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RESUMO

O presente trabalho é resultado de uma pesquisa quantitativa de natureza
experimental aplicada & educacdo de acordo com metodologias preconizadas por
Cervo et al (2006), Gil (2007) e Bell (2008). Alicercado sobre os conceitos da
transposicdo didatica enunciados por Chevallard (1991), teve como objetivos
elaborar e aplicar um jogo didatico virtual para ensino de Zoologia de Invertebrados;
avaliar a opinido do grupo amostral que foi submetido ao software educacional
Labirinto através da aplicacdo de questionario; avaliar o impacto pedagogico do
software através da comparagdo simples do rendimento dos estudantes que
compdem o grupo experimental frente a um grupo controle; realizar a validacdo do
Labirinto usando uma escala de atitude do tipo Escala de Thurstone. A pesquisa foi
desenvolvida no campus central do IFTO (Campus Palmas) com estudantes de
idade variando entre 17 e 18 anos, todos matriculados no 2° ano do Ensino Médio
Integrado ao Ensino Profissional do Curso de Mecatrénica. O estudo foi realizado no
periodo de marco de 2009 a fevereiro de 2011 e teve duragdo de um ano e onze
meses, dividida em quatro momentos: Escolha do tema; Elaboracdo do software;
Desenvolvimento Experimental; Analise dos Resultados. Obteve-se como resultado
em relacdo a atitude dos respondentes uma grande favorabilidade ao jogo. Quanto
ao impacto pedagdgico, observou-se um resultado positivo no que concerne ao
rendimento escolar dos estudantes que compuseram o0 grupo testado. Face a
congruéncia entre os resultados positivos do questionario e dos testes aplicados,
nos cabe ressaltar que a utilizacdo do jogo, como método alternativo transposicional,
parece ser de grande auxilio tanto na aceitacdo da disciplina bem como no
aprendizado do contetdo de Zoologia de Invertebrados, corroborando os dados da
literatura que apontam para os beneficios que o uso de jogos educativos exerce
como coadjuvantes benéficos para o processo pedagdgico.

Palavras-chave: Transposicdo, Roling-Playing Game, Ensino de Zoologia,
Invertebrados, Tabela de Thurstone, Processo pedagdgico.
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ABSTRACT

The present work is the result of a quantitative research of experimental test applied
to education according to methodologies advocated by Cervo et al (2006), Gil (2007)
and Bell (2008). It aims to develop and implement a game didactic virtual (Ruby
language and its variants) for the teaching of Zoology of Invertebrates; Assess the
view of the sample group which was submitted to the educational software Labirinto
through the application of questionnaire; Evaluate the impact of educational software
through the simple comparison of the income of the students that make up the
experimental group compared to a control group; Perform the validation of the
Labyrinth using a scale of attitude Scale of Thurstone. The research was carried out
in central campus IFTO (Campus Palmas) with students from age ranging between
17 and 18 years, all enrolled in the second year of Secondary Education Integrated
to Vocational Education course of Mechatronics. The study was carried out during
the period of March 2009 the February 2011 and lasted for one year and eleven
months, divided into four stages: Choice of the subject; the drawing of the software;
experimental development; analysis of the results. It was obtained as a result of the
attitude of the respondents a large favorability to the game. Regarding the
pedagogical, had a positive result in terms of the school performance of students
who comprised the group tested. In view of the congruence between the positive
results of the questionnaire and of the tests, in it is worth noting that the use of the
game, as an alternative transposition method, seems to be of great help in both
acceptance of discipline as well as in the learning of the content of Zoology of
Invertebrates, corroborating the data in the literature to point to the benefits that the
use of educational games exercises as coadjutants beneficial to the educational
process.

Keywords: Labyrinth Game, Rolling-playing game, Teaching of Zoology,
Invertebrates, Table of Thurstone.
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INTRODUCAO

De acordo com Jucé (2010), na atualidade, a incompatibilidade entre a oferta
e a demanda de recursos fisicos para a realizacdo da instru¢do profissional é tdo
dispar, que se tornaram absolutamente necessarios ambientes didaticos nos quais o
aprendizado profissional se faca na forma de simulacdo de componentes fisicos
reais. Como exemplo desse tipo de ambiente didatico, pode-se citar programas de
computador simulando possiveis situagdes que poderdo vir a ser vivenciadas pelos
estudantes em suas futuras vidas profissionais. Assim o autor finaliza: “A educacéao
profissional, a exemplo de outras modalidades, estara cada vez mais, dependente
dos softwares educativos” (p. 07).

As instituicdes educacionais interferem diretamente, e de varios modos, no
contexto social da vida das pessoas. Com isso, tende-se a considerar a educacéo
em duas grandes vertentes: a convencional/académica e a profissional/tecnolégica.
A primeira visa preparar o estudante prioritariamente para a vida académica e a
segunda tem como foco primordial a preparacdo para o mundo do trabalho. Durante
muitas décadas houve uma crescente preocupac¢ao com a melhoria da qualidade em
escolas de cunho académico. A meta principal de um estudante do Ensino Médio
era, e ainda é, a aprovagdo num Vestibular.

Atualmente, contudo, nota-se uma mudancga significativa neste cenario, pois
a educacao profissional passa por um grande processo de revitalizagdo e para iSso
surgem os Institutos Federais (IF’'s) por todo o pais. Fruto de um longo processo
politico, estas instituicbes nascem com o intuito de disseminar a educacao
profissional pelo solo patrio. Tal disseminacdo, porém, deve estar alicercada em
ensino de qualidade. Nesse sentido, os Institutos Federais devem ser considerados
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um bem publico e, como tal, pensados em funcéo da sociedade como um todo e na
perspectiva de sua transformacao (BRASIL, 2008).

Por isso, a preocupacdo com a melhoria do aprendizado estende-se tambéem
aos estudantes de instituicdes profissionalizantes, de forma a garantir, também a
eles, a apropriacdo do conhecimento.

Segundo Reis et al (2010) os recursos que garantem esta apropriacao
dividem-se em dois grupos: os denominados de convencionais e 0os nomeados

tecnolégicos. Assim eles afirmam:

[...] atribui - se ao grupo dos recursos convencionais 0s materiais comuns
como quadro, pincel ou giz, materiais impressos como revistas, jornais,
panfletos, catalogos, cartazes etc. Como recursos tecnolégicos consideram
- se 0 computador em conjunto com seus softwares voltados a educacéo e
a internet que se constitui em um ambiente de conexao, um complexo de
contetidos e um sistema de interacdes (p. 08).

Desta maneira, uma das possiveis formas para alcancar este objetivo seria
fazer uso de ferramentas educacionais que sdo construidas com o auxilio de
computadores (ou recursos educativos virtuais) algumas das mais conhecidas e
utilizadas alicergcando-se sobre os pressupostos determinados pelo conceito da
transposicao didatica.

Muito embora exista abundancia de recursos computacionais que sirvam de
ferramentas, junto ao processo educativo como um todo (com especial énfase para
a educacdo académica), ainda ha uma lacuna grande a preencher quando se fala,
exclusivamente, nas instituicbes que primam pela formacdo profissional. E que
pouco se tem escrito sobre a possibilidade da insercdo de softwares educativos
como recursos didaticos auxiliares a serem aplicados para grupos de estudantes
que optaram, prioritariamente em seguir um curso de cunho profissional.

Reforcando este argumento Serra et al (2008) relembra que cabe aos

educadores desenvolver, incorporar e utilizar recursos educacionais digitais e
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interativos de modo a mediar o processo educativo. No mesmo contexto, Abegg &
De Bastos (2010) reconhecem que a mediacdo do processo ensino-aprendizagem
via recursos digitais interativos, potencializa a aquisicdo de conhecimentos cientifico-
tecnolégicos em educacdo profissional e tecnolégica, uma vez que tais
conhecimentos, segundo estes autores, sdo uma das bases importantes da
formacédo de um estudante trabalhador.

Como consequéncia deste entendimento, educadores que laboram no
ensino profissional trilham seus primeiros passos nesse novo campo e tentam, de
forma herdica, explorar essa nova trilha pedagdgica. Essa caminhada se torna mais
ardua quando se analisa a insercdo das disciplinas da base nacional comum na
formacéo do estudante do ensino médio integrado ao ensino profissional.

