objetivos da oficina, em que quanto mais cedo
se aprende sobre dispositivos moveis na educacao, maiores sdo as possibilidades
de influenciar este futuro profissional da educacdo a utilizar deste recurso
educacional. O restante dos 29,4% tinham 31 anos ou mais, ndo houve participantes

com 26-30 anos.

Figura 9: Faixa etaria dos participantes

@ 18 anos ou menos 19-25anos @ 31 anosou mais

47,1%

Fonte: Elaboracao propria
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Agora, no diagnostico do nivel de conhecimento sobre informatica dos
participantes, como mostra a Figura 10, a maioria (58,8%) possui um nivel médio de
conhecimento, que inclui atividades como criacdo e edicdo de textos, planilhas e
slides, utilizagdo de e-mails e armazenamento em nuvem, que sdo atividades
basicas para pessoas que estéo incluidas no mundo digital. Ainda sobre a Figura 10,
os outros dados mostram que tinham mais pessoas com conhecimento basico
(23,5%) comparado com pessoas com conhecimento avancado (17,6%).

Figura 10: Nivel de conhecimento sobre informatica dos participantes

@ -Bisico

Médio
© Avancado

58,8%

Fonte: Elaboracao propria

Sobre os niveis de conhecimento descritos no grafico da figura 10: béasico -
inclui pesquisas na internet e utilizacdo de redes sociais, médio - inclui criacdo e
edicdo de textos, planilhas e slides, utilizacdo de ferramentas web como e-mails e
drivers, além dos conhecimentos basicos descritos, avancado - inclui criacdo de
aplicativos, modelagem de banco de dados, entre outros tipos de desenvolvimento,

além dos conhecimentos médios.

Por ultimo, a analise sobre contato prévio com aplicativos de auxilio ao
ensino/aprendizagem na figura 11, mostra que grande parte dos participantes
(70,6%) nunca tiveram contato com aplicativos de mobile learning e que apenas

29,4% deles, ja tiveram experiéncias com estes tipos de aplicativos.



36

Figura 11: Porcentagem dos participantes que tiveram contato com aplicativos de
mobile learning

@® Nio @ Sim

Fonte: Elaboracao propria

Pode-se concluir que estes participantes carecem de contato com aplicativos
de mobile learning, jA& que grande parte deles, formado por 70,6%, nunca teve
contato com este tipo de ferramenta. Apesar disso, a grande maioria pode estar apta
a aprender com maior facilidade a manipular um aplicativo de mobile learning, ja
que, somando os que possuem conhecimento médio ou avancado sobre informatica,
temos 76,4% dos participantes com saberes uteis para manipular funcdes de
aplicativos baseados em mobile learning, como a prépria ferramenta Nearpod. Ainda
houve 23,5% de participantes que possuem nivel basico de conhecimento sobre
informatica, estes podem ter um pouco mais de dificuldade para manipular algumas

funcdes do préprio Nearpod.

Com este resultado, fechamos as descri¢des dos participantes, feita através
do questionario realizado antes da demonstracéo feita durante a oficina, que tem por

objetivo mostrar o perfil dos participantes.
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3.2.2 AVALIACAO DOS DADOS DO FORMULARIO DIAGNOSTICO POS OFICINA

Com o término da demonstracdo do aplicativo Nearpod, os estudantes foram
submetidos a um segundo questionério, cujo os dados serdo analisados no decorrer

desta secéao.

Inicialmente foram constatados dois fatos sobre os participantes. O primeiro
€ que nenhum dos participantes ja conhecia o aplicativo Nearpod. O segundo é que
todos consideram que os aplicativos méveis na educagdo sao realmente Uteis. Estas

afirmacdes foram feitas com base nas respostas coletadas nos questionarios.

Passando para as perguntas feitas no questionario, a primeira analise se
refere ao nivel de dificuldade percebido pelos participantes para utilizacdo do
Nearpod. Com toda certeza, a maioria dos usuéarios de qualquer sistema prefere que
0 mesmo seja 0 mais facil possivel de ser utilizado, ou seja, a facilidade de utilizacao
€ uma virtude para o aplicativo.

