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ABSTRACT

The use of Digital Information and Communication Technologies allows students to access a diversity of
information and educational resources almost instantly. In this sense, working with gaming
software/applications in education is important as it awakens students' curiosity and motivation. For the
teacher to use them, a lot of research and analysis time is required to find a software/application that suits
the desired school year, as well as the content to be studied. Therefore, the objective of this work is to
contribute to the teacher, surveying the software and applications of the History curricular component,
evaluating and classifying them based on the checklist produced by Prolnfo. This is qualitative research,
with an inductive method, focusing on the use of games in the teaching context, more precisely on the use
of software and applications in History classes.
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RESUMO

O uso das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo permite que estudantes alcancem uma
diversidade de informagdes e recursos educacionais de maneira quase que instantdnea. Nesse sentido,
trabalhar com softwares/aplicativos de jogos na educagdo é importante pois desperta a curiosidade e
motivacdo dos estudantes. Para que o docente os utilize é necessério um tempo elevado de pesquisa e anélise
para que se encontre um software/aplicativo que se adeque ao ano escolar desejado, bem como ao contelido
a ser estudado. Sendo assim, o objetivo desse trabalho é contribuir com o docente, fazendo o levantamento
dos softwares e aplicativos do componente curricular de Histdria, avaliando e classificando-os com base na
checklist produzida pelo Prolnfo. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, com método indutivo, tendo como
foco o uso de jogos no contexto de ensino, mais precisamente na utilizacdo de softwares e aplicativos nas
aulas de Historia.

Palavras-chave: Softwares Educativos; Aplicativos Educacionais; Ensino de Histdria;

CONCILIUM, VOL. 24,N2 17, 2024, ISSN: 0010-5236



CLIUM.ORG | 103

INTRODUCAO

E possivel destacar questdes referentes a formagdo continuada dos professores
para uso das tecnologias ser ainda deficitaria, como falta de politicas publicas nacionais,
falta de cursos preparatorios para docentes, e docentes sujeitos, ainda, aos métodos
convencionais sem a aceitacdo de novas propostas pedagdgicas. Vasconcelos Junior
(2009), Menezes Janior (2016), Landin (2015) e Sancio (2020), destacam a necessidade
de haver um continuo programa de formacdo continuada, uma vez que as tecnologias
digitais estdo em permanente mudanca e ndo fazem parte da grade curricular da maioria
dos cursos de formacéo das licenciaturas.

Todavia, Vasconcelos Junior (2009), Lessa Filho (2016), Tiecher (2020), Marques
(2016), Brito Junior (2016), Telles (2018), Sancio (2020) e Silva (2003) sdo unanimes
quanto a importancia de uma utilizacdo correta dos softwares educacionais/educativos
(SEs), visto que, seu uso correto pode promover uma evolugdo do desenvolvimento e
adocdo e adaptacdo de novas metodologias de ensino utilizadas em ambientes escolares.
Assim, a utilizacdo de SEs em sala de aula pode mostrar que os contetidos, ajustados com
a atualidade, podem favorecer a compreensao do estudante, proporcionando a se sentirem
como agentes, dessa forma, levando o estudante a ser o protagonista de seus estudos.

, processo de informatizacdo de setores da educacéo, agricultura, satde e industria
teve inicio em 1979, com a criacdo da SEI (Secretaria Especial de Informatica). Em 1997,
cria-se o Programa Nacional de Informatica na Educacéo (Prolnfo), sob a portaria n® 522,
de 9 de abril de 1997, do Ministério da Educacdo e do Desporto. A defasagem de
softwares especificos para a area educacional possibilitou a criacdo de uma vasta gama
de softwares com fins educacionais, tornando-se necessaria a implementacdo da lei
9609/98, a “lei do software”, para regulamentar a propriedade intelectual e
comercializacdo dos SEs (Tajra, 2001). Em 2008, surge o Programa Nacional de
Formacdo Continuada em Tecnologia Educacional (Proinfo Integrado), para consolidar
as propostas dos laboratdrios de informatica ja implantados. Em 2010 inicia-se o projeto:
Um Computador por Aluno (UCA), com o objetivo de distribuir computadores portateis
e um laptop educacional a cada estudante.

O uso de softwares e aplicativos (APPs) pode ser um método a ser implantado em
sala de aula, com os estudantes, para a busca de novos conhecimentos, construidos através

dos computadores e jogos que permitem o mundo virtual adentrar em sala de aula,
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tornando as aulas mais dindmicas e o0s estudantes atuantes na constru¢do do seu
conhecimento.

Porém, alguns obstaculos podem ser apresentados quanto ao uso dos softwares ou
aplicativos em sala de aula, como por exemplo: dificuldade do professor sair da zona de
“conforto” do livro didatico; auséncia de formagdo so6lida e continuada para o uso das
tecnologias; e falta de investimentos e politicas publicas. Por parte dos alunos ha uma
concordancia a aceitacdo das tecnologias, indicando o engajamento dos professores e
alunos no processo de desenvolvimento de um aprendizado histérico que orienta a busca
do conhecimento (Sartore, 2013).

Com a busca de “novas linguagens” para o ensino de Historia, temos as TICs
(Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo) e as TDICs (Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacgdo) as quais permitem o0 acesso a conhecimentos transmitidos
ndo somente por palavras, mas por imagens, sons, fotos e videos (Gadotti, 2000).

Refletir como as aulas de Histéria serdo trabalhadas, com essa geracdo
tecnoldgica, € uma necessidade urgente. Franca (2008), mediante as tecnologias no ensino
de Historia, comenta que “em relagdo as dificuldades apresentadas as mudangas
encontradas na sociedade e a manutencdo da posi¢do conservadora da escola em pleno
século XXI, ainda se tem a esperanca da possibilidade de inovacéo na pratica docente e
o rompimento com a concepgao tradicional de ensino”.