Nesse sentindo, este estudo se torna um instrumento aplicado porque,
segundo a definicdo de Marques (2009), produziu informacdes praticas que podem
servir como auxilio direto para os educadores em toda a Rede Federal de Educacéo
Profissional e Tecnoldgica.

Muito embora, ainda que se tenha caréncia de dados cientificos
confirmatdrios, observa-se que, normalmente, quando um estudante opta por um
curso na modalidade de educagédo profissional, na maior parte das vezes, ele
expressa uma afinidade quase que “instantanea” com as disciplinas que compdem o
chamado nucleo técnico ou profissional (aquelas disciplinas voltadas diretamente
para o0 exercicio da profissdo) presentes no curriculo do referido curso. Por
conseguinte, costuma relegar a um segundo plano as componentes do nucleo
comum (ou académicas) por julgarem-nas enfadonhas e sem nenhuma relagcdo com

sua futura vida profissional. Este “descaso” se reflete no baixo indice de
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aproveitamento e nos altos indices de reprovacdo nessas disciplinas, reforcando os
quadros de evaséao escolar como demonstrado por Rodrigues (2010).

Menezes et al (2006) demonstra claramente esta situacdo quando afirma:

[...]. Como sabemos essas disciplinas tém sido um dos pontos criticos do
ensino basico integrado ao ensino profissionalizante, causa dos mais altos
indices de repeténcia e evasao, interferindo de modo negativo na formacao
da cidadania [...] (MENEZES et al., 2006).

Portanto, é imperioso direcionar todos os esforcos no sentido de contribuir
para melhorar este quadro. Nesta Otica, Menezes et al. (2006) ensinam que 0S
métodos alternativos como o0s jogos podem exercer uma influéncia benéfica e
positiva na construcdo do conhecimento aplicado & educacédo profissional e ai se
inserem com especial destaque os jogos de computador.

Como consequéncia desse entendimento, surge a incluséo digital no sentido
de funcionar como mais um dos instrumentos facilitadores da aprendizagem,
considerado hoje, um tema de interesse geral no contexto da educacdo. Numa
sociedade globalizada, onde a tecnologia alcangou um avanco até entdo nunca
visto, emerge naturalmente a necessidade de lidar com as principais ferramentas
tecnologicas disponiveis.

Almeida et al (2005) informa que individuos que ndo se envolvem com as
novas tecnologias, ficam desatualizados, tornado-se membros do que estes autores
denominam de sociedade da exclusédo digital. Como consequiiéncia, estes individuos
sofrem uma “exclusdo social”, visto que passam a ter maiores dificuldades em
conseguir empregos, desenvolver suas carreiras, realizar pesquisas escolares, etc.

Segundo Matos (2010), quando um cidadao é incluido digitalmente, ele estara
inserido na sociedade da informacdo de modo a evitar a exclusdo social, pelo uso
das tecnologias de informacdo e comunicacdo, tendo direito ao livre acesso a
informac&o.

18



A mesma autora ainda complementa:

A generalizacdo do uso de tecnologias em todos os ambientes da vida
cotidiana, faz perceber que se esta rodeado de tecnologias da informacao e
comunicacdo (TIC) a servico da modernidade e agilidade dos processos,
facilitando e criando um novo mundo, sendo que, aos poucos, a escola esta
sendo inserida neste contexto. Tem sido vdlido o fato de difundir a
importancia da inser¢do dos recursos tecnologicos na escola e apresentar
propostas praticas de um trabalho fundamentado no uso de computadores,
tendo em vista a busca de mudanca a pratica pedagdgica, jA que as
tecnologias estdo cada vez mais disponiveis no mercado e presentes na
escola. Portanto, ndo ha motivos para ignorar o uso das tecnologias no
ambiente escolar, a ndo ser que este recurso ndo possa ser usado de forma
a gerar resultados no processo de ensino-aprendizagem melhores do que
0s que estdo sendo apresentados. (Matos, 2010. pg. 13).

Nesta linha argumentativa, Rezende (2007) afirma que o acesso a tecnologia
da informacao significa para muitos, em primeiro lugar, o livre exercicio da cidadania.
Mas vai além: visa também melhorias na educacéao e contribuindo para a melhoria
da qualidade de vida do cidadao.

Parte-se entdo para uma discusséo logica de que a escola deve inserir-se
como uma das principais responsaveis pela inclusdo do individuo neste contexto,
uma vez que € na escola, principalmente, que ele recebe a preparacdo para o
exercicio pleno da cidadania.

Entretanto, Polato (2009) mostra que por ser relativamente nova, a relacéo
entre a tecnologia e a escola ainda € bastante conflituosa. Mas afirma que da soma
entre tecnologia e conteddo nascem oportunidades de ensino.

Essa foi uma das inquietacbes que deram origem a este trabalho. O
pesquisador, que tem como formacdes basicas os titulos de bacharel e licenciado
em Ciéncias Biologicas, observou como problema que suscitou o estudo aqui
apresentado, o gradativo desinteresse, bem como a consequente dificuldade, que os
estudantes tém relatado em relacdo a Zoologia dos Invertebrados devido em parte, a

dificuldade do conteudo. Tal situacdo ocasiona nos estudantes pouca aceitacdo a
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disciplina o que parece influenciar diretamente no aproveitamento e aprendizagem
dos mesmos.

A hipotese entdo formulada, foi a de que um método alternativo de
transposicado de uma aula presencial para um ambiente virtual, com o auxilio de uma
ferramenta computacional de uso corriqueiro por parte dos adolescentes poderia
despertar o interesse dos estudantes da educacdo profissional pela disciplina de
biologia (em especial a Zoologia dos Invertebrados), possibilitando dessa forma,
maior sucesso ha recepcao do conteudo e, consequentemente, um maior
aproveitamento escolar.

E importante ressaltar que o ensino profissionalizante prepara para a vida,
para a cidadania e capacita para o aprendizado permanente, em um eventual
prosseguimento dos estudos ou diretamente no mundo do trabalho e que a disciplina
de biologia representa hoje na grade curricular de curso vinculado ao Ensino Médio
Integrado, como, por exemplo, o curso de Mecatronica, um total 5% das horas aulas

como mostra o grafico 01 abaixo:

Graéfico 01 . Demonstrativo da porcentagem da disciplina de Biologia na estrutura curricular
oficial do curso médio integrado de Mecatrénica - IFTO.

B horasaulas Biologia

B horas aulas total do curso

Fonte: CORES (Coordenacéo de Registros Escolares, IFTO- Campus Palmas, jun/2011).
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Ainda que represente somente uma pequena parcela da carga horaria total de
um curso de ensino médio com énfase em educacao profissional, de acordo com
trabalhos realizados por Nardi & Taschetto (2011), existe um grande desinteresse,
vinculado a uma patente dificuldade dos estudantes no que concerne ao conteudo
deste componente curricular (Figura 01) o que, aliado com outros fatores, contribui
decisivamente para a repeténcia dos estudantes (Grafico 02), podendo ser motivo

determinante para o abandono das atividades escolares e subseqiiente evasao.

Figura 01. Gréfico da relacdo dos principais motivos do fracasso escolar.

Quais os motivos da desisténcia ou reprovacao
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0 Trabalho O Falta de interesse B Preguga 0 Falta de dinheiro
p Faltas @ Falta de eslorgo pdesanimo @casamanto
p Problemas familiares g Preconcetio | mudanga de cidade

Fonte: Nardi & Taschetto. (2011)
Disponivel em: www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/1891-8.pdf
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Gréafico 02. Demonstrativos da relacdo Aprovacdo/Reprovacdo em turmas do 2° ano EMI
(Eletrotécnica/Agronegocio/Agrimensura) para a disciplina de Biologia.
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200

15C

m Ano 2009

100 -~ W Ano 2010

50

total matriculados aprovado reprovados

Fonte: CORES (Coordenacéo de Registros Escolares, IFTO-
Campus Palmas. iun/2011).

Sabe-se que indices elevados de repeténcia e evasao tém reflexo negativo
para os cofres publicos como afirma Marques (2009). Nardi & Taschetto (2011)
defendem que a permanéncia do aluno na instituicdo € necessaria para que a escola
cumpra seu compromisso, garantindo que seus alunos apropriem-se do saber
escolar. Para tanto novos modelos de ensino que permitam superar esse obstaculo
sao imaginados e aplicados por educadores em todo o pais.