Figura 12: Dificuldade de utilizacdo da ferramenta

@ Facil de utilizar Mediano @ Dificil de utilizar

70,6%

Fonte: Elaboragéo propria

Como resultados mostrados na Figura 12, temos que a maioria dos
participantes (70,6%) acham que o sistema possui uma dificuldade mediana de uso,
tanto com fungdes faceis quanto com dificeis. Houve ainda aqueles que acharam o
sistema facil de utilizar e intuitivo (23,5%), sendo maior que a porcentagem daqueles

gue acham o sistema dificil de utilizar (5,9%).
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A préxima analise, se refere a disposicdo dos participantes, como futuros
docentes, a utilizarem o Nearpod. Com a oficina tendo como um dos objetivos
principalmente incentivar os participantes a utilizar o Nearpod no futuro, o resultado
mostrado através da Figura 13 foi bastante satisfatério, tendo como resposta que a
maioria (88,2%) utilizariam a ferramenta e apenas 11,8% né&o a utilizariam, porem
estes ultimos podem ter em mente a utilizacdo de outra ferramenta semelhante, nédo
sendo necessariamente o proprio Nearpod, sendo uma pretensdo otimista sobre
este resultado.

Figura 13: Porcentagem dos participantes que pretendem utilizar a ferramenta

® sim @ Nio

Fonte: Elaboracdo propria

A andlise seguinte é uma avalicdo geral sobre o aplicativo Nearpod. Como
mostra a Figura 14, a aceitagcdo sobre ele foi 6tima, com 94,1% dizendo que o
aplicativo € bom, com funcdes boas, interface intuitiva e que recomenda 0 uso.
Apenas 5,9% avaliaram o aplicativo como sendo mediano e substituivel por outro
melhor e nenhum dos participantes avaliou como sendo um aplicativo ruim e nao
recomendavel.
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Figura 14: Avaliacao dos participantes sobre o aplicativo

@ Aplicativo bom Aplicativo mediano @ Aplicativo ruim

59%

Fonte: Elaboracao propria

Com estas estatisticas fechamos as descricbes coletadas do questionario
feito apds a oficina. Foi percebido que, por conta da boa avaliagdo do aplicativo, com
94,1% bom, e pelo nivel mediano dificuldade de utilizagdo, com 70,6% e por todos
0s participantes da oficina acharem que os aplicativos méveis aliados ao mobile
learning serem realmente Uteis na educacdo, a grande maioria dos participantes,
88,2% deles, caso sigam carreira como docente, empregardo o uso do Nearpod

como ferramenta de ensino/aprendizagem nas salas de aula.

O resultado de que a maioria dos participantes quando tornarem-se
docentes adotardo o Nearpod ou uma versao mais atualizada deste € considerado
um resultado otimista para a pesquisa, tendo em vista que o objetivo era influenciar
0s participantes a utilizarem ferramentas de ensino/aprendizagem, principalmente o
Nearpod, mais de 85% deles foram atingidos pelo objetivo, enquanto o pouco menos
dos 12% restantes que ndo utilizaria o Nearpod podem muito bem ter outra
ferramenta semelhante em mente para o uso, o importante é que estes foram
informados sobre as vantagens da utilizagdo das ferramentas de mobile learning
para o ensino/aprendizagem, agora sé cabe a eles decidirem sobre a utilizacéo, ou

nao, destas ferramentas.
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Apesar de tudo, foram percebidas algumas dificuldades, por parte dos
participantes da oficina, através de uma pergunta discursiva presente no
questionario (Figura 15), na implantacdo de dispositivos moéveis em salas de aula.
Cada resposta para estas dificuldades percebidas sera analisada a seguir.

Figura 15: Problemas percebidos pelos participantes para a implantacdo de
dispositivos méveis nas aulas

Acesso de internet a todos para a utilizagdo do aplicativo e também a disponibilidade de todos os discentes a
aquisicao do aplicativo em seus aparelhos telefénicos

Tranquilo de usar mas na hora criacdo de material € muito demorada

Algumas escolas nao possui rede de Internet livre para os alunos

Muitos colégios ndo posui rede de Internet disponivel aos alunos

Descontrole da situagao.

Bateria dos celulares pode acabar durante a aula

Utilizacdo do dispositivo para outros fins: redes sociais e jogos.

Algum aluno pode ndo possuir smartphone

Fonte: Elaboragéo propria

Acesso de internet a todos para utilizacdo do aplicativo e também a
disponibilidade de todos os discentes a aquisicdo do aplicativo em seus aparelhos
telefénicos (Figura 15). Realmente, um dos problemas do aplicativo é que seu
funcionamento depende totalmente de internet, entdo a implantacdo do mesmo em
uma instituicdo de ensino que ndo possui uma rede sem fio para todos os alunos
nao seria possivel. Isso também vale para as respostas que dizem: algumas escolas
nao possuem rede de internet livre para os alunos e muitos colégios ndo possuem
rede de internet disponivel aos alunos (Figura 15). Sobre a aquisicdo do aplicativo
aos discentes ndo ha problemas, ja que esta disponivel na PlayStore para download

gratis.

