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Resumo

Em plena era tecnologica digital, em que os jovens sdo denominados nativos digitais, surgem a
todo o momento ferramentas que podem ser utilizadas em sala de aula, facilitando o aprendizado.
A maioria delas aliadas a gamificagcdo, que instiga ainda mais o aluno em suas atividades de
aprendizado, com desafios, missdes e rankings. O presente artigo busca verificar as
funcionalidades das ferramentas Khan Academy, Google Docs e Duolingo em sala de aula
visando a aulas mais interativas, envolventes e completas. Para o desenvolvimento deste, foram
feitos testes iniciais em duas turmas, uma de 1° ano do Ensino Médio e outra de 5° ano do Ensino
Fundamental, de uma escola particular de Teofilo Otoni apds instrugdes de uso delas. Ao final, os

alunos e o professor responderam a um questionario sobre qual o retorno didatico que tiverem
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quanto a ferramenta, se contribuiu para o aprendizado, entre outros. A tecnologia aliada a
conteddos traz oportunidades de ensino dentro e fora da sala. Os dispositivos moveis e
computadores, aliados aos recursos de jogos com desafios, metas a serem alcangadas e “certa
dose” de competigdo trazem estimulo ao aluno. No término dos testes, chega-se a conclusdo de
que a busca por introduzir as ferramentas no ambiente escolar, de maneira cuidadosa e bem

planejada, trard grandes ganhos tanto para estudantes como instituicdes de ensino.

Palavras Chave: Ensino, Google Docs, Duolingo, Khan Academy, Gamificagéo.

Abstract

In the digital era, where young people are called digital natives, tools that can be used in the
classroom at any moment, facilitating learning. Most of them allied to gamification, which
further instigates the student in his learning activities, with challenges, missions and rankings.
This article seeks to check the functionality of the Khan Academy, Google Docs and Duolingo
classroom tools for more interactive, engaging and complete lessons. For the development of this,
initial tests were done in two classes, one of the first year of high school and another of the fifth
year of elementary school, a private school of Teofilo Otoni after instructions for use. At the end,
the students and the teacher answered a questionnaire about what didactic return they have on the
tool, if it contributed to the learning, among others. Technology coupled with content brings
teaching opportunities in and out of the classroom. Mobile devices and computers, coupled with
challenging game resources, goals to be achieved, and a certain "dose" of competition bring
stimulus to the student. At the end of the tests, the conclusion is reached that the search for
introducing the tools in the school environment, in a careful and well-planned way, will bring

great gains both for students and educational institutions.

Keywords: Teaching, Google Docs, Duolingo, Khan Academy, Gamification.

1. Introducéo
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As ferramentas tecnoldgicas direcionadas ao aprendizado estdo mais acessiveis e completas,
considerando que existe um grande empenho por parte de profissionais da tecnologia em
desenvolver novas ferramentas, principalmente as que envolvem jogos, voltadas para ensino-

aprendizagem e disponibiliza-las para professores e institui¢cfes de ensino.

Estamos assim na presenca de jovens “nativos digitais”. Estes jovens tém as ferramentas ao seu
alcance, mas muitas vezes, alguns por desconhecimento, outros por iliteracia (iliteracia digital,
pois tém as ferramentas e ndo as usam para potenciar a sua performance), ndo potencializam o seu

uso. (PEREIRA, 2009, p. 2).

Como a acessibilidade aos recursos tecnoldgicos € crescente, o ensino da utilizacao deles,
de maneira critica e reflexiva, ha que ser incentivado desde cedo. Sendo assim, cabe as escolas e
educadores realizarem esse trabalho dentro da sala de aula. O ensino da utilizacdo correta das
TIC’S (Tecnologia da Comunicagdo Informagao) ajudara o aluno de forma efetiva. E importante
que o aluno tenha um momento para usufruir de ferramentas voltadas as matérias que o fara
sentir estimulado a buscar recursos para melhorar as tarefas e desenvolver um maior interesse
pela area tecnoldgica consequentemente.

Gamificacdo, segundo Deterding (2011,p.2), é o uso de elementos de design dos jogos em
outros contextos. Sdo inUmeros os aplicativos e sites que buscam trabalhar dessa forma.
Atualmente, a gamificacdo encontra, na educacao formal, um campo bastante fértil para a sua
aplicacdo, pois, nessa area, ela encontra os individuos que carregam consigo muitas
aprendizagens advindas das intera¢cbes com 0s games. ( FARDO,2015,p.3).