Tedricos da educacgdo, a exemplo de Kishimoto (1994) e Kishimoto (1996),
em busca de melhorias educacionais e de métodos de ensino que possam despertar
mais interesse por parte dos estudantes, defendem o uso de ambientes virtuais em
categorias que consideram variaveis diversas. Tomando-se estas buscas como
norte, esta pesquisa foi realizada seguindo as varidveis descritas por SANCHO
(1998).

Foi utilizado como método alternativo para transposicéo didatica um software
educacional intitulado Labirinto (nome este em alusdo as componentes mitolégicas
presentes no programa e seu desenho computacional basear-se em planilhas que

lembram labirintos). O software educativo (de agora em diante denominado de
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Jogo Labirinto ), produto desta investigacdo, encontra-se nas fases iniciais do
processo de registro para aquisicdo de patente.

A pesquisa realizada € de cunho quantitativo e de natureza experimental e
sera conduzida segundo os parametros metodolégicos ditados por Cervo et al.
(2006), bem como por Gil (2007) e Bell (2008).

Neste sentido e, de acordo com 0 ja exposto, 0 objetivo geral deste trabalho
consiste em analisar a potencialidade de material didatico alternativo (do tipo
software educacional) produzido sob os alicerces conceituais da transposicéo
didatica, para aumento do prazer de aprendizagem de estudantes do segundo ano
do Ensino Médio Integrado ao Ensino Profissional especificamente no que concerne
a Zoologia de Invertebrados.

Como objetivos especificos esperam-se:

v' Mensurar a aceitacdo de um material didatico alternativo (utilizando a escala
de atitude de Thurstone), por meio digital, para o ensino de Zoologia de
Invertebrados;

v' Comparar o rendimento dos estudantes que foram submetidos ao protocolo
experimental, com aqueles que se ativeram ao processo pedagdgico
convencional;

v' Observar se houve impacto pedagégico positivo sobre os estudantes que se

submeteram ao uso do software em questao.

! Faz parte do grupo das escalas de intervalosrparente iguais ou “equi-aparenciais”. A finalidai#sse
tipo de escala é distinguir entre as pessoas ergrqueelas diferem sobre certa questao.
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CAPITULO |




CAPITULO | - EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

Este capitulo discorre sobre a Educacdo Federal Profissional e Tecnoldgica

no Brasil, bem como sobre a histéria do Instituto Federal do Tocantins (IFTO).

1.1 ASPECTOS HISTORICOS DA EDUCACAO PROFISSIONAL NO BRASIL

Historicamente, de acordo com Bentes (2009), a atividade produtiva de
trabalho, tem norteado as acdes humanas, na perspectiva da convivéncia social.
Entretanto, na atual conjuntura capitalista a atividade assumiu uma feicdo social
peculiar, no que se refere a constituicdo das formas de convivéncia que as classes
estabelecem entre si.

Segundo Oliveira (2001), no Brasil, até o século XVIII a educacdo foi
pensada visando formar a elite, sem possuir qualquer vinculo com a capacitacao
para o trabalho. Castioni (2008) corrobora esta afirmacdo quando diz que a
legislacao privilegiava a formacéo educacional das elites condutoras do pais.

Deste modo, Bentes (2009) aponta que o0s senhores alicercavam seus
trabalhos produtivos na for¢a do escravo, o que produziu uma educagao avessa aos
principios pedagogicos da escola, na acep¢do moderna.

Do ponto de vista temporal, o advento da educacédo profissionalizante
propriamente dita, apresenta-se juntamente ao florescer do ciclo minerador na
regido das Minas Gerais. Naquele momento, para fins de fiscalizacao, foram criadas
as Casas de Fundicdo e com elas a necessidade de um ensino mais especializado,
destinado exclusivamente aos filhos de homens brancos (MEC, 2009). Documentos
histéricos fazem referéncia a presenca de uma banca examinadora nesses locais,
gue deveriam avaliar e atestar as habilidades adquiridas pelos aprendizes e, ao final

de um periodo de cinco ou seis anos, certifica-los, caso fossem aprovados.



Entre 1840 a 1859, foram criadas, em 10 provincias brasileiras, as Casas de
Educandos e Artifices, que objetivavam “tirar criancas das ruas” e dar-lhes um
oficio 2 (grifo nosso).

Mesmo com a proclamacdo da Republica (1889) a formacéo profissional
ainda mantém tracos marcadamente assistencialistas. Porém, nos primordios do
século XX, surgiu uma tendéncia que orientava preparar o trabalhador-operario, téo
somente com vistas as necessidades do mercado de trabalho.

Bentes (2009) afirma ser comum, utilizar-se da justificativa de que a funcéo
do trabalho esta ligada apenas a dimensdo da producdo de bens. Esse discurso,
encurtado e precarizado sobre a funcdo humanizadora do trabalho, reforca o autor,
desqualifica a producéo cultural de inUmeros segmentos sociais, apenas por nao
preencherem as particularidades dos grupos hegemonicos.

A pratica do trabalho passou a apresentar entdo uma conotacdo restrita a
forca laboral, limitando-se tdo somente a geracdo de recursos mercadologicos.

Assim em 1909, Nilo Pecanha cria, em 10 estados, as Escolas de Aprendizes
e Artifices que sdo consideradas no entendimento de Bentes (2009) as células
embrionérias que deram origem a atual Rede Federal de Educacéo Profissional no
Brasil.

No entendimento de Rodrigues (2010) € este ato que determina o comeco
oficial da educacéao profissional no pais.

Apbs isso, 0 ensino profissionalizante avanca significativamente com a
aprovacao, pelo Congresso Nacional em 1927, da lei FIDELIS REGIS que determina

a obrigatoriedade do oferecimento do ensino profissional no pais (MEC, 2009).

2 Oficio: No moderno dicionario Michaelis de linguartuguesa o vocébulo oficio deriva do latifficiu e
significa 1 Cargo ou emprego. 2 Qualquer arte manual oumecé Dever especial; obrigacdo natural. 4
Encargo, incumbéncia, papel. 5. Modo de vida, ogéipaprofissdo. Aqui entenderemos como atividade
especializada de trabalho.
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Entretanto, € no periodo de 1930 a 1945 que a economia brasileira altera
definitivamente o seu eixo, deslocando-se da atividade agro exportadora para a
industrial. E desta forma, é plantada a semente do capitalismo industrial nacional,
com pesado apoio estatal.

Do ponto de vista constitucional, a Carta Magna de 1937, foi a primeira a
voltar atencdes sobre o assunto, quando em seu artigo 129 trata especificamente do
ensino técnico, profissional e industrial.

“Art. 129: ... o ensino pré-vocacional e profissional €, em matéria de
educacdo, dever do estado. Cumpre-lhe dar execucdo a esse dever fundando
Institutos de Ensino Profissional determinando auxilios, facilidades e subsidios a lhe
serem concedidos pelo poder publico.”

Observa-se, que ja em 1937, comeca a se desenhar o esboco do que viria a
ser rede federal da atualidade.

A existéncia das escolas publicas profissionalizantes, de forma explicita, vai
ao encontro dos interesses do capital industrial, segundo o novo modelo de
desenvolvimento.

Seguindo, em 1942, entrou em vigor a Reforma Capanema que implantou os
“ramos” de ensino, ou seja, 0 Secundario, o Agricola, o Industrial e, um pouco mais
tarde, o Normal que legitimaram as propostas dualistas, que visavam formar
intelectuais, por um lado (no ensino secundario comum) e trabalhadores, por outro
(ramos técnicos), instaurando a dualidade estrutural, pois esses ramos técnicos nao
tinham acesso aos cursos superiores (OLIVEIRA, 2001).

A Reforma Capanema criou o SENAI (Servico Nacional de Aprendizagem
Industrial) e o0 SENAC (Servigco Nacional de Aprendizagem Comercial). Através de

Castioni (2008), entende-se que o Sistema S (assim denominado por agrupar além
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do SENAI e do SENAC outras entidades prestadoras de servigos sociais autbnomos
como o SENAT, o SESI e o SEBRAE) consistiu no principal mecanismo de formacéo
profissional dos trabalhadores que migraram do campo para a cidade.

