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Resumo: O trabalho teve o propósito de analisar por meio de estudo, pesquisa e 
análise utilizando a ferramenta google sites para desenvolver a ferramenta para
construção de uma aula web, seja ele vídeo aula, texto ou animação, utilizando de 
artigos desenvolvidos por pesquisadores sobre a tecnologia digital nas escolas como 
ferramenta de aprendizado, para a ampliação das aulas utilizando a tecnologia na 
educação, identificando os pontos positivos para o aprendizado e a metodologia de 
ensino. O objetivo é criar uma página online onde o professor ou qualquer outro 
usuário possa chegar e montar uma página web para seu conteúdo ou um vídeo aula 
de uma forma prática e gratuita para facilitar aos professores e usuários para 
construção de uma aula informatizada. Quando o professor procura um material para 
tornar a aula mais interessante, divertida para o aluno com melhores resultados, 
geralmente encontra uma grande dificuldade no material online, outra dificuldade, são 
os alunos que vão para escola com uma expectativa muito alta, porque já conhecem 
algumas tecnologias, como tablets, vídeos games, computadores, tablets, notebooks. 
Muitos professores não detém o conhecimento básico e específico para criação de 
páginas online, e para inserirem nesse novo método de ensino aprendizagem terão 
que buscar cursos de aperfeiçoamento como o de informática, alguns com mais 
objetividade o qual irá permitir que possam criar sua página web. 
 
Palavras-Chaves: Ensino aprendizagem, Ferramentas Digitais, Tecnologia na 
Educação. 
 
Abstract: The purpose of this work was to analyze, through study, research and 
analysis using the tool google sites to develop the tool to build a web class, be it video 
lesson, text or animation, using articles developed by researchers about digital 
technology in schools as a learning tool, for the expansion of classes using technology 
in education, identifying the positive points for learning and teaching methodology. The 
goal is to create an online page where the teacher or any other user can reach and 
assemble a web page for your content or a video lesson in a practical and free way to 
make it easier for teachers and users to build a computerized class. When the teacher 
looks for a material to make the class more interesting, fun for the student with better 
results, usually finds a great difficulty in the online material, another difficulty, are the 
students who go to school with a very high expectation, because they already know 
some technologies, such as tablets, video games, computers, tablets, notebooks. 
Many teachers do not have the basic and specific knowledge to create online pages, 
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and to insert in this new method of teaching learning they will have to pursue courses 
of improvement like computer science, some with more objectivity which will allow 
them to create their web page. 
 
Keywords: Teaching learning, Digital Tools, Technology in Education. 
 

 

1. INTRODUÇÃO 
O professor na maioria das vezes quer o melhor desempenho do seu aluno, e 

quando ele procura um material para tornar a aula mais interessante, divertida para o 

aluno com melhores resultado, geralmente encontra uma grande dificuldade em 

encontrar um material online, outra dificuldade, são os alunos que vão para escola 

com uma expectativa muito alta, porque conhecem algumas tecnologias, como 

tablets, vídeos games, computadores, tablets, notebooks, brinquedos eletrônicos 

interativos, tv smart e vários outros dispositivos eletrônicos, enfim, na sua vida 

cotidiana está repleto de tecnologia e se frustram quando chegam á escola e não 

encontra essa mesma intensidade de tecnologia na sala de aula, por sua vez, o aluno 

pode ter um grande desempenho em raciocínios, conhecimentos gerais, cálculos 

usando programas de tecnologias e na escola não conseguem ter o mesmo 

rendimento.  

Além disso, tem a dificuldade de uso da tecnologia, pois muito deles não detém 

o conhecimento básico e específico de como funciona um computador, e para 

inserirem nesse novo método de ensino aprendizagem terão que buscar cursos de 

aperfeiçoamento como o de informática, mas não apenas o curso básico e sim alguns 

com mais objetividade o qual irá permitir que possam utilizar um computador e 

navegar na rede mundial, onde está localizado, por exemplo, o Banco Internacional 

de Objetos Educacionais, assim como outros bancos, que são fontes desse novo 

método de ensino. 