Nesse sentido, o presente trabalho tem como finalidade contribuir com os
docentes, do componente curricular de Histdria, na escolha de SEs e APPs, que podem
cooperar com 0 processo de ensino-aprendizagem, em suas aulas. Sera apresentada uma
andlise de diversos SEs e APPs referentes ao ensino de Histdria, bem como seus devidos
processos de andlise e avaliacdo, categorizando estes diversos recursos tecnoldgicos, por
meio de checklists, dos varios atributos tais como ano escolar, modalidade de software,
sistema operacional, licenca de software, entre outras. Este processo de avaliacdo é uma
metodologia indispensavel a ser realizada antes da aplicacdo deste tipo de recurso
tecnoldgico em sala de aula. Assim, este trabalho fornecera um material informativo, na
forma de tabelas informativas, e um ebook, ao docente, facilitando sua busca pelo melhor

SE ou APP que atenda as suas necessidades em seu contedo ministrado.

METODOLOGIA
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Esta é uma pesquisa qualitativa (Zanelli, 2002), com método indutivo, com o
objetivo 0 uso das tecnologias no ambiente escolar, no uso de Ses e APPs nas aulas de
Historia. Esta pesquisa é qualitativa porque se estabelece de métodos que, se pautam da
revisdo bibliogréafica, e analises, a luz de repertdrio critico e tedrico. O método € indutivo
pois parte de aulas de Historias, para confirmar que a metodologia de aplicabilidade de
SE pode ser inserida a qualquer outra disciplina. A coleta de dados empiricos se baseou
em informac6es que foram analisadas dos referenciais tedricos da pesquisa qualitativa de
Ludke (1986), Bogdan (1994).

A analise documental, seguindo Sa-Silva (2009), sera realizada a partir do
levantamento, na internet e no google play store, dos SES/APPs na versdao Android
existentes e, entdo serdo categorizados conforme as caracteristicas especificas de cada um
como classificagcdo do sistema operacional, linux, 10s ou Android, sua aplicabilidade
devido ao ano escolar que o SE/APP podera ser utilizado, entre outros. Somente seréo
escolhidos SEs e APPs livres e que tenham o idioma de portugués.

Para Tajra (2012), antes do professor utilizar um SE em sala de aula, é necessario
fazer uma avaliacdo a respeito, se o software é adequado para o0 ano escolar, o conteudo
que ele aborda, verificando também os recursos oferecidos pelo programa.

Através de métodos de avaliacdo, chamados de Checklist, podem ser avaliados 0s
SEs. As Checklists sdo listas de questdes a serem respondidas com padrées de qualidade
que avaliam um produto. Para Cybis (2003) ao responder a checklist, o avaliador nédo
precisa saber com profundidade sobre qualidade, uma vez que a lista de verificacdo possui
critérios e normas necessarias.

O Prolnfo, prop6s uma checklist (Tabela 1) para avaliacdo das caracteristicas dos
SEs quanto a sua utilizacdo, contetdo, proposta pedagdgica, e informacdes quanto certas
caracteristicas que o SE proporciona. Os resultados serdo apresentados com base na
analise dos SEs e APPS, a partir da checklist do Prolnfo e questdes adicionais.

A primeira etapa do trabalho consistiu no levantamento dos SEs e APPs com a
palavra “jogos de Historia”, e apds seus devidos usos, por meio de caracteristicas diversas
como ndo contemplarem o conteudo de historia; ndo serem jogos livres; jogos para
imprimir; ndo ser em portugués; ndo poderem mais serem instalados por serem antigos;
jogos ndo mais funcionais, entre outras. A selecao totalizou 39 SEs e 22 APPs escolhidos.
Os titulos dos SEs/APPs analisados podem ser encontrados na Tabela 2.

Tabela 1 — Checklist do Prolnfo
1 - Qual a proposta pedagogica que permeia o software?
2 - Proporciona um ambiente interativo entre aluno e o software? Como?
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3 - Permite uma fécil exploracdo? (sequencial, ndo linear)

4 - Apresenta conceitos de forma correta?

5 - Desperta o interesse do aluno, sem perder de vista 0s objetivos do software e do usuario?
6 - Oferece alternativas diversificadas para a construcédo das acdes do aluno?

7 - Permite que o aluno construa seu conhecimento a partir da acdo-reflexdo- acdo?

7.1 - Tem recursos de programacao?

7.2 - Permite o registro e a consulta das ac6es desenvolvidas?

8 - Os recursos de multimidia usados tém relevancia para os objetivos do software?
9 - Proporciona condicdes de abordagem sociocultural gue contemple aspectos regionais?
10 - Os aspectos técnicos especificados no software sdo compativeis com a configuracdo dos
equipamentos existentes na escola?
11 - E de facil instalacio e desinstalacio?
12 - Permite a utilizacdo em rede?
13 - Apresenta uma visdo interdisciplinar?
14 - Apresenta encarte com explicacdes sobre objetivos, conteddos, equipe de desenvolvimento do
software e sugestdes metodoldgicas para a sua utilizacdo?
15 - Em que idioma o software ¢é apresentado? Existe uma versao em portugués?
16 - Em relacdo aos demais recursos didaticos, qual o diferencial que o software apresenta?
17 - Proporciona um ambiente de aprendizagem por descoberta?
18 - Permite a integracdo com outros softwares?
19 — Apresenta um ambiente ludico e criativo?
20 — Qual o tipo de software (jogo, tutorial, exercicio-pratica, autoria, outros)?
Fonte: Prolnfo, 1987.