Castioni (2008) informa que, embora dotado de orcamento préprio, a
capacidade de ofertar servicos especializados, aliados a percepcdo de valores
oriundos de mensalidades cobradas através de cursos de capacitacdo profissional
permitem ao Sistema S a captacéo de receitas da ordem de bilhdes de reais.

Em 1959, as Escolas Técnicas transformaram-se em Escolas Técnicas
Federais.
Em 1971, outro marco histoérico para a educacdo profissional se faz

presente. Entra em vigor, a Lei 5.692/71, que instaurou a “profissionalizacédo
compulséria”. Esta nova égide legal informa Castioni (2008), acaba com a limitacéo
da oferta do ensino profissional apenas por instituicbes especializadas. Tentava-se,
desse modo, reabsorver parte da forca juvenil de volta ao mercado de trabalho.

Em decorréncia do processo de mudanca da sociedade, essas escolas
profissionalizantes vao se posicionando, de forma mais direta, vinculadas as
politicas de desenvolvimento econdmico, aspecto esse gue consagrou sua mais
visivel referéncia: qualificar mao-de-obra tendo em vista o seu papel estratégico para
0 pais, caracteristica tipica de governos no estado capitalista moderno no que
concerne a sua relacdo com o mercado, objetivo que se complementa com a
manutenc¢ao, sob controle social, dos excluidos dos processos de producao.

Mudancas nestas politicas publicas se fazem notar com a apresentacdo da
lei federal n.° 7044/82 que desobrigava a profissionalizacdo do ensino do entdo
segundo grau.

Mais adiante na linha temporal, o Decreto Federal n.° 2.208/97, de 17 de

abril de 1997, promove outra reforma da educacéo profissional estabelecendo:
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...uma organizacgéao curricular para a educacéo profissional de nivel técnico
de forma independente e articulada ao ensino médio, associando a
formacao técnica a uma solida educacdo basica e apontando para a
necessidade de definicdo clara de diretrizes curriculares, com o objetivo de
adequé-las as tendéncias do Mundo do Trabalho. (CASTIONI, 2008).

Além disso, determina a extincdo da integracdo entre educacdo geral e
profissional; a priorizacdo das necessidades do mercado; o afastamento de Estado
do custeio da educacéo; o fim da equivaléncia entre educacao profissional e ensino
médio. (BRASIL, 2007). Sob estas novas orientacdes €, entdo, criado o PROEP
(Programa de Expanséo da Educacgéo Profissional) e, com seu advento em 1997, a
educacéo profissional em solo patrio € regulamentada.

Por fim, recentemente, o governo federal promoveu mudancas e expandiu
de forma significativa, a educacgao profissional.

Foi em 2003, através da Portaria n.3621 foi criado o FOorum Nacional de
Educacdo Profissional e Tecnologica, vinculado ao Ministério da Educac¢do que
visava estabelecer uma interlocucdo entre sociedade civil e o Estado. Em 2004, a
Secretaria de Educacao Profissional Tecnoldgica lancou o documento “Proposta de
Politica Publica para a Educacao Profissional e Tecnoldgica”, objetivando
contextualizar a Educacdo Profissional e Tecnolégica, para: adequa-la ao
desenvolvimento do Pais; articula-la com o ensino médio; integra-la ao mundo do
trabalho; articula-la a Educacao de Jovens e Adultos (BRASIL, 2003).

Ainda em 2004, foi veiculado o Decreto 5154/2004 que possibilitou a volta a
integracdo entre os ensinos meédio e profissional. Além disso, extinguiu o
denominado nivel basico, substituindo, também, o questionado *“ensino por
modulos”, pelo “ensino por etapas” (BRASIL, 2004).

A partir de 2007, o Decreto 6095/2007, dispde sobre a criacdo dos Institutos
Federais de Educacao, Ciéncias e Tecnologias (IFET’s). O Conselho de Dirigentes

dos Centros Federais de Educacdo Tecnolégica (CONCEFET) se posicionou,
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favoravelmente, a instauracéo dos IFET’s (modernamente conhecidos apenas como
IF’s), sobretudo, pelos seguintes motivos: maior abrangéncia da formacgéao
profissional e tecnoldgica; contribuicdo para o desenvolvimento regional;
acolhimento de novos publicos (Educacdo de Jovens e Adultos integrada a
Educacdo Profissional, Educacdo de Portadores de Deficiéncia; Formacao
Continuada de Técnicos, Tecnodlogos, Bacharéis e Licenciados; Educacdo para a
Diversidade Cultural) (BRASIL, 2007).

Entretanto, foi s6 a partir da implementacéo da Lei Federal n.° 11.892 de 29
de dezembro de 2008, que, oficial e definitivamente, tem inicio, a Rede Federal de
Educacao Técnica e Tecnoldgica em todo o pais (BRASIL, 2008).

Considerando-se, pois, a trajetoria historico-legal da Educacéao Profissional
no Brasil, percebe-se um dualismo formativo, uma fragmentacdo entre
conhecimentos gerais e especificos (CASTIONI, 2008). Esta dicotomia pedagdgica
s6 vai ser oficialmente encerrada com o advento da primeira LDB (Lei de Diretrizes e

Bases), promulgada a partir da lei federal n°. 4.024 de 1961que:

...equiparou o ensino profissional, do ponto de vista da igualdade e da
continuidade dos estudos, para todos os efeitos, ao ensino académico,
determinando o fim, pelo menos do ponto de vista formal, da velha
dualidade entre ensino para “elites condutoras do Pais” e ensino para
“desvalidos da sorte”. Todos os ramos e modalidades de ensino passaram a
se equivaler, para fins de continuidade de estudos em niveis
subsequentes... (CASTIONI, 2008 p. 18).

1.2 EDUCACAO PROFISSIONAL: INSTITUTOS FEDERAIS DE E DUCAGCAO,
CIENCIA E TECNOLOGIA (IF'S)

O grande marco para a criacdo destas instituicbes, com o advento da

legislacdo pertinente, foi a transformacéo das antigas ETF's, EAF's e CEFET’s em
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38 novas instituicdes, nacionalmente denominadas Institutos Federais de Educacéao,
Ciéncia e Tecnologia (IF’'s) (BRASIL, 2009).

Por definicdo, e de acordo com o Plano de Desenvolvimento da Educacéo
(INSTITUTO FEDERAL: CONCEPCAO E DIRETRIZES, BRASIL 2008), os Institutos
Federais séo instituicdes de educacéo basica, profissional e superior, componentes
da Rede Federal de Educacéo Profissional e Tecnoldgica (RFEPT), especializados
na oferta de educacdo profissional e tecnolégica, contemplando diferentes
modalidades de ensino, assentados na conjugacdo de conhecimentos técnicos e
tecnoldégicos com praticas pedagogicas, assim definidas em parametros legais:

§ 2° No ambito de sua atuacgéo, os Institutos Federais exercerdo o papel de
instituicbes acreditadoras e certificadoras de competéncias profissionais. (BRASIL,
2008).

Como principio, em sua proposta politico-pedagdgica, os Institutos Federais
deverdo ofertar educacdo basica, principalmente em cursos de ensino médio
integrado a educacéo profissional técnica de nivel médio; ensino técnico em geral,
cursos superiores de tecnologia, licenciatura e bacharelado em areas em que a
ciéncia e a tecnologia sdo componentes determinantes, em particular as
engenharias, bem como programas de pdés-graduacado lato sensu e stricto sensu,
sem deixar de assegurar a formagao inicial e continuada do trabalhador e dos
futuros trabalhadores (BRASIL, 2008).

Segundo legislacdo especifica, a RFEPT deve priorizar o ensino médio
integrado a educacéo profissional. Contudo, deve também, direcionar esforcos para
a educacao superior (em cursos de engenharias e bacharelados tecnolégicos assim

como as licenciaturas em ciéncias da natureza, matematica e suas tecnologias).
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Além disso, a rede também devera atuar na area de pesquisa e extensao,
estimulando a busca de solugdes técnicas e tecnologicas (BRASIL, 2009).