O contexto atual submete o professor à busca por novas estratégias 

metodológicas para superar o trabalho mecânico existente no cotidiano escolar e 

reconhecer que ensinar não é transferir informação, mas criar possibilidades para a 

construção de conhecimentos e sua contextualização em ambientes de 

aprendizagem. Quando o professor procura um material para tornar a aula mais 

interessante, divertida para o aluno com melhores resultados, geralmente encontra 
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uma grande dificuldade no material online, outra dificuldade, são os alunos que vão 

para escola com uma expectativa muito alta, porque já conhecem algumas

tecnologias, como tablets, vídeos games, computadores, tablets, notebooks. 

Quando o professor procura um material para tornar a aula mais interessante, 

divertida para o aluno com melhores resultados, geralmente encontra uma grande 

dificuldade no material online, outra dificuldade, são os alunos que vão para escola 

com uma expectativa muito alta, porque já conhecem algumas tecnologias, como 

tablets, vídeos games, computadores, tablets, notebooks. 

Muitos professores não detém o conhecimento básico e específico para criação 

de páginas online, e para inserirem nesse novo método de ensino aprendizagem terão 

que buscar cursos de aperfeiçoamento como o de informática, alguns com mais 

objetividade o qual irá permitir que possam criar sua página web. 

 

2. DESENVOLVIMENTO 
2.1. REFERENCIAL TEÓRICO 

Atualmente os alunos já entram na escola com uma bagagem muito grande de 

conhecimento em tecnologia através de smartphones, tv smart, computadores, 

notebooks, tablets, etc. e quando chega a hora de ir para a escola ele já está com a 

expectativa de encontrar os recursos tecnológicos dentro da sala de aula e os 

professores com a correria do dia a dia não tem tempo de elaborar uma material 

digital, ou por falta de conhecimentos técnicos, ou por falta de investimento do governo 

para aperfeiçoamento profissional através de cursos de capacitação. 

No entanto, encontramos laboratórios de informática muitas vezes parado nas 

escolas ou até mesmos isolados e nem são utilizados como apoio as atividades dos 

professores, muitas vezes por falta de planejamento e recursos tornando uma tarefa 

que seria simples em complexa aos docentes como escrevem Silva, Souza e Henrique 

(2010, p.61): 

A inserção das tecnologias da informação e comunicação, 
nomeadamente o computador, no contexto escolar tem se 
expandido significativamente. Tal expansão gera um 
movimento que suscita uma série de ações que são 
complementares e intercambiáveis. Essas se preocupam 
em equipar a escola, disponibilizar materiais didáticos 
digitais e formar professores para que possam utilizar os 
recursos informáticos como ferramentas de apoio para a 



  

11

 

melhoria dos processos de ensino e aprendizagem 
(SILVA; SOUZA; HENRIQUE, 2010, p. 61). 

O autor Henrique Silva, explica que a utilização das Tecnologias digitais nos 

processos educacionais é uma das modificações primordiais para que a escola esteja 

em sintonia com as mudanças correntes na sociedade contemporânea e no mundo 

globalizado. Aprender é o processo de construção de conhecimentos, de 

desenvolvimento de habilidades e de aquisição ou mudanças de comportamentos e 

atitudes, ou seja, em outras palavras, aprender é um processo de transformação do 

indivíduo. As propostas de produção de conhecimento que delineiam de maneira mais 

compatível com as necessidades da sociedade atual apontam para um trabalho 

educacional cada vez mais digital. 

A tecnologia online está disponível para todos e seu uso dentro da educação 

tem valores extremamente significativos para o avanço do aprendizado dos nossos 

alunos, melhorando performance, raciocínio, e acelera o processo de ensino para o 

professor direcionando ao aluno. 

A crescente evolução da tecnologia pode contribuir principalmente para o 

aprendizado dos alunos, deixando mais prático, eficiente, prazeroso e principalmente 

motivacional para o aluno, por isso é muito importante o professor ter as ferramentas 

digitais para construir sua prática pedagógica, se tornando uma aula mais dinâmica, 

ou seja, uma aula mais divertida e empolgante. 

Uma alternativa de uso destes recursos é através da organização de um 

repositório na web, que seja um blog, um site ou mesmo um disco virtual onde o 

professor disponibiliza suas informações e os alunos utilizam como apoio para o seu 

aprendizado. 