Tabela 2 — Lista de SEs/APPs analisados

SEs
Minecraft na Educacdo Costumes Coloniais Moenda de Cana
Méscaras Africanas Um jantar Brasileiro Retratos do Brasil Século XI1X
Arte Indigena Folclore Brasileiro | Folclore Brasileiro 1l
LUDO Educativo / Linha do Sambaquis — Uma Histéria | Relembrando a Divisdo Tradicional
Tempo - Roma antes do Brasil da Histdria
Exploradores Cultura — Chavin Olmeca Transformacdes Sociais no Brasil
InvasGes Barbaras Aventuras de Cabral Viajando pela Africa
A Era Feudal Capoeira Legends Worldwall / Familia Real no Brasil
A Histéria da Terra A Evolucdo do Homem Capitanias Hereditarias
No Rastro Portugués indio por um Dia Reforma Religiosa
Roleta / Conhecimentos Gerais LudoMix Inconfidéncia Mineira
Escravo Nem Pensar Descobrimento do Brasil Patrulheiros da Histéria
O Ultimo Banquete de Herculano Segredos do Egito Da Europa para a América
Varios Paises em um sé Periodo Regencial Guerra Fria
APPs
Jogos de Histéria - Habapps Histdria - Brajinstorm Histdria Mundial — EvoBooks
Quiz de Histéria - madgit Calendario Histérico Trivia — Quis de Historia
A Histéria dentro da Historia Histéria do Mundo Aprender a Histéria do Mund
QAB Historia (Quis e Simulados) A Sociedade do Brasil Independéncia Brasil Historia
Imperial
A Mulher no Brasil Colonial — Enigmas — Historia, Questionario Historia Cidades do
Ensinar Histdria Ciéncias e Geografia Mundo o
Historia dos Santos Monumentos Famosos do Jogo de Quis de Mitologia
Mundo
36 Presidentes — Brasil - Desafio Império do Brasil Google Arts & Culture
De Volta no Tempo

Fonte: Prdpria autora.

RESULTADOS E DISCUSSOES
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Com a introducdo das TDICs na escola, alguns questionamentos surgem, antes
mesmo do planejamento da atividades em que essas tecnologias poderdo ser utilizadas,
como por exemplo qual o limite para a sua utilizagdo; qual a forma que deve ser trabalhada
em sala de aula; a necessidade de formacdo dos docentes para utiliza-la, sendo esta uma
atividade profunda que requer uma mudanca de postura; qual sera 0jogo
educativo/educacional mais adequado para determinada componente curricular; ano
escolar adequado; se o aplicativo/software consegue corroborar com o que foi trabalhado
em sala de aula, e muitos outros questionamentos. Essas sdo algumas das inquietacGes
que geram ddvidas ao docente quanto a forma de uso do software/aplicativo em sala de
aula.

H& uma abundéancia de SEs, necessitando de uma verificacdo antes de serem
introduzidos no ambiente escolar, pois nem sempre possuem uma qualidade com fins
educacionais, tendo-se dificuldades em avaliar a eficiéncia e qualidade de cada produto.

A avaliagdo proposta € uma andlise de SEs e APPs do componente curricular de
historia por meio da analise de cada SE/APP, por meio das caracteristicas da checklist
produzida pelo Prolnfo. No link https://drive.google.com/file/d/1BaOQfGUZM3XDM-

vhOEu8kMz8z5VOvmHd/view?usp=drive_link se encontram graficos e tabelas

informativos indicando quais SES/APPs se encaixam a cada ques, onde as analises

descritivas se encontram neste trabalho, a seguir.

Avaliacao dos SEs e APPs com base na checklist do Proinfo

Apols a selecdo dos softwares e dos aplicativos, iniciou a segunda etapa da
pesquisa, que tratou da avaliacdo dos SEs e APPs por meio da checklist utilizando
metodologia disponibilizada no site PROINFO, e de algumas questdes adicionais.
Também foi construido um ebook com informacbes mais detalhadas para servir como
forma de guia de escolha para o SE/APP que mais se adapte ao docente, podendo ser
encontrado no  link  https://drive.google.com/file/d/InsAEYY tJWXMhSbIEK9-
1BTKmjA4wsEDF/view?usp=drive_link.

Q.1 - Qual a proposta pedagogica que permeia o software?

A anélise levantou que para SEs e APPs das propostas pedagodgicas levantadas
verificou-se que 23 SEs e 18 APPs sdo behavioristas, com principal fundamento no
estimulo e resposta que o estudante ira desenvolver. Apesar de parecer um método

ultrapassado, o0 método behaviorista € frequentemente utilizado como base para o design


https://drive.google.com/file/d/1BaOQfGUZM3XDM-vh0Eu8kMz8z5VOvmHd/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BaOQfGUZM3XDM-vh0Eu8kMz8z5VOvmHd/view?usp=drive_link
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desses jogos, se concentrando em recompensar 0 comportamento desejado e punir o
comportamento indesejado, condicionando o aluno a realizar a agdo correta e evitar o
erro. O behaviorismo objetiva tornar o aprendizado mais eficiente e rapido, podendo ser
muito benéfico em jogos educacionais, no entanto, cada teoria de aprendizagem tem suas
proprias vantagens e limitagdes, sendo importante levar em consideracdo diversos fatores
na hora de escolher a abordagem mais adequada para cada jogo educacional.

J4, 16 SEs e 4 APPs apresentam a proposta pedagdgica construtivista. O baixo
namero pode ser devido a ser mais complexo se desenvolver um jogo/aplicativo que
precise ter infinitas possibilidades que possam levar o usuario a chegar na resposta correta

por meio da acdo-reflexdo-acéo a fim de que consiga construir sua aprendizagem.

Q.2 — Proporciona um ambiente interativo entre alunos e o software? Como?