A RFEPT, vinculada ao MEC, foi criada sob a égide da Lei Federal n.°
11.892, e segundo o Plano de Desenvolvimento da Educacdo (BRASIL 2008),

agrega as seguintes instituicoes:

Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia (IF’s);

Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR);

Centros Federais de Educacéo Tecnoldgica (CEFET’s);

Escolas Técnicas Vinculadas as Universidades Federais (ETF’s).

Atualmente ocorre uma expansao acelerada bem como uma revitalizagéo da
educacgdo profissional. Para isso, além da criacdo das instituicbes que compdem a
rede, ocorre também, processo de federalizacdo de outras instituicdes (Figura 02)
(BRASIL, 20009).

Figura 02 . Rede Federal de Ensino Profissionalizante.
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O escopo da Lei Federal n.° 11.741, que estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional, e da educacdo profissional e tecnolégica em seu art. 39
determina que esta modalidade educacional deve integrar-se com os diferentes
niveis e modalidades de educacdo convencional e as dimensdes do trabalho, da
ciéncia e da tecnologia (BRASIL 2008).

Em seu paragrafo 2° a ja citada lei federal, determina que a educacdo
profissional e tecnolégica deva contemplar cursos de formacéo inicial e continuada
com qualificacdo profissional, juntamente com a educacao profissional técnica de
nivel meédio, além da educacao profissional tecnologica de nivel superior (graduacao
e pos-graduacao) (BRASIL, 2008).

De maneira pratica, em dias atuais, 0 ensino profissional é representado
através das seguintes modalidades educacionais: Ensino Técnico Subsequente,
Ensino Médio Integrado ao Ensino Profissionalizante, Proeja, Cursos Superiores
(Tecnoldgicos, Licenciaturas, Bacharelados) e Pés Graduacao (Lato e Stricto Sensu)

(BRASIL, 2004).

1.3 CARACTERIZACAO DO IFTO

1.3.1 IFTO — Breve histérico: criacdo e perspectiva s

O Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins (IFTO)
foi instituido nos termos da Lei n.° 11.892, de 29 de dezembro de 2008, vinculado ao

Ministério da Educacgdo e apresenta-se, do ponto de vista juridico, sob a forma de
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autarquia, sendo detentor de autonomia administrativa, patrimonial, financeira,
didatico-pedagdgica e disciplinar (BRASIL, 2009).

Até entdo o Tocantins que, tinha apenas trés unidades da Rede Federal, a
Escola Agrotécnica Federal de Araguatins (criada pelo Decreto n°. 91.673 de 20 de
setembro de 1985), a Escola Técnica Federal de Palmas (oficialmente inaugurada
em 04 de abril de 2003) e a Unidade de Ensino Descentralizado (UNED) de Paraiso
do Tocantins (atualmente, rebatizado de Campus de Paraiso), conta agora com seis
unidades, campi do IFTO. Os trés novos campi, Araguaina, Porto Nacional e Gurupi,
foram inaugurados, oficialmente, no dia 1° de fevereiro de 2010 (Figura 03). Além
disso, apresenta também quatro cidades-pélo para oferta da educacédo
profissionalizante na modalidade a distancia: Tocantinépolis, Araguacema, Guarai e

Cristalandia. (BRASIL, 2009).

Figura 03 . Distribuicdo geogréafica dos Campi do
IFTO no Estado do Tocantins.

Fonte: www.ifto.edu.br
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Mas, a criagdo da nova instituicdo trouxe ndo s6 um novo nome, cCOMO
também uma nova missdo para esta entidade. Quando o plano de expansao e
interiorizacdo da educacao profissional do Ministério da Educacdo se completar, o
IFTO devera oferecerd metade de suas vagas para o ensino médio integrado ao
profissional, para dar ao jovem uma possibilidade de formacdo ja nessa etapa de
ensino.

Ainda deveréo ser incentivadas as licenciaturas de contetdos especificos da
educacao profissional e tecnoldgica, as engenharias, bacharelados tecnoldgicos e
pos-graduacdo. Entre os desafios da instituicdo estdo também o fortalecimento do
ensino a distancia e a formacdo de novos professores, sobretudo nas areas de
fisica, quimica, biologia e matematica.

A misséao Institucional é de formar e qualificar profissionais, nos varios niveis
e modalidades de ensino, para os diversos setores da economia, realizar pesquisa e
desenvolvimento de novos processos, produtos e servicos, em estreita articulacéo
com os setores produtivos e a sociedade, oferecendo mecanismos para a educacao
continuada proporcionando, o que se conceituou de desenvolvimento regional
sustentavel (BRASIL 2009).

A misséo social busca oferecer educacgao profissional, levando em conta o
avanc¢o do conhecimento tecnolégico e a incorporacdo crescente de novos métodos
e processos de producédo e distribuicio de bens e servicos proporcionando
desenvolvimento educacional, cientifico e tecnolégico ao Estado tocantinense e a
regido norte do pais, por meio da formacao pessoal e qualificacdo profissional além
de ser referéncia no ensino, pesquisa e extensdo, com énfase na inovacgéo

tecnoldgica voltada para os arranjos produtivos locais.

46



CAPITULO I

a7



CAPITULO IIl. TRANSPOSICAO DIDATICA E ATIVIDADES PRA TICAS
COMO FACILITADORAS DO ENSINO

Este capitulo discute o conceito de transposicdo didatica aplicado
as atividades praticas, bem como sua importancia para a praxis

pedagdgica.

2.1 A TRANSPOSICAO DIDATICA

Do ponto de vista conceitual, transposicédo didatica pode ser definida como
um processo em que determinado conceito ou conteudo € remodelado de forma a
facilitar seu entendimento.

Segundo Chevallard (1991), a transposicdo didatica se mostra como um
instrumento poderoso de mensuragcdo que vai dizer como o saber técnico-cientifico
(aquele batizado de saber sabio), se transforma no saber que deve ser ministrado
em salas de aula (batizado de saber ensinado).

Guimaraes & Sade (2009), alicercados em Brockington & Pietrocola (2005),
ensinam quais sdo as cinco fases do processo transposicional com finalidade
pedagogica:

Regra 1 - Modernizar o saber escolar;

Regra 2 - Atualizar o saber a ensinar,

Regra 3 - Articular saber velho com saber novo;

Regra 4 - Transformar um saber em exercicios e problemas;

Regra 5 - Tornar um conceito mais compreensivel.

Segundo Chevallard (1991):
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Um contetdo de saber que tem sido designado como saber a ensinar sofre
a partir de entdo, um conjunto de transformagfes adaptativas que vao torna-
lo apto para ocupar um lugar entre os objetos de ensino. O “trabalho” que
transforma de um objeto de saber a ensinar em objeto de ensino é

denominado de transposicéo didatica (Chevallard, 1991, p.45).

O termo transposicao didatica foi desenvolvido por Michel Verret (1975) e
amplamente divulgado a partir do trabalho de Yves Chevallard e Marie-Albert Joshua
intitulado Um exemplo de anadlise da transposicao didatica: a no¢do de distancia,
publicado em 1982 (CHEVALLARD, 1991).

De acordo com publicacdes de Chevallard (1991), o saber sabio (cientifico),
uma vez designado como um saber a ensinar (explicitamente presente nos
programas de ensino), sofre uma série de transformacfes até tornar-se um saber
ensinado. Para se tornar apto a ser ensinado, o saber sabio devera sofrer certas
transformacdes. Assim, 0 saber ensinado € necessariamente distinto do saber a

ensinar. De maneira simplificada, temos:

Saber sdbio —* saber aensinar — > saber ensinado

Fonte: Batisteti et al. (2010).

De acordo com Guimarédes & Sade (2009):

O Saber Sabio

O saber sabio é fruto de uma esfera propria composta por intelectuais e
cientistas, que constroem o conhecimento cientifico. O Saber Sabio é, entdo, aquele
que aparece em revistas especializadas, congressos ou periodicos cientificos.
Mesmo sendo normal que os membros desta esfera, muitas vezes, tenham opinides
divergentes, seu trabalhos sdo construidos respeitando um padrédo determinado por
uma comunidade cientifica. Por isso, o0 Saber Sabio possui especificidades
intrinsecas da sua area de formulagcdo como termos técnicos de uso restrito da area,

tornando-se inadequado para o ensino.
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O Saber a Ensinar

Esta esfera tem como grupo social de referéncia autores de livros didaticos,
especialistas da disciplina, professores e opinido publica. Ela consiste na
transformacdo do saber sabio em saber a ensinar. Essa transformacéo ndo se da
meramente pela simplificacdo do conhecimento da esfera do saber sabio, mas sim
pelo nascimento de um novo conhecimento, formulado devido a sua necessidade e
o seu local de aplicacdo e norteado pelas suas proprias regras e contexto social em
que esta sendo desenvolvido.