Tranquilo de usar, mas na hora criagdo de material € muito demorada
(Figura 15). De todas as formas, o docente deve demandar um tempo para a criagao
do seu material de ensino, se para ele néo vale a pena investir um pouco mais de
tempo para criar um material com maior qualidade, entdo tudo depende do ponto de

vista individual deste docente.
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Bateria dos celulares pode acabar durante a aula (Figura 15). Esta é uma
boa colocacédo que significa um real problema. Todo celular tem uma bateria com
uma capacidade e consumo diferentes, pode ser que ocorra que alguns alunos néo
possuam um celular com bateria capaz de suportar todas as aulas do dia utilizando o
aplicativo. Também é inviavel o carregamento do celular durante as aulas, ja que
esta situacdo poderia ocorrer com varios alunos e a sala deveria ter capacidade para
conectar varios carregadores em praticamente todos os lugares da sala. Uma
solucéo para este problema é trabalhar com aparelhos disponiveis pela propria
instituicdo de ensino, com especificacdes de bateria adaptadas para suportar as
aulas e carregamentos planejados por funcionarios da instituicdo. Isso também vale
para a resposta que diz algum aluno pode nao possuir smartphone (Figura 15).
Apesar de ser comum que todos possuam um aparelho smartphone, pode haver sim
algum caso incomum em que um aluno ndo possua um aparelho, correndo risco de

ficar deslocado durante a aula.

Utilizacdo do dispositivo para outros fins: redes sociais e jogos (Figura 15).
Esta € uma preocupacao justificavel, porém em casos que isto ocorra o professor
pode facilmente perceber através do préprio aplicativo. Como o foco do Nearpod é a
interacdo entre os alunos e o professor, a maioria de suas funcionalidades tem esse
propdsito, e com os feedbacks instantaneos encontrados no aplicativo, o professor
pode perceber aqueles alunos que tiveram feedbacks incomuns para alguém que
supostamente esta acompanhando a aula e verificar qual foi a causa disto, que
podem incluir o foco do aluno em redes sociais e jogos, como imposto pela resposta

do questionario.



42

4 CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

Neste capitulo serdo apresentadas as consideracdes finais sobre este
trabalho e algumas recomendacdes para trabalhos futuros para aperfeicoar esta

pesquisa.

4.1 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi apresentar uma alternativa didatica sobre
dispositivos moveis na educacédo, apresentando, através de uma oficina o aplicativo

Nearpod, sua utilizacdo, aplicacéo e vantagens.

Com a oficina, foi possivel verificar que poucos dos participantes ja tiveram
contato com ferramentas de apoio ao ensino/aprendizagem e nenhum deles
conhecia o Nearpod. Isto prova que os professores ndo se interessam ou nhao
possuem conhecimento sobre as opc¢des que o mobile learning pode oferecer para
aprimorar a interatividade entre os alunos e professores nas salas de aula. Uma das
ideias da oficina foi introduzir, a possiveis futuros profissionais do ensino, uma das

vastas opc¢Oes para empregar os dispositivos méveis na educacao.

Com os resultados da oficina foi observado que os participantes tinham

conhecimentos suficientes para manipular um sistema para educacdo em
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dispositivos moveis, como o Nearpod, por sua maioria (76,4%, somatoria dos
participantes com conhecimentos médios e avancados na Figura 10) ja possuirem
conhecimentos, no minimo médios, sobre informética, sendo o suficiente para o

caso.

Sendo assim, a partir da avaliacdo do Nearpod pelos participantes, que teve
a taxa de 94,1% considerando como um bom aplicativo (Figura 14), 88,2% deles
(Figura 13) pretendem empregar o uso da ferramenta, caso sigam carreira como
docentes. Este é um dado otimista para o objetivo geral desta pesquisa, que foi
mostrar as vantagens da utilizacdo de tecnologia mével no apoio a educacao, com
foco na utilizacdo do aplicativo Nearpod. Tudo isto funcionou como uma forma de
incentivo para os participantes, que antes possuiam pouco conhecimento sobre o

universo dos dispositivos moéveis aliados a educacao.

Além disso, através deste trabalho foi possivel um aprimoramento pessoal
na area de pesquisa. Com utilizacdo do conhecimento adquirido através de
disciplinas estudadas durante o curso de Sistemas de Informacdo, em principal
Estatistica e Introducdo a Pesquisa em Sistemas de Informacéo, foi possivel uma
melhor analise e contextualizagdo dos dados levantados.

4.2 RECOMENDACOES

Como recomendacdes para trabalhos futuros, tem-se:

a) Ampliar os cursos e 0 numero de participantes na oficina, objetivando
atrair um publico maior de futuros professores a utilizarem ferramentas
moveis no ensino, aliado a isto, utilizar outras op¢des de mobile learning
para proximas oficinas, trazendo aquele aplicativo que se adapta mais a
cada tipo de disciplina ministrada pelo docente;

b) Desenvolver algum tipo de aplicativo baseado em mobile learning e

aplicar testes de usabilidade sobre ele.
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APENDICE A — FORMULARIO DIAGNOSTICO DOS PARTICIPANTES
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Formulario diagnostico

Este é um formulério para avaliagdo de seu nivel de interagdo com recursos de informatica. Favor,
preencher todos os campos.