Um SE/APP pode proporcionar um ambiente interativo de diversas maneiras,
tendo um feedback imediato, permitindo a personalizacdo do ambiente de aprendizagem
pelo aluno, adaptando-o as suas necessidades, como o proprio aluno podendo selecionar
o tipo de exercicio que ira resolver, nivel de dificuldade, entre outras opcoes.

A maioria dos softwares analisados (31 SEs) apresentam a interatividade entre o
usuario e o software, oferecendo maneiras que estimulem o usuario a desenvolver
diferentes habilidades e competéncias, mantendo o interesse do estudante, onde recursos
de audio, videos, imagens e animacOes despertam saberes de uma aprendizagem mais
consideravel e estimulante. Entre os APPs analisados, onze deles apresentam interagédo
entre aplicativo e usuario.

Jogos que encorajem a competicdo saudavel entre os usuadrios promovem a
participacdo dinamica, oferecendo uma aprendizagem colaborativa e permitindo a
colaboracéo entre os alunos, e, assim proporcionando um ambiente mais atraente para o0s

usudrios.

Q.3 — Permite uma facil exploracédo?

O SE/APP deve possuir uma facil exploracdo devendo ser projetado de maneira
que os estudantes possam utiliza-lo de forma espontanea, ndo necessitando possuir no¢des
computacionais. Devem apresentar uma interface simples com atributos claros e faceis
de entender, desejando tornar a experiéncia dos estudantes mais prazerosa e produtiva.

Dentre os SEs/APPs analisados, 5 SEs e 4 APPs apresentam uma facil exploracéo.

Possuem uma interface intuitiva e bem reorganizada, proporcionando e favorecendo a
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utilizacdo do programa pelos usuérios finais, permitindo que eles encontrem rapidamente

as funcionalidades desejadas e executem tarefas com eficiéncia.

Q.4 — Apresenta conceitos de forma correta?

Devem estar presentes nos SES/APPs conceitos com revisoes de especialistas,
artigos cientificos, livros ou manuais, sendo possivel verificar se os conteldos sdo
apresentados de maneira correta. Sua usabilidade deve ser testada para ponderar se 0s
conceitos estdo sendo compreendidos de forma clara e correta.

Um total de 6 SEs ndo apresentaram os conceitos de forma correta, 0 que acarreta
um uso inadequado para fins educacionais. Ja 0s APPs todos apresentaram 0s conceitos
trabalhados de forma correta. Uma avaliacdo correta dos SEs/APPs é um procedimento
importante de qualidade para que os conteudos sejam apresentados de forma correta, a

fim de que n&o transmitam informacdes equivocadas aos USUArios.

Q.5 — Desperta o interesse do aluno, sem perder de vista os objetivos do
software e do usuério?

Um SE/APP desperta o interesse dos usuarios quando, simultaneamente, alcanca
0 objetivo do SE/APP e do usudrio, com estratégias didaticas que possam abranger o
processo de aprendizagem do estudante. A analise identificou que 35 SEs e 22 APPs
possuem recursos didaticos que podem despertar o interesse dos usuarios sem perder o
objetivo do software/usuario.

E necessario contextualizar o SE/APP para que 0 mesmo apresente situacdes reais
e Uteis para que o estudante possa perceber a importancia das informacgdes para sua
aprendizagem. Exemplos praticos e desafiadores despertam o interesse, curiosidade e a
criatividade do estudante, alcancando uma aprendizagem de forma mais independente,
possibilitando um feedback de seu desempenho, verificando o que se precisa melhorar.
Dessa forma, o SE/APP conseguira manter o interesse e seus objetivos, a fim de

proporcionar um ambiente incentivador, para promover uma aprendizagem mais eficaz.

Q.6 — Oferece alternativas diversificadas para a construgdo das ac6es dos

alunos?
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Os SEs/APPs analisados, em sua maioria (21 SEs e 14 APPs), ndo conseguiram
oferecer alternativas diversificadas para a construcéo de a¢des do aluno na realizacdo das
atividades oferecidas dos jogos educacionais, ndo proporcionando uma aproximacgao que
melhor ira favorecer a construcdo da aprendizagem dos estudantes.

Os sistemas operacionais (SOs) dos softwares e aplicativos oferecem diversas
alternativas para a construcdo de ac¢Ges do aluno. Existem SOs especialmente projetados
para ambientes educacionais, como o Endless OS e o Edubuntu. Esses SOs oferecem uma
variedade de aplicativos e recursos voltados para o aprendizado, incluindo jogos
educacionais, aplicativos de produtividade e ferramentas de criagdo. Um SE/APP deve
oferecer alternativas diferenciadas para gerar a aprendizagem por meio da agdo do
estudante, fazendo com que o estudante encontre a melhor solug@o para construir seu
aprendizado e atingir seus interesses pessoais, ofertando assim uma variedade de

possibilidades para atender a pluralidade da sala de aula.

Q.7 — Permite que o aluno construa seu conhecimento a partir da acéo-
reflexdo-acéo?

Q.7.1 - Tem recurso de Programacao?

Q.7.2 — Permite o registro e a consulta das ac6es desenvolvidas?

Para que um SE/APP ocorra pela acdo-reflexdo-acdo o mesmo deve possibilitar
gue o usuario construa seu proprio conhecimento, acdo é conhecida como ambiente
virtual de aprendizagem. Esses SEs/APPs usualmente possuem instrumentos multimidia
que estimulam o desempenho dos usuarios por meio de exercicios, jogos educativos,
simulacdes e foruns para discusséo.