A Google fundada em 1998 por Larry Page e Sergey Brin visava construir uma
mecanismo de busca eficaz, afim de otimizar o tempo dos usudrios. Atualmente, além de seu
incrivel mecanismo de pesquisa, disponibiliza varios outros servi¢os, como o de e-mail com o
Gmail; também se pode utilizar Google Académico que ajuda as pessoas a pesquisar literatura
académica, disponibiliza também um eficiente sistema de mapas o Google Maps entre outros. Em
2007 foi langcado o pacote Google Apps for Education unindo ferramentas que podem ser usadas
na escola, a inscri¢do so pode ser feita para toda escola, e ndo apenas pra uma pessoa ou turma.
Sendo assim neste artigo, ndo sera utilizado todo o pacote disponibilizado, apenas a ferramenta

Documentos ou Docs. Criado e lancado em 2006 permite aos seus usuarios escrever, editar,

1 0 dicionario da Porto Editora define iliteracia como: «1. dificuldade em ler e interpretar, e escrever; 2. falta de
conhecimentos considerados basicos; analfabetismo.»
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armazenar e compartilhar documentos, planilhas e apresentagdes. Utilizando-o como auxiliar na
disciplina de lingua Portuguesa incentiva-se a leitura e escrita de forma critica e colaborativa a
fim de otimizar o tempo dos usuarios.

O site Khan Academy tem a misséo de proporcionar uma educacdo gratuita e de alta
qualidade para todos, em qualquer lugar, oferecendo exercicios, videos de instrugdo e um painel
de aprendizado que habilita os estudantes a aprender no seu proprio ritmo de maneira totalmente
personalizada. Surgiu da necessidade de Salman Khan ensinar matematica a sua prima que
morava distante dele. Tal pratica ajudou outras pessoas a partir de seu canal no YouTube. Khan
chamou a atencdo de empresas como Microsoft e Google, que séo os principais doadores para
estruturacdo de um projeto, atualmente, apoiado pela Fundacdo Lemann, em parceria com o
Instituto Natura e o Instituto Peninsula.

Duolingo, criada em 2011 por Luis Von Ahn, comecou pela paixao do seu criador pela
educacao e pela vontade de ter um negocio. A ferramenta possibilita o aprendizado de varios
idiomas (contudo, neste trabalho, o foco sera a lingua estrangeira Inglesa), oferece pratica
personalizada para cada aluno, permitindo um melhor aproveitamento do contetdo apresentado
em sala de aula.

Souza (2010; p. 135): afirma que:

O simbolo e a linguagem virtual sem reflexdo e criatividade ndo constréi pensamentos e senso
critico, é preciso usar cada ferramenta sem exageros, dominando e controlando cada emogdo e
sentimento sem se deixar influenciar pelas TIC’s (tecnologia da comunicacdo e informacdo) e
também, sem se corromper com a imagem construida no sentido de se sentir preso e dependente,
ou seja, 0 homem dominado pelas maquinas. E claro que usar as tecnologias amplia os horizontes e
traz conhecimento, mas tudo tem que ser limitado para ndo prejudicar a mente humana.

Frequentemente, pais, e até mesmo professores, defendem que certos tipos de tecnologias,
como jogos, internet e smartphones, em poder de uma crianca, atrapalham o seu desenvolvimento
escolar, além do convivio social. Entretanto, segundo afirmacéo de Levy (2010, p.17), nenhuma
reflexdo séria sobre a cultura contemporanea pode ignorar a enorme incidéncia da informatica,
atualmente TICs. Sendo assim, tais tecnologias precisam ser apresentadas as criangas da maneira
correta, para que consigam desenvolver um senso critico em relagédo a essa novidade e ndo apenas
de aceitac@o desses novos recursos. E aos jovens que ja as utilizam é necessario incentiva-los a

descobrir formas inteligentes e eficientes de se manusea-las.




2. Revisdo Bibliografica

A utilizacdo das TICs, entre elas sites e aplicativos relacionados ao ensino-aprendizagem,
pode ser entendida como uma estratégia de melhoria na obtencdo do conhecimento, sendo que a
forma gameficada, proposta por algumas delas, é instigante. 1sso faz com que o aluno néo desista,
pois torna a forma de aprender divertida e dinamica.