O Saber Ensinado

O Saber ensinado € aquele que é realmente ensinado. O saber presente nos
livros e programas nao, necessariamente, coincide com aquele produzido em sala
de aula, ou seja, ha uma nova transposi¢cdo didatica entre o saber a ensinar e 0
saber ensinado. O professor tendo como base o Saber a Ensinar, produz o Saber

Ensinado.

O fato de o saber a ensinar estar definido em um programa escolar ou em
um livro texto ndo significa que ele seja apresentado aos alunos desta
maneira. Assim identifica-se uma segunda Transposicdo Didatica, que
transforma o saber a ensinar em “saber ensinado”. (ALVES-FILHO, 2000).

De acordo com Astolfi & Develay, (2001) apud Batisteti et al (2010).

Quando os conceitos cientificos se tornam objetos de ensino pode ocorrer,
segundo Chevallard (1991), a despersonificacdo, descontemporializagéo,
descontextualizacdo e naturalizacdo. Ele explicou que a despersonificacao
esta relacionada a publicidade do saber, que promove certo grau de
despersonalizacdo a medida que este é compartilhado pela comunidade
cientifica. Em relacdo a descontemporializacéo, ele mencionou que, o saber
ensinado torna-se desvinculado de algum tempo ou lugar, sendo exilado de
suas origens e separado de sua construcdo histérica no contexto do saber
sabio. Tendo em vista que os saberes sabios possuem elementos variaveis
e invariaveis, uma vez que sdo estabelecidas correspondéncias entre esses
e o0s saberes ensinados, muitos elementos invariaveis sao
descontextualizados. Ha uma recontextualizagdo, porém, com muita
freqUéncia o saber ensinado se encontra profundamente modificado. No
que se refere a naturalizacéo, esta confere ao saber ensinado a evidéncia
incontestavel das coisas naturais, e é sobre esta natureza que a escola
funda valores e administra a ordem didatica. (ASTOLFI; DEVELAY, 2001, p.
48, apud Batisteti et al., (2010)).

No entender de Batisteti et al (2010):
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Os autores Astolfi e Develay (2001) ao discutirem a transposicdo didatica
nas ciéncias no geral, e nas ciéncias biologicas, em particular, enfatizaram
que, quando um elemento do saber sabio é designado como objeto de
ensino, sua natureza é fortemente modificada, jA& que “encontram-se
deslocadas as questbes que ele permite resolver, bem como a rede
relacional que mantém com o0s outros conceitos. Existe assim, uma
“epistemologia escolar” que pode ser distinguida da epistemologia em vigor
nos saberes de referéncia” (Batisteti et al., (2010).

Pode-se perceber aqui a modificacdo ou transformacdo do conceitos
puramente cientificos ou técnicos (epistemologia de referéncia ou cientifica), para

conceitos pedagdgicos de facil assimilacédo (epistemologia escolar).

2.2 ATIVIDADES PRATICAS E EDUCACAO

Dentre os inumeros desafios enfrentados pela educagdo brasileira,
destinada aos jovens e “jovens / adultos”, sejam aqueles que compreendem,
principalmente, o ensino proposto e praticado nas instituicbes que congregam o
Ensino Médio regular associado a formacéao profissional.

Conforme Castioni (2008):

A Lei Federal n.° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, atual LDB — Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional —, configura, a identidade do
Ensino Médio como uma etapa de consolidacdo da educacdo basica, de
aprimoramento do educando como pessoa humana, de aprofundamento
dos conhecimentos adquiridos no ensino fundamental para continuar
aprendendo e de preparacdo basica para o trabalho e a cidadania. A LDB
dispbe, ainda, que “a educacao profissional, integrada as diferentes formas
de educacdao, ao trabalho, a ciéncia e a tecnologia, conduz ao permanente
desenvolvimento de aptidées para a vida produtiva’. A LDB consagra
também a expressao educacgédo profissional em oposigdo ao que antes se
chamava de ensino profissional (CASTIONI, 2008).

Assim, para Wittaczik (2008), o fenbmeno da educacdo profissional
(entendida aqui como desvinculada da escola) acompanha a humanidade desde os
periodos mais remotos da historia. Com isso Manfredi (2002) afirma que esses

humanos ancestrais transferiam seus saberes profissionais (que freqliientemente
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envolviam atividades relativas a manutencdo de necessidades basicas como a caca

e a pesca), por exemplo:

[...] Por meio de uma educacéo baseada na tradicdo oral, bem como na
observacdo, na pratica e na repeticdo, pelas quais repassavam
conhecimentos e técnicas de fabricacdo de utensilios, aprimoramento de
ferramentas, instrumentos de caca, defesa e demais artefatos que lhes
facilitassem o trabalho cotidiano [...] (Manfredi, 2002)

Com a evolucdo da ciéncia pedagogica, percebeu-se que para um efetivo
aprendizado, apenas transferéncia, ou tradicdo oral de conhecimentos, ndo € o
suficiente. Deve-se preparar o estudante para a maior parte das situacdes e desafios
gue lhe serdo impostos no exercicio da profissdo. Portanto, é na escola que o aluno
deve aprender a interagir e reagir com o mundo do trabalho que Ihe sera
apresentado.

Para que este processo de aprendizado se dé de forma eficiente, é importante
que o uso de “simulacdes” se torne uma ferramenta necesséria, uma vez que
simular significa representar uma possivel situacdo real sob uma forma totalmente
controlada. Através do uso de simulacdes pode-se preparar o estudante-trabalhador
para interagir e reagir a possiveis situacfes-problema com que se deparara no
decurso de sua vida profissional.

No Moderno Dicionario Aurélio de Lingua Portuguesa, atividade pratica é
definida como sendo o processo ou a maneira de fazer ou realizar algo que se
projetou, normalmente relacionada a uma dada teoria.

Considerando esse ponto de vista, atividade pratica é toda acdo ou atividade
que resulte na projecdo e/ou realizacdo de algum intento. Neste estudo,
especificamente, a atividade pratica deve ter um cunho essencialmente pedagdgico.

Isso significa que pode ser enquadrado nesse conceito, qualquer tipo de atividade
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que tenha por finalidade possibilitar ou facilitar o processo de apropriagcdo do
conhecimento (MARANDINO et al., 2009).

As praticas, como elemento congruente a aprendizagem, procuram
proporcionar ambientes educativos onde o estudante possa representar idéias,
expor seus conhecimentos, reorganiza-los e / ou reformula-los diante das
dificuldades que se fazem presentes, elaborando ou (re) formulando conceitos
(JORGE, 2009).

A atividade pratica, entdo, estd no amago da educacao profissionalizante,
uma vez que o estudante desta modalidade educativa tem por finalidade primordial a
aguisicao, ndo s6 do conhecimento teodrico, mas de uma solida base pratica que o
municie com 0s conhecimentos necessarios para o bom desempenho de uma
profissdo em um curto espaco de tempo (JORGE, 2009).

Nosso pais ainda vivencia situacfes paradoxais no que tange a praxis
educativa. A dicotomia teoria-pratica ainda se mostra evidente nos processos
educacionais da maior parte de nossas instituicdes educacionais.

Silva et al., (2008) em matéria intitulada Ainda o ensino médio longe das
atividades praticas, informa que “essas atividades tdo importantes para
aprendizagem séo ofertadas precariamente nas escolas e em algumas delas nem
séo utilizadas”. Bem se sabe que este € um panorama comum nas instituicbes que
compde a educacgdo basica em todas as esferas pelo pais afora.