Apenas 20 SEs e 9 APPs proporcionam o ciclo de acéo, reflexdo e nova acéo, para
que o aluno possa contribuir na acdo de construcao de seu conhecimento de forma mais
significativa e envolvente. A auséncia desta caracteristica pode ocorrer por diferentes
causas podendo ser a falta de interatividade, ndo oferecendo aos estudantes experiéncias
diferentes sobre abordagens para resolver problemas; restricdo de opcGes, apresentando
apenas um procedimento para a solucdo para um problema, ndo oferecendo ao estudante
descobrir outras estratégias para chegar a sua resposta; e apresentacdo de feedback
limitado ou inadequado, ndo permitindo que os estudantes consigam visualizar seus erros,
dificultando a construcgdo do seu conhecimento.

Um SE/APP que apresenta recursos como editor de codigos, permite a edi¢do de

textos e imagens os quais 0 proprio usuario constréi, em tempo real. E uma ferramenta
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que 0 usudrio passa a ser o desenvolvedor de seu conteddo podendo redigir, formatar,
realizar e refinar o codigo de programacdo para construir seu conhecimento. Um exemplo
disso € a linguagem LOGO (ProjetoLogo, 2009) e o Scratch (Scratch Brasil, 2020).

Os SEs/APPs que apresentam recursos como editor de cddigos, permitem a edi¢do
de texto de forma que a navegacao seja realidade de forma mais rapida entre os arquivos
e secdes de codigos. O Depurador € um instrumento para que o desenvolvedor possa
corrigir erros no cédigo durante a execucdo do programa. O compilador/interpretador é
capaz de traduzir o cédigo fonte pelos programadores para a linguagem da maquina,
assim permitindo ao computador poder entender e executar o comando. Possui bibliotecas
ou mddulos, ferramentas de gerenciamento de versdo e IDE (Integrated Development
Environment). Esses sdo apenas alguns recursos que os SEs/APPs podem ser ofertados
para favorecer o procedimento de programacdo e levando o aumento de produtividade
dos desenvolvedores. Do total de SEs/APPs analisados, nenhum possui recursos de
programacao, por ser um recurso bastante complexo de ser inserido.

A anélise identificou que 3 SEs e 8 APPs possuem limitagdes técnicas,
configuracOes e permissdes incorretas ou ainda erros. Dentre as limitacBes técnicas, 0
software pode ndo ter sido construido para a acdo de registro e consulta de acdes
desenvolvidas. Quanto a configuracbes e permissdes, as configuracdes estdo
corretamente organizadas, ndo permitindo o registro e a consulta, ou mesmo nem existem.
Ja os erros podem ser encontrados em alguns dos SES/APPs avaliados, indicando a
auséncia de um cuidado maior no momento do projeto e producéo do sistema.

Para um SE/APP contemplar o registro e a consulta das acfes desenvolvidas,
durante a realizacdo do jogo, ndo se pode ter limitacdes técnicas, uma vez que o software

pode ser projetado para registrar/consultar as acdes desenvolvidas durante sua execucao.

Q.8 — Os recursos de multimedia usados tem relevancia para os objetivos do
software?

Os recursos de multimidia utilizados em um SE/APP sdo relevantes para 0s seus
objetivos quando utiliza elementos de multimidia, como imagens, audio, video e
animac0es, contribuindo para melhorar a experiéncia do usuéario, tornando o software
mais atrativo e facil de usar. Além disso, a multimidia também pode ser utilizada para
transmitir informacbes de forma mais eficaz e envolvente, ajudando a alcancar os

objetivos do software de maneira mais eficiente.
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Dos SEs analisados, 36 conseguiram que 0s recursos multimidia usados
possuissem relevancia para os objetivos propostos, ja os APPs todos apresentaram esta
caracteristica. Os SEs/APPs podem utilizar imagens e videos para demonstrar conceitos

complexos de uma forma visualmente mais atraente e facil aos estudantes.

Q.9 — Proporciona condicdes de abordagem sociocultural que contemple
aspectos regionais?

Q.10 — Os aspectos técnicos especificados no software sdo compativeis com a
configuracao dos equipamentos existentes na escola?

Para um jogo proporcionar uma abordagem sociocultural € necessario que
contemple aspectos de uma determinada regido, sendo possivel criar jogos que tratam
aspectos regionais e culturais oportunizando aprender, e até descobrir, aspectos de
tradicdes de uma regido especifica. Assim, o SE/APP podera ser desenvolvido com a
finalidade educativa que possua o enfoque de ensinar, valorizando a cultura de uma
determinada regido, possibilitando o desenvolvimento do conhecimento de aspectos
culturais e regionais. Somente 7 SEs apresentaram tal aspecto, dentre todos os SES/APPs
analisados, indicando a caréncia deste tipo de abordagem na educacéo digital.

E importante ressaltar que, nas escolas estaduais do estado de Mato Grosso, 0s
laboratérios de informatica foram fechados e substituidos por Chromebooks, que séo
equipamentos modernos, disponiveis, para serem utilizados pelos professores em
qualquer ambiente da escola. Todos possuem conexao com a internet para que paginas e
videos possam ser acessados. Para o estudante poder utiliza-lo é necessario um e-mail
institucional onde fica a informac&o de todos os acessos realizados pelo estudante, como
uma espécie de registro de navegacao, e caso entre em alguma pagina indevida o professor
recebe um aviso em seu e-mail.

Apesar de ser um equipamento moderno nao permite a instalacdo de softwares em
sua base de dados, ndo sendo possivel a utilizacdo dos jogos educativos uma vez que
necessitam ser instalados para poder jogar. Como o celular é proibido na escola e, 0s
aplicativos educacionais ndo podem ser instalados nos Chromebooks, devido a
incompatibilidade de sistema, sO é possivel utilizar jogos que ndo precisem do sistema
Android ou que nao necessitem de instalacdo, ou seja, jogos que possam ser executados
diretamente do navegador de internet. Para escolas que ainda possuem laboratdrios de
informatica e que permitem a utilizacdo de celulares, os SEs/APPs analisados necessitam

de baixo processamento e memoria, tanto para computadores quanto para celulares.