Independente das realidades estudadas, no tocante a aprendizagem colaborativa, 0 Google
Docs pode ser utilizado com finalidade educacional. Tal ferramenta proporciona momentos de
aprendizagem descontraida e informal, aumentando os niveis de motivacdo e consequentemente
de participacdo nas atividades escolares. Por via do trabalho em grupo, fomenta o trabalho
colaborativo e cooperativo. (PEREIRA, 2009; SERAFIM, PIMENTEL, SOUZA DO 0, 2008).

No Khan Academy, existe a aquisi¢ao de “pontos de energia” como forma de
recompensa, que podem ser trocados por avatares de perfil. Os pontos sdo adquiridos de acordo
com a evolugéo do desempenho nos exercicios, como em um game interativo. E uma 6tima
ferramenta gratuita para aprendizado, uma forma de manter o nivel de ensino alto. E facil de usar
e atraente para 0s usuarios de todas as idades. (MEDEIROS FILHO e MOURA 2013)

J4 a eficiéncia do Duolingo é assegurada em estudo realizado. A utilizagdo por 30 horas
em dois meses equivale a um semestre da faculdade de Espanhol, linguagem para qual o estudo
foi efetuado, sendo que, para iniciantes, os resultados sdo mais visiveis. Também é esperado um
resultado parecido para outros idiomas, considerando, é claro, as limitacGes e dificuldade de cada
estudante. O Duolingo traz, ao lado das licdes, jogos para tornar 0 ensino mais atrativo e
eficiente. Sendo o mais popular entre os aplicativos para aprendizado de novo idioma atualmente.
(VESSELINQV e GREGO, 2012; DE SOUZA e DE ARRUDA, 2015).

As tecnologias permitem um ensino por meio da interagcdo, em que o papel do aluno deixa
de ser limitado, utilizando-se as ferramentas web. Elas sdo de facil compreensao, ficando a cargo

dos educadores buscar um propésito pedagogico. (MACHADO, 2009).
3. Objetivos Gerais

Demostrar, por meio de testes em sala de aula, a aplicabilidade das ferramentas Khan

Academy, Google Docs e Duolingo, de forma a apresentar aos profissionais e instituicoes de
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ensino a viabilidade da utilizagdo delas como auxiliares nos processos de ensino-aprendizagem

em sala de aula, visando a uma maior interacdo e melhor desempenho dos discentes.

4. Objetivos Especificos

e Analisar o uso de tecnologias como auxiliares no ensino;

e Verificar as formas de utilizagdo do Khan Academy, Google Docs e Duolingo nas
praticas escolares;

e Utilizar dispositivos modveis para realizacéo das tarefas;

e Avaliar os aspectos positivos e negativos de se utilizar tais tecnologias em sala.

5. Metodologia

Para construcdo deste projeto, buscou-se, por meio de pesquisa e analise bibliografica em
livros e artigos cientificos, demonstrar a viabilidade do uso, em sala de aula, de algumas
tecnologias disponiveis. Também foi feita a aplicacdo de um questionario referente ao assunto
para os alunos. Neste trabalho, utilizou-se o aplicativo Khan Academy, Google Docs e Duolingo
para o teste, como auxiliares nos trabalhos escolares dentro das disciplinas Matematica, Redacao
e Lingua Inglesa, respectivamente, considerando alunos do 1° ano do Ensino Médio e 5° ano do

Ensino Fundamental.

6. Desenvolvimento

Para o desenvolvimento deste artigo, foram feitos testes com os aplicativos Khan
Academy, Google Docs e Duolingo em duas salas de uma escola particular de Teofilo Otoni por

meio de dispositivos moveis com o auxilio de um professor e um profissional de tecnologia.

6.1 Utilizando o0 Khan Academy em sala de aula

O teste no Khan Academy foi utilizado por alunos com idade entre 14 e 16 anos, sendo 18
mulheres e 8 homens, cursando 0 1° ano do Ensino Médio. A matéria selecionada para o teste foi

Matematica, pois € uma das unicas que o professor consegue criar uma turma e acompanhar o
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avanco dos alunos como tutor. Foram usados 26 Ipads com a versédo 9.1 do IOS, internet com
velocidade de 10mb e Ipads com capacidade de 32gb.

Com o auxilio de um profissional de TI da escola, cada aluno recebeu um Ipad conectado na
internet. O professor solicitou que acessassem o site referente ao aplicativo e forneceu as
orientacOes necessarias para que fizessem o login. Para o acesso, existem trés formas, por e-mail,
gmail ou facebook.

Quando os alunos acessam a plataforma, todas as suas interaces com ela ficam
registradas a disposi¢do do professor, para que ele possa planejar suas aulas com base nos dados
dos alunos e pensar em possiveis intervencdes pessoais ou coletivas.