Ao se familiarizar com as tendências relacionadas à tecnologia na educação, 

os professores entrarão em contato com novas formas de ensinar e poderão 

desenvolver, se caso ainda não tenham, o hábito de continuar atualizando-se para 

descobrir outras aplicações com as ferramentas disponibilizadas, novos programas, 

aplicativos e uma infinidade de possibilidade; e assim,  ganhando flexibilidade, 

aumentando a capacidade dos profissionais de se adaptar a mudanças e aprender a 

lidar com novidades da tecnologia. O autor  Bulhoes esclarece que sempre temos que 

adquirir novos recursos tecnológicos que podem ajudar na formulação das aulas e no 

aprendizado dentro da sala de aula com vários suportes de tecnologias por exemplo, 
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vídeo aulas,  vídeo animados, figuras interativas etc.  À medida que vai aperfeiçoando 

e aprendendo a usar novas ferramentas o professor consegue melhorar sua gestão

de tempo dentro de fora da sala de aula e assim estreitar seu relacionamento com os 

seus alunos por meio da interação com os aparelhos eletrônicos, tão presentes no dia 

a dia deles. 

[...] seja por interesses político-econômicos ou didático-
pedagógicos, reconhece-se a necessidade de se adquirir 
novos recursos tecnológicos para fazer acontecer uma 
integração dos alunos na sociedade de informação. 
Também se percebe a importância das NTIC na escola, 
tendo em vista suas possibilidades de utilização para obter 
e publicar informações, por meio de diferentes linguagens 
e em suportes diversos (imagem estática ou em 
movimento, linguagem escrita e áudio) e no processo de 
comunicação (BULHOES, 2012, p2). 
 

As Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação (TIDCs) define que a 

internet em conjunto com recursos e ferramentas tecnológicas dá uma grande 

vantagem a divulgação do conhecimento acadêmico e dessa forma obtendo um 

grande canal de aprendizado. Lima (2012, p.8) definiu as tecnologias como “as TDICs, 

assim como as TICs (Tecnologias de Informação e Comunicação) provém respeito a 

um conjunto de diferentes tecnologias, separando pela presença das tecnologias 

usadas na educação”. 

O avanço da tecnologia produziu uma serie de possibilidades, como na área da 

educação, que abriu portas para o uso de conteúdos digitais, permitindo que 

professores possam organizar suas aulas através recursos tecnológicos usando 

jogos, gráficos, mapas bem como animações, fazendo com que a exposição do 

conteúdo fique mais lúdico e atraia com maior facilidade a atenção do aluno. 

Criados com base educacionais para cobrirem várias modalidades de ensino, 

dentre elas podemos destacar, a presencial, e a distância; bem como diversos campos 

de atuação na educação formal e informal; eles também possuem características bem 

definidas como durabilidade, facilidade para sua atualização, flexibilidade, 

reutilização, bem como diversas outras características. Assim dizia Castro Filho, que 

todos possam ter mais conhecimentos através da tecnologia melhorando a sua 

utilização didaticamente para melhoria da educação 

[...] ser digitais, isto é, possam ser acessados através do 
computador, preferencialmente pela Internet; ser 
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pequenos, ou seja, possam ser aprendidos e utilizados no 
tempo de uma ou duas aulas; focalizar em um objetivo de 
aprendizagem único e serem de fácil utilização (CASTRO 
FILHO et al., 2008, p. 584). 
 

Com a utilização da informática ligada à educação, propondo um novo modelo 

para o ensino aprendizagem, incorporado uma filosofia do uso dos objetos de 

aprendizagem, que tem finalidade de facilitar o aprendizado dos conteúdos 

ministrados no ambiente escolar, incluem todos os recursos digitais que são voltados 

para o ensino aprendizado e que possam ser reutilizados. Segundo Wiley (2000), é 

definido como recursos digitais criados para suporte ao ensino e que permitem a 

reutilização.  O autor Castro Filho descreve exatamente o quanto a tecnologia pode 

ser benéfica dentro da sala de aula, mas com todos os recursos disponíveis, temos 

muito a acrescentar dentro desse contexto educacional. 

Assim sendo, advogo a necessidade de considerar o impacto que essas 

tecnologias podem exercer no processo de ensino-aprendizagem e na formação 

cognitiva e social do aluno, ou seja, o foco não deve estar na competência técnica da 

interface digital, mas em suas competências funcional e operacional, de acordo com 

os objetivos de aprendizagem, o contexto e a área específicos de cada professor. É 

relevante acentuar, assim, a reflexão para a integração pedagógica das TDIC na 

formação de professores. 