CLIUM.ORG | 113

Q.11 — E de facil instalagdo e desinstalagio?

A instalacdo de um SE/APP deve possuir uma interface com metodologia intuitiva
onde o usuério possa ir realizando a instalacdo, sendo de facil manuseio, com tempo de
instalacdo répido e eficiente, ndo havendo a necessidade de fases com grande
complexidade ou downloads demorados. Sua desinstalacdo deve possuir um
procedimento que realize a desinstalagdo completa de todos arquivos.

Entre os SEs/APPs analisados, apenas 7 SEs apresentaram dificuldade de ser
instalados ou desinstalados, o que nos mostra a facilidade de o usuério instala-los, em sua
maioria, ndo apresentando comandos que dificultam os usuarios a entender seu
funcionamento, contribuindo para usuério nao perder o interesse no SE/APP. Para 0s
APPs, mesmo sendo para o sistema Android, 2 APPs apresentaram dificuldades na
instalacdo e desinstalacdo. Sendo assim, deve-se assegurar que a instalagdo e
desinstalacdo de um SE/APP seja de simples execucdo, sem apresentar dificuldades ou

deixar indicios de arquivos remanescentes no SO.

Q.12 — Permite a utilizacdo em rede?

Do total de SEs analisados, apenas 5 permitem ao jogador jogar de maneira online,
com recursos de multiplayer online, que permite que os jogadores se conectem e joguem
em tempo real. Contudo, em relacdo aos APPs analisados, em nenhum caso é possivel
jogar em rede.

Esta interacdo entre os usuarios realiza troca de experiéncias interessantes e
estimula mais a participacdo dos usudrios, visto que o usuario entende que o ambiente
foge da sala de aula, abrindo conexdes entre diferentes usuarios, em diferentes situacoes,
enriquecendo cada um que participa da utilizacdo do SE/APP.

Para um SE/APP funcionar em rede deve ter sido implementado com recursos que
permitam a conexdo e comunicacdo de multiplos jogadores, sendo capaz de identificar e
determinar conexdes com outros usuarios, possibilitando transmissao de dados em tempo
real e possuir sistema de seguranca com reconhecimento dos jogadores para proporcionar

seguranca aos usuarios.

Q.13 — Apresenta uma visao interdisciplinar?
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O ensino com enfoque na interdisciplinaridade deve abranger dois ou mais
componentes curriculares, com atividades interdisciplinares desafiadoras rompendo com
0 modelo tradicional de ensino, e assim, possibilitando uma troca de conhecimento entre
os diferentes componentes curriculares.

O ensino das disciplinas de forma isolada ndo permite uma formacéo
interdisciplinar, e é de real importancia que o estudante perceba a ligacdo e a integracdo
entre os componentes curriculares. Para os SEs/APPs analisados, apenas 5 SEs e 4 APPs
diferem do modelo tradicional de aprendizagem. A grande auséncia da
interdisciplinaridade nos SEs/APPs analisados por vir e ser pela falta de projeto para a
insercdo de tal proposta pedagdgica; limitacdo da area de atuacdo do SE/APP; ou mesmo

a categoria do SE/APP que ndo vem realmente a possuir tal estratégia.

Q.14 — Apresenta encarte com explicacfes sobre objetivos, contetdos, equipe
de desenvolvimento do software e sugestdes metodoldgicas para sua utilizagéo?

O encarte de um software serve para que 0 usuario tenha as informacdes
necessarias sobre ele, com o objetivo de nortear 0 usuario quanto a diversos aspectos
como contetdos fornecidos, aspectos técnicos necessarios para a execucao do SE/APP;
informacdes sobre a empresa desenvolvedora; podem ser apresentar sugestdes de
metodologias que potencializem o ensino/aprendizagem dos estudantes, e assim atingindo
0s objetivos para que o software foi criado, entre muitos outros.

Porém, tais informacdes ndo sdo fornecidas pela grande maioria dos SESs/APPs
analisados, onde o usuario ndo tem os objetivos claros, ndo tem o conteudo que sera
desenvolvido, muito menos a metodologia utilizada, impedindo uma melhor contribuigéo
como um jogo educacional. Assim, 21 SEs e 8 APPs o encarte contendo as informacdes
necessarias para que o usuario possa verificar os objetivos e outras informacdes.

Para os SEs ja era de se esperar sua maioria, pois € de praxe construir regras
documentais, ndo somente técnicas sobre o software, mas também sobre sua utilizacéo,
mesmo tendo uma grande parte dos SEs analisados ndo apresentando o encarte. J& para
APPs as informacdes apresentadas sao realmente muito pequenas, carecendo de um maior
cuidado com o software que esta sendo disponibilizado para uma grande comunidade. A
auséncia de encarte pode ser devido a distribuicdo de softwares em geral ndo mais ser por
meio fisico (disquetes, CD, DVD) restando toda a documentacéo ter que ser apresentada

em alguma pagina da equipe desenvolvedora do software.
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Q.15 — Em que idioma o software é apresentado? Existe uma versdo em
portugués?

Os SEs/APPs analisados apenas foram somente aqueles que apresentavam uma
versdo em portugués, sendo descartados os demais que ndo apresentavam o idioma do
Brasil. Muitos SEs/APPs encontrados foram apresentados com 0 nome em portugués,
porém apds fazer a instalacdo, 0s mesmos ndo apresentam troca de idioma para o
portugués como uma escolha, o que demandou tempo, selecionando, instalando e somente
apos a instalacdo verificando-se que ndo possuia a versao em portugués.