O professor, como tutor, ja havia criado uma turma referente a sala e selecionado o
material de acordo com o conteudo lecionado por ele, a porcentagem. Isso facilitou o inicio dos
trabalhos.

Todos os videos ficam a disposi¢do para auxiliar o estudante a todo o momento. Eles
podem acessa-los sempre que sentirem necessidade antes e durante a realizacdo das atividades.
No momento de realizacdo de atividades, o aluno pode verificar a resposta da questdo, escolher
ajuda e dizer que ndo estudou o contetido ainda.

Houve grande interesse por parte dos alunos em adotar tal ferramenta como auxiliar nos
estudos. Sendo assim, transmitiu-se toda orientacdo necessaria sobre o Khan Academy e suas

formas de acesso.

6.2 Utilizando o Duolingo em sala de aula

Com o Duolingo realizou-se teste junto aos alunos com idade entre 10 a 11 anos, sendo 12
mulheres e sete homens, estes cursando o 5° ano do Ensino Fundamental, abordando-se a
disciplina de Lingua Inglesa. Foram utilizados 19 Ipads com a versdo 9.1 do 10S e capacidade de
32gb, internet com velocidade de 10mb.

Cada aluno recebeu um Ipad com internet. Criou-se uma turma, sobre a qual o professor
tem controle e informagdes sobre o andamento das atividades realizadas pelos alunos.

Posteriormente passou-se o link para que eles acessassem o conteldo.
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Houve a necessidades de criacdo de e-mail para alguns alunos, j& que para o uso da

ferramenta ha a necessidade de se criar um perfil por meio de e-mail e alguns ndo o possuiam.

O professor pode visualizar todos os detalhes de andamento do aluno pelo painel. Nele foi
possivel verificar os niveis, os materiais disponiveis, o progresso dos alunos, com dias de acesso,
licOes realizadas, e fazer sugestdes de maneira individual. Todos esses detalhes sdo enviados por
e-mail para o professor.

Assim que todos os alunos acessaram o painel, foram orientados sobre a atividade que
seria desenvolvida. Todos eles iniciaram os trabalhos no basicol. Houve alguma dificuldade no

inicio, porém se adaptaram rapidamente.

6.3 Utilizando o0 Google Docs em sala de aula

O teste com o Google Docs foi realizado por alunos com idade entre 15 e 16 anos, sendo
11 mulheres e 4 homens, cursando o 1° ano do Ensino Médio, abordando-se a disciplina de
Redacdo. Utilizou-se de 15 computadores com placa Core2duo, 4gb, hd 320 usando terminais
NComputing modelo X550.

Por meio do acesso ao Gmail da Google foram criados 5 documentos na opcao
documentos, onde 3 alunos de maneira colaborativa fizeram a atividade proposta pela professora.
O trabalho foi dividido entre 5 grupos cada um com um assunto a ser desenvolvido. Onde cada
aluno do grupo foi responsavel por criar uma parte da redacdo levando em consideracdo o
trabalho dos outros componentes. A professora acompanhava a todo momento a construgéo de
cada texto do seu proprio computador. Enquanto desenvolviam o texto os integrantes de cada

grupo podiam conversar e discutir o0 assunto por meio do chat disponibilizado pela ferramenta.

Houveram algumas dificuldades quanto ao acesso, pois alguns alunos ainda nao
dispunham de uma conta Google. O que foi resolvido rapidamente com o auxilio da profissional
de TI. Porém os alunos ainda encontraram empecilhos enquanto desempenhavam seus trabalhos,
principalmente no que se refere ao trabalho colaborativo, como fariam para que cada ideia virasse

algo conciso e interessante. Também observou-se a busca por mais opg¢des junto & ferramenta.
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7. Resultados Obtidos

Nessa se¢do, apresentam-se o0s resultados obtidos a partir dos testes realizados na escola ja
mencionada. Apds utilizacdo das ferramentas Khan Academy, Google Docs e Duolingo, os

alunos responderam a um questionario impresso contendo trés questdes.

Para averiguar o Khan Academy contou-se com a colaboracgdo de professor e alunos do 1°
ano do Ensino Médio na disciplina de Matematica. Foram 26 participantes na faixa etaria entre

15 e 17 anos, sendo que destes, 69% sdo do sexo feminino, como ilustram os graficos abaixo.