Apesar de serem reconhecidas como essenciais na educação, as Tecnologias 

digitais ainda são pouco exploradas e usadas em todas as suas potencialidades e 

suas possibilidades pelos professores de maneira pedagógica com seus alunos. 

Pensar nas Tecnologias Digitais didaticamente, de acordo com o Comitê Gestor da 

Internet no Brasil (2016), é saber usá-las como interfaces protagonistas, para 

aprimorar o ensino e os propósitos reais de aprendizagem, na tentativa de modificar 

e transformar a realidade da sala de aula tradicional. Além disso, essas tecnologias 

podem capacitar o aluno a tornar-se um usuário competente e crítico (COSCARELLI; 

KERSCH, 2016) e, portanto, um agente do conhecimento, como bem professa Freire 

(1996/2004). Para que essas mudanças na sala de aula sejam coerentes, 

significativas e possam, de fato, tornar as escolas, e também as universidades, 

verdadeiras agências interdisciplinares para o uso consciente, funcional e pedagógico 

das Tecnologias Digitais, Braga e Vóvio (2015) ponderam que o currículo – e aqui 
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acrescento, também, o projeto político-pedagógico da escola ou da universidade – 

não seja engessado e tradicional. Dessa forma, faço também minhas as palavras de

Almeida et al. (2017). 

[...] a disseminação do uso das TDIC, o vertiginoso avanço 
da ciência e as transformações sociais fazem com que o 
referencial sobre currículo assuma novas características e 
se apresente com uma multiplicidade de referências e 
orientações teóricas e metodológicas. Surgem, assim, as 
propostas curriculares multi, inter e transdisciplinares, que 
permitem compreender e tratar do currículo 
contextualizado e multirreferencial, que se concretizam na 
prática social pedagógica e cultural ao incorporar os 
elementos do cotidiano trazidos pelas experiências de 
professores, professoras, alunos e alunas nas distintas 
redes de interação das quais participam, desenvolvem e 
aprendem. (ALMEIDA et al., 2017, p. 393). 
 

Almeida deixa bem claro que as redes sociais estão aí para nos ajudar e 

saliento, assim, a importância da integração da cultura digital no ambiente de sala de 

aula no contexto brasileiro, em que os alunos poderão se apropriar, pedagógica e 

conscientemente, das mídias digitais e das tecnologias (IANNONE; ALMEIDA; 

VALENTE, 2016; ELEÁ; DUARTE, 2016; PISCHETOLA, 2016). Em outras palavras, 

é trazer e integrar à sala de aula o que já está legitimado fora dela, a cultura mediada 

pela tecnologia e todas as suas potencialidades. Assim sendo, compartilho a visão de 

Buckingham (2010, p. 42) quando afirma que “se as escolas de certa forma não foram 

atingidas pelo advento da tecnologia digital, o mesmo não pode ser dito da vida das 

crianças quando estão fora da escola.” Complementando a visão do autor, acrescento 

também os jovens e os adultos. 

 

2.2. METODOLOGIA DO TRABALHO 

Este Trabalho de Conclusão de Curso é uma pesquisa bibliográfica 

acompanhada de uma pesquisa de campo. 

Após a pesquisa em artigos com a temática “Usando softwares multimídias em 

atividades pedagógicas”, foi apresentado um questionamento para os envolvidos, ou 

seja, para os professores e alunos, enfim, todos que estejam na área de educação, 

assim como pesquisas online em redes sociais utilizando formulários Google forms. 
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Foi divulgado através da rede social Facebook alguns recursos tecnológicos e 

os respectivos tutoriais, principalmente professores e alunos de cursos de formação

de professores. E era solicitado aos visitantes que respondesse um questionário, mas 

não havia a obrigatoriedade da participação para ter acesso ao conteúdo. 

E posteriormente foi desenvolvido um site para disponibilizar os recursos de 

forma sistematizada. 

 

2.3. ESTUDO DE CASO 

Neste trabalho foram avaliados alguns recursos digitais que estão disponíveis 

na internet e que podem ser utilizados por professores na organização de seu material 

instrucional. E foram escolhidos três para iniciar as ações: Google Forms, Google 

Sites e Powtoon. 