Todos os SEs/APPs analisados apresentam o idioma portugués com adicdo de
outros idiomas como o inglés e espanhol. Para os SEs analisados 4 possuiam o idioma
adicional de inglés, e para os APPs 6 possuiam o idioma adicional de espanhol e 2 o
idioma adicional de inglés. Isto € muito bom, visto a possibilidade de interdisciplinaridade
com as disciplinas de lingua estrangeira e a globalizacdo onde o ensino de historia de todo
0 mundo pode ser acessado por um SE/APP.

Q.16 — Em relacédo aos demais recursos didaticos, qual o diferencial que o
software apresenta?

Um total de 28 SEs e 16 APPs ndo possuem um diferencial em relagdo aos
recursos didaticos tradicionais trabalhados em sala de aula. Um diferencial que os
SEs/APPs apresentam (11 SEs, 6 APPs) sdo a interdisciplinaridade de contetdos de
histéria com geografia, artes e portugués, e o registro de suas agdes, despertando o
interesse pela aprendizagem por descoberta.

Um diferencial em relagdo aos recursos didaticos deve ser a interacdo e
aprendizagem personalizada. Os recursos didaticos “tradicionais” apresentam uma
passividade, onde os SES/APPs podem permitir que o usuario participe ativamente do seu
processo de ensino/aprendizagem, e também podem adequar o nivel e o ritmo de
aprendizagem do aluno, oferecendo um aprendizado individual respeitando o

desenvolvimento de cada estudante.

Q.17 — Proporciona um ambiente de aprendizagem por descoberta?

APPs/SEs devem ser capazes de promover ambientes de aprendizagem por
descoberta. 1sso ocorre quando o software permite que o usuario possa explorar e
experimentar o aplicativo de forma participativa, dando autonomia ao estudante na

construcdo de seu aprendizado, proporcionando o ensino de forma ativa e construtiva. O
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principal objetivo é favorecer a capacidade e habilidade dos estudantes para que possam
desenvolver habilidades como expressdo verbal, escrita, a imaginacdo, solucdo de
problemas e agilidade cognitiva.

Identificou-se que 22 SEs e 8 APPs possibilitam ao usuario vivenciar experiéncias
de forma mutua ofertando independéncia ao estudante para que possa desenvolver sua
aprendizagem, proporcionando uma aprendizagem de forma dinamica, possibilitando

uma aprendizagem por descoberta aos estudantes.

Q.18 — Apresenta um ambiente ladico e criativo?

SEs/APPs podem proporcionar um ambiente ludico e criativo na realizacdo do
processo de ensino/aprendizagem onde, por meio de brincadeiras, os estudantes
demonstram maior motivagdo, podendo ocasionar uma aprendizagem significativa.
Porém, devemos ter cautela sobre como utilizar em sala de aula para nédo se ter efeito
negativo na aprendizagem dos estudantes, como a falta de pratica para dos estudantes no
uso de ambientes virtuais, o tempo de concentracdo limitado no uso de ferramentas
tecnoldgicas, professores sem dominio da tecnologia, entre outros. Dos SES/APPs
analisados 41 no total (33 SEs e 8 APPs) apresentam um ambiente lddico e criativo, o que
estimula a aprendizagem, a imaginacdo, prendendo a atencdo do usuario e tornando o

ensinar e aprender algo prazeroso.

Q.19 — Qual o tipo de software?

Um SE/APP tem a potencialidade de ser alguma categoria de SE (jogo, tutorial,
exercicio e pratica, autoria, entre outros) ou até mesmo se mesclarem, porém, o que ira
determinar sua discriminacdo serd seu proposito de funcionalidade. O SE/APP de jogo
pode ser uma proposta para entretenimento e aprendizagem, que abrange provocacoes,
objetivos e prémios aos jogadores. O tutorial ja oferece ferramentas para instru¢fes passo
a passo de como realizar uma tarefa. O exercicio e préatica apresenta diferentes situacdes
problemas, no qual o usuario podera exercitar suas habilidades de forma interativa e
repetitiva.

Apesar dos diferentes tipos de software analisados, 0s mesmos podem ter
aplicacBes ou colaboragdes, com caracteristicas de mais de uma categoria, podendo ser
de jogos e tutoriais, jogos e exercicio e pratica, jogos e tutoriais. Para os SEsS/APPs
analisados a categoria mais presente é a de jogo (19 SEs e 10 APPs) podendo ser devido

a procura dos usuérios em atividades que promovam estimulo e premiag&o aos jogadores,
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caracteristica ndo linear de avanco, estratégias diferentes de interagdo com o usuério,
propostas diferentes de atividades, banco de dados de atividades varidvel, e muitas outras
caracteristicas. A categoria de tutorial esta presente em 10 SEs e 9 APPs. A categoria de
exercicio e préatica esta presente em 16 SEs e 5 APPs.

Q.20 — Versoes 10S, Andriod e Computador

Todo SO possui uma interface de usuario diferente. Para o sistema 10S, 0s
mesmos possuem uma interface aberta e simples, possuindo icones dispostos na tela de
inicio e uma entrada na parte inferior do menu. O sistema Android autoriza de forma mais
eficiente uma personalizacdo da interface, com habilitagdo de widgets e personaliza o
tema do dispositivo. Para 0os computadores, entretanto, em sua maioria dispde de area de
trabalho com icones e barras de menu. Toda esta personalizacdo acaba sendo trazida para
os softwares de cada plataforma, mesmo sendo com aparéncias minimas.