: Sexo
17 ] 2
=
E1c N - “17
1 g .M
15 [ 0 =1 .
u] 10 20
Chuantidade
Figura 01. Faixa etaria dos participantes Figura 02. Participantes por sexo

Foram questionados sobre o quanto a ferramenta contribuiu para o aprendizado em sala. Assim,
obteve-se 0s seguintes resultados: entre os participantes, 63% consideraram que o Khan Academy
contribuiu para o seu aprendizado; enquanto outra parte avaliou ter aprendido pouco ou

razoavelmente.

Vocé acha que a ferramenta contnbum para o seu aprendizado em sala
de aula?

m POUCO

s MUITO

» RAZOAVEL
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Figura 03. Sobre a contribuicdo do KhanAcademy no aprendizado.

Da mesma forma, questionou-se quanto a dificuldades no momento de realizar as

atividades. Por fim, os participantes responderam sobre a facilidade de compreensdo do Khan

Academy, quanto a ferramenta favorece a realizacdo dos exercicios e sobre o formato

gameficado.

Viocé teve alguma dificuldade aofazer os
exercicios?

4%, W Sirn, muita

W Sirn, mas com o decorrer
dos exercicios, fica mais
facis

= Mo tive dificuldade

Figura 04. Sobre dificuldades na realizacdo das

atividades

O gquanto o formato gameficado do site
contribi pra motivar o uso continuo do
mesmo e continuar aprendendo?

M MUt
MW Pouco

W Mada

Figura 05. Quanto ao formato gameficado do site

A ferramenta ¢ de facil compreensdo?

C L
B NAC

Figura 05. Se a ferramenta é de facil compreenséo

O gquanto a ferramenta favorece o
desenvolvitnento  das atividades?

19% 0%

m Liuito

® Pouco

= Man
Favorece

Figura 06. Se a ferramenta é favoravel ao aprendizado

De forma similar ao que foi realizado na avalicdo do Khan Academy, fez-se estudo do

Duolingo como ferramenta auxiliar no ensino/aprendizado. Porém, nesse caso, participaram do

estudo 19 alunos do 5° ano do Ensino Fundamental da referida escola, com idade entre 10 e 11

anos, em que 63% sdo do sexo masculino, como demonstrado nos gréficos.
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Figura 07. Faixa etaria
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Figura 08. Participantes por sexo
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Assim, apés utilizacdo do Duolingo, junto com o professor, responderam a questdo

referente a contribuicdo da ferramenta para o aprendizado, bem como sobre a dificuldade em se

realizar as atividades e se o Duolingo é de facil compreensdo. 100% o consideraram uma

ferramenta de facil utilizacdo. Todos os resultados estéo representados nos graficos a seguir.

WVocg acha que a ferramenta contribum parao

seu aprendizadn em sala de aula?
5%

N FOUCO
BT

b

m RAZOMVEL

vy

Figura 09. Contribuicdo para o aprendizado

e

& ferramenta é de facil
Cofmpreensaon?

W S5

o A

iy

Figura 10. Sobre a facilidade de compreensdo
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Voot teve dificuldade em fazer oz exercicios?

W 31, muita

W Sim, mas com o decorrer dos
exercicins, fica mats facl

m MNEo tive di iculdade

Figura 11. Sobre a dificuldade em fazer os exercicios.

Outras quetbes foram abordadas. Sobre o quanto a ferramenta é favoravel ao aprendizado,
100% do alunos alegaram que a mesma o favorece muito. Responderam sobre o formato
gameficado, onde 79% encotrou nesse tipo grande motivacdo para manter-se em estudo, como
pode-se observar nos gréaficos.

0 guanto a ferrammenta favorece o ' O quanto o formato gameficado do site
dezenvolwimento das atividades? contribui pra motivar o uso continuo do
mesmo e continuar aprendendo?
_ 11%
m Muito
m Pouco m Nhuto
m Fouco
= Mo = Nada
Fawvorece
. . i
Figura 12. Sobre o desenvolvimento das atividades Figura 13. Sobre o formato gameficado

Saindo um pouco do modelo gameficado de ferramentas, e partindo para forma
colaborativa, estudou-se o Google Docs. Junto com professor e 15 alunos do 1° ano do ensino
médio foi observado que a dificuldade em se compreender e realizar as atividades propostas foi
maior que nas outras ferramentas estudadas. Somente 20% alegou nao ter dificuldade alguma em

se utilizar o Google Docs.
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0 material & de facd ; Vocé teve alouma dificuldade ao fazer as

compreensio? licties? . :
F i B Sitr, tmMta.