Google Forms: Foi utilizado para elaboração dos questionários para a 

pesquisa entre os estudantes e os profissionais envolvidos na educação. É um 

aplicativo de gerenciamento de pesquisas lançado pelo Google. Os usuários podem 

usar para pesquisar e coletar informações sobre outras pessoas e também podem ser 

usados para questionários e formulários de registro. A Figura 1apresenta a tela inicial 

do aplicativo. 

Figura 1 – Tela inicial do Google Forms 

Fonte: Google Forms (2019) 

Google Sites: Foi utilizado para a criação da página web utilizada como tutorial 

para todos que se interessarem pelo conteúdo mais simples de uma forma não 

técnica, ensinando passo a passo a construção de uma página web na plataforma 
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Google Sites. É uma ferramenta estruturada para a criação de wikis e páginas da web 

incluída como parte do conjunto gratuito de editores de documentos do Google,

baseado na web, oferecido pelo Google. Figura 2 apresenta a tela inicial do aplicativo. 

Figura 2 – Tela inicial do Google Sites 
Fonte: Google Sites (2019) 

PowToon; Foi utilizado para criação de vídeo aulas animada utilizando 

desenhos específicos, sendo bastante divertidos.  

Segundo Paula, Carmo e Parreira Júnior (2018, p. 41), “é um site que permite 

a criação de apresentações na forma de slides e vídeos animados, que chamam a 

atenção do público de destino”. A Figura 3 apresenta a logomarca do aplicativo 

Powtoon. 

Figura 3 – Logomarca do PowToon 

Fonte: PowToon (2019) 
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O resultado do questionamento para os professores e alunos, envolvidos nas 

atividades podem ser apresentados. A primeira situação é sobre a utilização de

tecnologias digitais na escola, onde há cinco opções em uma escala de valores. 

Figura 4 - Resultado da pesquisa com os professores e profissionais da área da 
educação. 

Fonte: Autoria própria (2019) 

A Figura 4 mostra o resultado da pesquisa feita com os profissionais da área 

da educação sobre a importância da tecnologia na atividade pedagógica. Nesse 

questionário foram levantadas várias questões para a dificuldade dos professores 

e/ou usuário da área pedagógica com cinco opções: é insignificante até a opção 

muito importante sobre a usabilidade da tecnologia em sala de aula. 

Analisando estes dados, podemos concluir que 96% acreditam que a 

tecnologia pode ajudar na educação dentro da sala de aula, com aulas mais 

dinâmicas, divertidas e o principal ter melhor resultado com os alunos. Nessa análise 

todos entendem que é de extrema importância a evolução da tecnologia nas escolas 

para se obtiver melhor resultado dos alunos. Outro ponto dentro da pesquisa foi à 

capacitação de todos envolvidos, ou seja, todos sabem que precisam de capacitação, 

mas o dia a dia com muitas atividades profissionais e particulares e a pouca oferta por 

parte do governo, fica mais difícil participar de curso de capacitação. E agravado 

também a grande carga horária de trabalho dos profissionais. 
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A Figura 5, apresenta a resposta ao questionamento da importância do uso da 

tecnologia pelos alunos de escolas da rede pública, de como é importante a tecnologia

nas aulas para os aprendizados dos alunos: Nesse questionário foram levantadas 

várias questões sobre a dificuldade dos alunos compreenderem as aulas ministradas 

de forma tradicional e quando eles participam de uma aula dinâmica, ou seja, com 

vídeo aulas, aulas web ou aulas com a utilização de recursos tecnológicos, eles 

sentem muito animados e empolgados com a aula, e consequência disso são 

melhores resultados nas notas e melhoras na participação dos próprios alunos. Os 

itens do questionário tiveram as mesmas opções: é insignificante, não é nada 

importante, não é importante, importante e a opção muito importante sobre a 

usabilidade da tecnologia em sala de aula. 

Figura 5: Resultado da pesquisa com os alunos da rede pública de ensino. 

 
Fonte: Autoria própria (2019) 

Esta pesquisa foi elaborada pela rede social Facebook, através de uma 

ferramenta disponibilizada para pesquisa através de enquete, onde foi fornecido 

gráficos, percentuais, quantidades de pessoas que participaram da pesquisa no qual 

foi direcionada para grupos fechados de professores e profissionais de escola, 

também foi disponibilizado para alunos de pós graduação da licenciatura e também a 

grupo de professores de escolas estaduais e municipais. 