*Obrigatorio
1. Faixa etéaria: *
18 anos oumenos.
19 - 25 anos.
26 - 30 anos.

31 anos ou mais.

2. Sexo: *
Feminino.

Masculino.

3. Nivel de conhecimento sobre utilizacdo de computador e celular: *
Nenhum: N&o tem afinidade com recursos tecnolégicos.

Béasico: Pesquisas nainternet e utilizacao de redes sociais.

Médio: Criacao e edicao de textos, planilhas e slides. Utilizacdo de recursos como e-
mails e armazenamento em nuvem.

Avancado: Criacdo de aplicativos, modelagem de banco de dados, entre outros tipos de
desenvolvimento.

4.Quetipo derecursos tecnolégicos jaforam utilizados por seus professores para
auxiliar as aulas? *
Computador, projetor e pen drive.

Aplicativos web, como e-mail e drivers para armazenamento.
Aplicativos para apresentacédo de slides, planilhas e textos.

Aplicativos para celular (n&o inclui redes sociais).

5. Jateve contato com algum aplicativo de celular capaz de auxiliar o
ensino/aprendizagem? *
N&o.

Sim.
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Formulario diagnostico

Este é um formulario para avaliagéo da oficina sobre o aplicativo Nearpod. Favor, preencher todos
0S campos.

*Obrigatorio
1. Vocé ja conhecia o aplicativo Nearpod? *
N&o.

Sim.

2.Vocéachaque aplicativos que fazem uso dos smartphones podem realmente ser Gteis na
educacgéo e no cotidiano das salas de aula? *
N&o.

Sim.

3. Paravocé, qual o nivel de dificuldade de utilizagcdo do Nearpod? *
Fécil de utilizar, intuitivo.

Mediano, algumas fun¢des séo faceis de utilizar, outras requerem um certo nivel de
dominio sobre o aplicativo.

Dificil, muitas das funcdes sdo complicadas e requerem esforco dos usuarios para serem
utilizadas.

4.Vocé como futuro docente, caso siga esta carreira, empregaria o uso do Nearpod como
ferramenta de ensino/aprendizagem em sala de aula? *
N&o.

Sim.

5. Descreva os problemas percebidos por vocé para a utilizacdo dos smartphones
somados aaplicativos de auxilio ao ensino/aprendizagem (como por exemplo o Nearpod)
nas salas de aula.

6. De maneira geral, como vocé avalia o aplicativo Nearpod?

Aplicativo ruim: fung®es ruins, interface desagradavel, pouco inovador, uso ndo
recomendavel.

Aplicativo mediano: algumas funcdes boas e outras ruins, interface deixa a desejar,
substituivel por aplicativo melhor.

Aplicativo bom: 6timas fung®es, interface intuitiva, inovador, recomendavel ao uso.
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Prezado participante,

Vocé estd sendo convidado(a) para participar da pesquisa “UTILIZACAO DA
FERRAMENTA NEARPOD NO APOIO AO ENSINO: ESTUDO DE CASO COM A
COMUNIDADE ACADEMICA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO ACRE’,
desenvolvida por TULIO DE SOUZA OLIVEIRA, discente do curso de Sistemas de
Informacdo da Universidade Federal do Acre (UFAC), sob orientacdo do(a)
Professor Dr. LUIZ AUGUSTO MATOS DA SILVA.

O objetivo desse estudo é mostrar as vantagens da utilizacdo de tecnologia
movel no apoio a educacdo, com foco na utilizacdo da ferramenta Nearpod, com
intuito de influenciar o seu uso. Os resultados serdo utilizados para fins académicos,
sendo todas as informagdes obtidas confidenciais e mantidas sob sigilo, bem como

mantidas anonimas as identidades dos participantes.

Em qualquer momento o participante podera obter esclarecimentos sobre 0s
procedimentos utilizados na pesquisa e nas formas de divulgacdo dos resultados.
Tem também a liberdade e o direito de recusar sua participacdo ou retirar seu

consentimento em qualquer fase da pesquisa.

Eu : CPF : RG

, concordo participar de livre e espontanea vontade desta pesquisa.

Eu li e compreendi este termo e fui devidamente esclarecido de minhas duvidas.

Assinatura do entrevistado/participante

Assinatura(s) do(s) pesquisador(es)

Rio Branco, AC, Data / / 2018.