Muito embora, nos discursos pedagdgicos ninguém negue a importancia
social e educativa de se apresentar uma abordagem integrada entre teoria e pratica,
€ fato publico e notério que a pratica, como desencadeadora ou apenas como
facilitadora do processo ensino-aprendizagem ocupa um lugar secundario na maior

parte das estruturas curriculares (SILVA et al., 2008).
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Ainda que docentes e discentes reconhecam a importancia didatica das
atividades praticas, o caminho para sua realizacdo esbarra nas dificuldades
contextuais e funcionais das instituicées e, muito embora, os docentes até desejem
realizar esse tipo de atividade com seus estudantes, na maior parte das vezes, nao
conseguem superar o que Marandino et al. (2009) denomina “dificuldades
encontradas no cotidiano escolar”.

Jorge (2009) diz que o professor ainda se depara com muitos obstaculos em
sala de aula, principalmente no quesito ensino-aprendizagem. E, pois, muito
comum, ouvir-se sempre que ha a impossibilidade de serem aplicadas atividades
praticas por essa ou aguela razao.

No intuito de superar essas dificuldades docentes em diversas instituicdes
tém incansavelmente buscado por alternativas e, na maior parte dessas tentativas,
se verifica que elas ndo existem (JORGE, 2009).

N&o obstante, como ensina Silva et al. (2008), verifica-se que é por meio da
criacdo e aplicacdo de atividades de cunho pratico, que se pode recriar a realidade
ou interagir com ela e, segundo Piaget (apud RIZZI, 1997) vivencia-la para,
finalmente, interferir ou reagir sobre ela.

Em educacdo existem vérias vertentes para a exploracdo de atividades
praticas, desde aquelas que envolvam a manipulacéo direta de reagentes e vidrarias
em espacgos apropriados, até as que englobam a escrita e a representacdo de pecas
teatrais como na obra de Pereira et al. (2008) em sua representacao teatral sobre a
origem da vida.

Fialho (2008) ensina que estes tipos de reproducéo de teoria conduzem o
estudante ao caminho do autoconhecimento e a exploracdo de seu potencial

criativo, possibilitando uma melhoria significativa na assimilacdo do contetudo.
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Marandino et al. (2009) ainda diz que o uso deste tipo de atividade no
ambiente escolar deve resultar de processos de transformacdo de conteudos e de
procedimentos cientificos para atender finalidades de ensino. Dessa maneira,
entende a autora, a instauracdo desse tipo de atividade da concretude aos
processos de ensinar e aprender.

Conforme assinala Silva (2006), o professor constréi uma rede e ndo uma
rota. E, em nosso entendimento, esta palavra define o que o autor chama de
“conjunto de territérios a explorar”. A aprendizagem se efetivaria na exploracéo, na
experiéncia, na experimentacao.

Criam-se, entdo, possibilidades de envolvimento e estimulam-se a
intervencdo dos alunos como autores do processo educativo, pois se insere nesta
rede o prazer por buscar a fonte da informacéao (SILVA 2006).

Nos dizeres de Pereira et al. (2008):

A experiéncia profissional tem nos mostrado que a escola precisa ser mais
prazerosa, na qual o aluno tenha espaco para vivenciar o contetudo, que
possa viver o inesperado. Descobrir 0 que existe além da sala de aula, dos

livros e dos termos cientificos (PEREIRA et al., 2008).
Para Bronowski (apud RUIZ 2005):

Se a ciéncia é uma forma de imaginacdo, se todos os experimentos sao
uma forma de brincadeira e se, por sua vez, a educacdo € um dos pés que
compde o tripé da ciéncia, entdo a educacao ndo pode ser assim tao séria.
Aos que se satisfazem em saber de cor nomes, regras e legislacbes restam
o papel de operarios da educacdo: competentes na execucdo de rotinas,
mas desprovidos de imaginac¢édo criadora (BRONOWSKI apud RUIZ, 2005).

Dois dos conceitos mais difundidos entre os educadores modernos sdo a
valorizagdo do uso de uma abordagem pratica para o ensino dos conteudos e a
busca de observagfes préaticas fora da sala de aula. Professores e pesquisadores
consideram o uso de atividades praticas um movimento necessério na formacéo dos
alunos, ja que é tendéncia do mercado de trabalho a maxima exigéncia do individuo

quanto as suas qualificacdes cientificas e/ou tecnoldgicas.
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Segundo Possobom et al. (2003), o modelo tradicional de ensino ainda é
amplamente utilizado por muitos educadores nas escolas de ensino fundamental e
médio. E inegavel que resultados satisfatorios podem ser alcancados através deste
modelo, principalmente se o objetivo educativo a ser alcancado € apenas a repeticao
mecanica de conteddos que leva a decoracdo de informacfes. Esta visdo tem
reconhecimento naquelas instituicbes, para as quais, a meta final da educacao
basica € a aprovacdo em um vestibular.

De acordo com Fracalanza (1986), tal modelo de educacdo trata o
conhecimento como um conjunto de informacdes que sdo simplesmente passadas
dos educadores para os educandos. Silva (2006) denomina este modelo de
recepcao passiva de saberes pré-construidos. Além disso, (e ndo que se considere
isto como correto) € consenso entre a comunidade cientifica e educacional que o
docente carrega a maior parte da responsabilidade em garantir o aprendizado dos
alunos.

Se tomarmos como base o trabalho de Soares et al. (2008), podemos
perceber que sdo inimeras as tentativas dos docentes de facilitar o entendimento
dos alunos sobre os diversos assuntos que compreendem o campo da Biologia.

De acordo com Martins & Barreira (2009), € inerente a funcdo docente
descomplicar o complicado. Esses autores sustentam que o professor deve sempre
tentar transformar o dificil em facil. Para tanto, o uso de ferramentas educacionais
nao convencionais (como os jogos) facilitam a compreensdo dos conteudos e,
consequentemente, o aprendizado.

Ainda segundo Martins & Barreira (2009), pode ser aplicado o modelo
cognitivo piagetiano, no qual os educadores levantam problemas do cotidiano

(questdes reais) para que os alunos busquem as solugdes.
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Segundo Piaget (apud RIZZI 1997), a acdo cognitiva ou o dominio do
conhecimento, pode ser alcancado usando atividades empiricas como base para
uma assimilacéo funcional de experiéncias pregressas. De acordo com essa teoria,
0 ensino deve, sempre gque possivel, ser acompanhado de a¢des, demonstracdes e
solugcbes que permitam ao educando a oportunidade de interagir com o objeto do
conhecimento.

Lembrando-se de Silva et al. (2008) verifica-se que foi demonstrado que o
ensino mediado por meios nao convencionais cria um ambiente gratificante e
atraente para o desenvolvimento integral do educando, facilitando o aprendizado.

E por que este tipo de abordagem facilita o aprendizado? Porque, como
afirma Navega (2000), os melhores professores sdo aqueles que usam métodos
diferenciados para explicar um assunto novo, despertando o interesse e mostrando
0 sentido desse aprendizado.

No entender de Vasconcelos (1992), a motivagdo € um fator determinante na
busca do conhecimento, visto que o gosto pelos conteudos facilita o aprender e,
esse processo envolve muitas vezes o querer além da percep¢do da necessidade e
aplicabilidade das informagdes recebidas.

Juca (2004) mostrou que a satisfacdo dos estudantes esta relacionada ao
éxito dos mesmos na aprendizagem de um contetdo. Corrobora com Barreira (2008)
guando entende que o aluno s6 aprende aquilo que desperta seu interesse ou que,
de algum modo, faz sentido para ele.

Reis & Santos (2005) ensinam que a aplicacdo de atividades préticas
contribui de forma decisiva para valorizacao de experiéncias e saberes comuns aos

alunos, possibilitando o exercicio da cidadania através da inclusdo social em um
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espaco que deve ser compreendido como de todos, como é o caso de uma sala de
aula.

Por essa Otica cabe ressaltar que Weissmann (1993) afirma que a formacéo
das criancas e jovens deve contribuir para a formacédo de futuros cidadaos que
sejam responsaveis pelos seus atos (individuais e/ou coletivos), conscientes e
conhecedores dos riscos, porém exigentes e criticos diante daqueles que tomam as
decisdes.