B 5ifry, mas cotn o

B 5im L .
decorrer das ligies, val
H N ficando mas facil.
= Mo tive dificuldade.
e A _/
Figura 14. Sobre o material estudado Figura 15. Sobre as dificuldades

Apesar das dificuldades em se utilizar o Google Docs 47% disse ter aprendido muito com
0 mesmo bem proximo dos 33% que alegaram ser a ferramenta de razoavel contribuicdo para o
aprendizado. Contudo favorece o desenvolvimento da redacéo, pelo fato de a forma colaborativa

ser favoravel ao aprendizado, segundo eles.

; océ acha que a ferratmenta contribum 11 O gquanto a ferramenta favorece o ‘
para o seu aprendizado em sala de desenvolvimento da redagio?
aula?
T
B Muit
® Pouco o
m Luito = Pouco
. » W&o Favorece
w Razoavel
. "y e vy
Figura 16. Sobre contribuigdo para o aprendizado Figura 17. Se a ferramenta favorece o desenvolvimento
da redagdo
# "\\
A forma colaborativa de uthizacio é favoravel ao
aprendizada?

W huito favaravel
B Favoravel
W Pouco Favordvel

| Mada favoravel

Figural8. Sobre a forma colaborativa




A cada professor envolvido no estudo foi solicitado que avaliasse as ferramentas de
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acordo com as caracteristicas de interacdo com as mesmas e com os alunos. Os resultados podem

ser observados no gréafico a seguir.

Professora de Redagio

Praofessor de Matematica

Frofessor de Lingua Inglesa

P
ooo

Avallie cada item de 0 a 10 sobre a forma de interacéio entre professor, aluno
e as ferramentas utilizadas?

Sugerir atiw dades de modo
geral ouindiwidual

mAcompanhar de maneira
interativa o desenvalwimento
das aliwmdades

®m Obtengio de relatdnos
personalizados e minuciosos.

8. Discussao

Figura 19. Avaliacdo pelo professor

A pesquisa enfatizou as caracteristicas, vantagens e possibilidades de aplicacdo das

tecnologias em sala de aula. Para Taille, Marquese Mattos (1995, p.23), os novos instrumentos

ndo se limitam apenas a transmitir informac6es ao aluno, ele também recebe informacdes deste e

trabalha, entdo, em funcdo dessa troca. Em dias atuais, essa afirmacdo se mostra inegavelmente

mais evidente. O individuo nasce e cresce envolto a um mar de informagfes trocadas via

dispositivos tecnologicos em tempo real. Entretanto, ndo sdo, em sua maioria, direcionadas a um

proposito especifico.

O presente artigo apresenta essas tecnologias de maneira direcionada, promovendo, assim,

aprendizado e ndo apenas obtenc¢do de informag&o. Por outro lado, ndo se torna facil trabalhar

com a tecnologia em salas de aulas devido ao despreparo dos educandos. Primeiramente deve-se

instrui-los adequadamente.

Nessa pesquisa, ndo foram encontradas grandes dificuldades em relagcdo a utilizagdo das

ferramentas, visto que a escola ja dispunha de toda estrutura adequada e professores devidamente
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instruidos. Ao final, nota-se que ouve obtencdo de sucesso na investigacdo proposta. Os

resultados obtidos por meio dos testes ndo divergem de todo material tedrico estudado.

9. Concluséao

Apos intenso estudo e aplicacdo de testes, atingiu-se o objetivo de demonstrar a
aplicabilidade das ferramentas Khan Academy, Google Docs e Duolingo. E a viabilidade de se
utiliza-las como auxiliares nos processos de ensino-aprendizagem. Sao inumeras as pesquisas que
abordam o uso de tecnologias da informagdo no ambiente escolar e, assim como o estudo
realizado por este artigo, demonstram ser viavel e necessario o uso dessas ferramentas dentro e
fora da sala de aula. Tanto o Khan Academy, Google Docs ou Duolingo podem ser usados por
professores em sua busca por diversificar a forma de repassar contetdos.

Entretanto, € necessario que se faca um estudo, um planejamento sobre como implantar
uma nova tecnologia de forma a minimizar falhas. O primeiro passo é preparar o professor. Como
pesquisa posterior, sugere-se a implantacdo e a analise em um periodo longo, podendo adotar

uma turma como projeto piloto e, ao final, avaliar o antes e o depois do uso das ferramentas.
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