Após análise desses gráficos passamos para a parte de codificação, com a 

construção de uma página web simples, utilizando a plataforma Google Sites, ou seja, 
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essa plataforma tem as opções bastante intuitivas para a construção da página web, 

mas será utilizado como uma página tutorial com passo a passo para a construção

para a elaboração de uma nova página. 

Figura 6: Página web feito na plataforma Google. 

Fonte Google Sites (2019) 

A Figura 6 apresenta a página web criada para disponibilizar um tutorial 

informando como construir uma página web, sem termos técnicos, utilizando a 

plataforma Google Sites, sendo basicamente arrastar itens, ou apenas, selecionar as 

opções desejadas para o seu conteúdo. 

Figura 7 - Construção de vídeo aula de animação feita na plataforma PowToon, 

Fonte PowToon (2019) 
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A grande dificuldade dos professores ou profissionais da área de educação é 

em encontrar um material didático explicativo da construção e uma forma rápida e

gratuita para a elaboração da página web, após a construção do site tutorial fizemos 

algumas validações com alguns profissionais para avaliar o site tutorial. 

A Figura 8 apresenta o resultado das respostas sobre a utilização do Google 

Sites realizada com os professores e profissionais que se dispuseram a responder, 

praticamente 99% aprovaram a utilização da página web, dessa forma o principal 

problema da questão da dificuldade de encontrar material online para criação de uma 

página web e a demora pra entender termos técnicos foi solucionado com o Google 

Site. 

Figura 8 - Resultado da utilização do Google Sites pelos professores e profissionais 
da educação 

Fonte: Autoria própria (2019) 

 

 

3. CONCLUSÃO 
O desenvolvimento deste trabalho possibilitou fazer um estudo através de 

diversos artigos científicos e experiência de campo, sobre como os professores e 

profissionais da educação precisam das ferramentas online, gratuitas e práticas, a 

tecnologia online pode auxiliar os professores e alunos no processo de aprendizado 

dentro da sala de aula.  
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A utilização de softwares multimídia em atividades pedagógicas é um 

importante passo para a comunidade educacional, que pode e deve utilizar dos seus

recursos online como suporte e também material didático, tornando se extremamente 

eficiente para os alunos dentro da sala de aula e assim, obtendo melhores resultados. 

Quanto à pesquisa de campo para avaliar na pratica o uso da tecnologia, 

utilizando objetos de aprendizagem como Google sites para a criação da página 

online, práticos e eficientes para que o site ficasse pronto, após a criação da página, 

observou-se que a aula ficou mais atraente e, os alunos demonstraram mais interesse, 

como era uma novidade, todos os alunos ficaram bastante concentrados.  

Os professores notaram uma grande diferença entre a aula tradicional e a aula 

elaborada online, com isso os docentes ficaram mais empolgados com a atenção dos 

alunos e perceberam melhores resultados. Todos os professores conseguiram passar 

os conteúdos de uma forma dinâmica e eficiente, e saíram satisfeitos com a 

empolgação dos alunos. Levando em consideração que foi à primeira aula, foi notado 

um progresso significativo, pois os educandos passaram a se posicionar sobre 

questões dos temas proposto, bem como propor soluções para determinados 

problemas das produções de texto, mas sempre atentos as suas principais regras de 

elaborações, dessa forma, o conteúdo que seria extremamente chato, se tornou uma 

aula agradável e divertida. 

Usando softwares multimídias em atividades pedagógicas, propiciaram um 

grande avanço no processo de ensino aprendizagem de um modo geral, mas, é 

primordial para a modernização da educação, mas precisa evoluir para que os 

professores  da área da educação tenham acessos a seus recursos online de uma 

forma mais prática e uma linguagem menos técnica, bem como precisam de uma 

maior divulgação diante da comunidade educacional, isto é, os professores e 

profissionais necessitam de cursos de qualificação. 

Dentro de todas as vantagens da tecnologia na educação, podemos constatar 

que a única desvantagem para o professor, não é exatamente a tecnologia e sim a 

falta de tempo para o professor aprender e entender todo o recurso que ele tem à sua 

mão, por isso de acordo com os nossos estudos o Google Sites se mostrou mais 

eficiente, prático e rápido dentro das nossas pesquisas, levando em consideração que 

ele é gratuito e de fácil manuseio já que a principal desvantagem do professor é a falta 

de tempo. 
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