Dentre os SEs analisados, 10 possuem a verséo para computador e para Android,
permitindo ao usuario escolher a plataforma que melhor atende suas necessidades, e 29
somente para computador. Para os APPs, 8 destes possuem suporte para ambos 0sS
sistemas Android e 10S, trazendo uma maior abrangéncia de usuarios, e 14 somente para
Android. Cada SO detém suas proprias caracteristicas e finalidades Unicas. E sempre
interessante selecionar o que melhor ird atender as necessidades e preferéncias dos

usuarios.

Q.21 — Anos escolares 6°-9° anos do Ensino Fundamental, e 1°-3° anos do
Ensino Médio

A escolha do SE/APP dependera da necessidade e interesse de conteludos
especificos de cada estudante e disciplina. Dentre os trinta e nove SEs analisados, 28
possuem contetdos adequados para o0 6° ano do ensino fundamental, reduzindo esta
quantidade até atingir 10 SEs para o 3° ano do ensino Médio, podendo-se verificar uma
grande caréncia de softwares de Historia para os estudantes do Ensino Médio. Em
contrapartida, para os APPs analisados verificou-se uma inversao quando comparado aos
SEs, tendo 7 APPs para 0 6° ano do Ensino fundamental, e sempre aumentando esta

quantidade, até alcancar 17 para o 3° ano do ensino médio.
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Q.22 — Software/Aplicativo Educacionao ou Educativo

A expressdao “software educacional” ou “softwares educativo” sdo expressdes
utilizadas para atribuir a softwares apresentados a educacdo. Entretanto existe uma
diferenca entre as expressoes e, portanto, nos softwares.

A andlise apontou que a maioria dos SEs e APPs sdo educativos, e poucos sao
educacionais. Ainda assim, percebe-se a necessidade de criagdo de SEs/APPs especificos
para a educacdo, pois para a area de Historia o déficit de softwares é ainda maior quando
comparado com a quantidade de softwares para o ensino de outras disciplinas, como por
exemplo a matematica.

Os softwares educativos sdo planejados para oportunizar experiéncias
educacionais, sendo através de jogos educativos, aplicativos de aprendizagem, tutoriais
interativos e atividades de resolucéo de problemas, com intencionalidade de proporcionar
uma aprendizagem por atividades praticas e ladicas. S&o softwares criados sem fins
educacionais, porem podem ser utilizados para tal finalidade. Alguns deles s&o tutoriais
de algum tema construido em slides de apresentacdo; jogos em planilhas; e exercicios
construidos em uma planilha de texto. Nd& ha um projeto como em softwares
educacionais, simplesmente ha a aplicacdo de um meio ludico e criativo para ajudar um
determinado ponto de um determinado conteudo em sala de aula.

Ja os softwares educacionais foram planejados para contribuir com o educador no
processo de ensino-aprendizagem. Seu diferencial estd em oferecer instrumentos e
maneiras para facilitar a pratica do docente. Sdo softwares planejados desde sua
concepcao até sua aplicacdo final, pensando na proposta pedagdgica, na forma de
exercitacdo, no registro de atividades, no conteudo abordado, na forma de transmisséo de
conteudo, ou seja, sao desenvolvidos puramente para a educacdo pensando na educagédo
e no processo de ensino-aprendizagem. Um exemplo que pode ser dado é o do software
“Coelho Sabido” e todas as suas versdes para os diversos anos escolares. Ainda assim,
ambos (software educativo/educacional), ttm como objetivo contribuir para a melhoria

da educacdo e promover uma aprendizagem efetiva.

CONSIDERACOES FINAIS

Por meio das analises apresentadas dos SEs/APPs com base na checklist do
Prolnfo (1998) nos leva a refletir acerca das afirmag6es de Alonso (2008) e Kenski (2007;

2012) onde os recursos tecnoldgicos ndo podem garantir por si mesmo uma melhoria na
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qualidade do processo ensino aprendizagem dos estudantes, porém, podem contribuir no
processo de aprendizagem, quando usado com cautela e o docente sabendo como utilizar
eSSes recursos.

Este trabalhou realizou a analise de SEs e APPs relacionados ao contetido
curricular de Histdria e a classificacdo e avaliacdo destes levantou diversos dados
importantes quanto & forma de utilizacdo de um SE/APP em sala de aula, questdes
relacionadas a formas de trazer a atengdo dos alunos, quantidade de SEs/APPs de histéria
disponibilizados, ano escolar, modalidade, licenca de software entre outras diversas
caracteristicas.

A andlise apresentou uma grande quantidade de informacgdes importantes quanto
a avaliagdo dos SEs e APPs e com isso percebeu-se uma grande dificuldade, por parte do
docente, no momento de escolha de utilizacdo de um SE/APP em sala de aula devido a
esta grande quantidade de informacdes e caracteristicas de um SE/APP.

Assim, este trabalho vem, também, fornecer, além da avaliagcdo proposta, um
conjunto de informacdes de graficos, tabelas orientativas e um ebook como material
orientativo ao docente, facilitando sua busca pelo melhor SE/APP que atenda as suas
necessidades em seu conteudo ministrado de histdria. Tais conteidos devem servir como
um guia facil de acesso a todos os professores de Historia na escolha de um SE/APP que
contenha informagdes como ano escolar, contetudo, proposta pedagdgica, o tipo de
software/aplicativo que 0 jogo apresenta, na insercdo das tecnologias digitais na
educacdo, para que sejam utilizadas dentro do seu planejamento didatico, com o objetivo
de contribuir para aperfeicoar o processo de ensino e aprendizagem, que muitas vezes ndo
sdo utilizadas por demandar tempo de pesquisa.

Todo o aprendizado percorrido, auxiliou no convencimento que das TDICs séo
ferramentas importantes a serem incluidas no ensino do componente curricular de
Histdria e, dessa forma, possibilitando aos estudantes mais um caminho de conhecimento

disponivel.
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