Capeletto (1992) mostra que existe uma fundamentacdo psicologica e
pedagogica que sustenta a necessidade de proporcionar ao discente a oportunidade
de exercitar habilidades como cooperacdo, concentracdo, organizacdo e
manipulacdo de equipamentos, além de vivenciar o método cientifico, entendido
como a observacéo de fenbmenos, o registro sistematizado de dados, a formulacéo
e o teste de hipéteses e a inferéncia de conclusoes.

Em atividades praticas os alunos desenvolvem habilidades relativas aos
processos cientificos como a capacidade de observacédo, inferéncia, medicao,
comunicacao, classificacdo, problematizacéo, formulacdo de hipoteses e elaboracdo
de conclusdes (CAPELETTO, 1992).

As atividades praticas ndo devem se limitar, porém, apenas a nomeacgées e
manipulacbes de vidrarias e reagentes. E fundamental que um laboratorio
educacional seja um espaco de reflexdo, desenvolvimento e construcao de idéias.

Ainda de acordo com Capeletto (1992) possibilitar que o aluno integre teoria
e pratica é a finalidade primordial de uma atividade pratica.

Partindo desses principios norteadores, a abordagem pratica deve ser
considerada ndo s6 como ferramenta de ensino (universal e necesséria) para

problematizacdo de contetdos, mas como um fim em si mesmo para que, por ela ou
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a partir dela, possam-se fazer os desdobramentos teoricos necessarios a
consolidacéo dos pressupostos inseparaveis teoria/pratica (CAPELETTO, 1992).

Moraes (1998) preconiza que a organizacao de experimentos em torno de
problemas e hipdteses possibilitam relacionar o conteudo teérico a ser aprendido
com o conhecimento prévio dos alunos, que € uma caracteristica da escola
piagetiana.

Pinho - Alves (2002) assegura que atualmente os educadores e 0s mais
diferentes didatas, em sua maioria, defendem que a educacédo é resultante de um
processo interativo e ndo de um processo unilateral. E indispenséavel, de acordo com
este autor, que a concepcao construtivista sobre a producdo de ciéncia seja
assumida pelos responsaveis pela transposicao didatica correspondente, mas que,
todavia, haja a adocdo da mesma concepcdo para 0 processo de ensino-
aprendizagem.

Para tanto, a transposicao didatica a partir das atividades praticas favorecem
as aproximacdes com 0S conceitos construtivistas, levando a uma metodologia
diferenciada, que pode facilitar a assimilagao ativa dos saberes.

No conceito de Pinho - Alves (2000), a atividade experimental deve ser
entendida como objeto didatico , produto de uma transposicdo didatica de

concepcgao construtivista da experimentacdo e do método experimental.
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CAPITULO I




CAPITULO Ill. USO DA TECNOLOGIA NA EDUCACAO

Este capitulo aborda o uso de jogos virtuais utilizados para
facilitar o processo educativo, seus principais tipos, sua importancia,
vantagens e desvantagens de seu uso na educacdo, bem como sua

praxis pedagogica.

3.1 TECNOLOGIA E EDUCACAO

De acordo com Marandino et al. (2009), o conhecimento deriva das
informacdes, da mesma forma que informacdes derivam de dados. Uma das formas
de se fazer educacao, portanto, pode ser a transformacéo de dados, organizando-os
de modo a criar informacéo e, por conseguinte, a geracdo de conhecimento. Com
isso, a transformacéo da informacdo em conhecimento pode ser adquirida por meio
de diversas técnicas como: analogias, julgamentos, justaposicdo, analise, sintese,
experimentacao, dentre outras.

A autora afirma ainda que no interior da cultura escolar o conhecimento
sempre passa por transformacdes ou transposicfes, a fim de ser enquadrado no
tempo e no espago contemporaneo.

No entanto, essa transposicao levanta muitos problemas, dada as limitacdes
financeiras e materiais das escolas. A utilizacdo das técnicas virtuais (recriacdo de
ambientes de aprendizagem dentro do computador) na educacgao biolégica, usando
dos avancos da tecnologia da informacao e comunicagao parece ser entdo, uma das

formas para enfrentar esses problemas.
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Por meio dessas novas tecnologias, Polato (2009) diz ser possivel ampliar a
experimentacdo e a observacdo que sdo, segundo ela, procedimentos
indispensaveis ao conhecimento e método cientifico.

Portanto, aliar essas tecnologias com o poder de difusédo e integracdo que os
jogos apresentam pode representar uma nova fase nos processos educativos em
voga. Entretanto, a maior parte desses recursos estd em lingua inglesa. Muito
embora ndo haja diferenca relevante nos contetudos, para Polato (2009), as
iniciativas em lingua portuguesa focam mais as escolas convencionais e néo as de
orientacao profissional.

Analisando o ensino convencional ou académico, ha, entdo, um ‘arsenal’
tecnolégico disponivel e promissor para fins aos quais se destinam. Quando a
analise passa ao campo da educacdo profissional e tecnoldgica, entretanto, o
panorama se torna bem diferente. Pouquissimos trabalhos tém sido publicados
nessa linha e alguns projetos estdo em fase experimental.

Algumas iniciativas comecam a ser exploradas e resultados j& comecam a
ser conhecidos e aplicados. Nado basta, porém, se produzir tecnologia. Além disso,
parece necessario dar conta da possibilidade de seu uso, de modo a contribuir para
0 engajamento cognitivo desta geracdo de estudantes, diante de um sistema escolar
que é ainda marcado por maneiras convencionais de lidar com a informacéo.

Entre as ferramentas disponiveis, citam-se como exemplo, diversos
ambientes virtuais para educacdo. Varios projetos de educagdo a distancia que
usam tais ferramentas, tém obtido sucesso e algumas universidades e colégios
passam a até mesmo priorizar investimentos no ensino em ambientes virtuais. Nao é

surpresa, contudo, que muitos debates tém atravessado este campo das novas
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tecnologias educacionais, na medida em que a apreciagao critica se faz necessario
diante de um entusiasmo que se mostra, por vezes, excessivo.

Outra (n&o tdo nova) midia didatica ja aplicada em diversas instituicdes de
ensino académico, mas ainda muito restrita em instituicbes de ensino
profissionalizante, porém igualmente promissora, sendo o principal foco deste
trabalho, € o jogo de computador, cuja viabilidade e eficiéncia como ferramenta de
ensino e aprendizagem ainda esta sendo analisada criticamente.

De qualquer forma, os jogos de computador surgem como uma atividade
inovadora, e as caracteristicas do processo de ensino e aprendizagem apoiada no
computador e nas estratégias de jogos virtuais sdo integradas a fim de alcancar o
objetivo educacional procurado. O crescente niumero de usuarios de jogos virtuais €
um fator importante, no qual os educadores se baseiam para a utilizacdo de jogos no
processo de ensino fazendo com que o ato de estudar e aprender se torna
estimulante, dindmico, facil e mais agil.

Os Homo sapiens sao criadores de ferramenta e de tecnologias sendo o
computador o orgulho de nossos dias. Esta tecnologia deve, certamente, ser
reconhecida como um marco para as atividades de educagdo. Aliprandini et al
(2009) ensinam que na sociedade do conhecimento em que vivemos as novas
tecnologias provocaram mudancas em todos os setores. Essas novas tecnologias,
de acordo com Junior et al (2007) surgem como opcgdes de apoio as atividades
educativas e, nos parece que a escola ndo pode e nado deve se furtar a esse
processo.

Giordan (2008) corrobora com essas proposi¢cdes, quando defende a opiniao
que, pelo fato do computador reunir as principais formas de representacdo da

natureza da comunicagdo humana, isso por si s0 justifica a necessidade do estudo
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de suas repercussdes dentro do ambiente educativo e suas aplicacbes e
consequéncias para o “fazer pedagogico”.

D'Ambrosio (1989) mostra que a escola ndo se justifica pela apresentacéo
do conhecimento obsoleto e ultrapassado ou muitas vezes morto. Parece ser
essencial, portanto, para a modernizacdo do saber escolar que a instituicdo
educativa possa (e deva) estimular a aquisicdo, a organizacdo, a geracao e a
difusdo do conhecimento vivo, dindmico, e aquele que apresenta razdes e
finalidades.

Buck & Oliveira (2004) acreditam que a escola ideal é aquela que néo fica
limitada aos itens apresentados nos curriculos e livros didaticos e que transmite ao
aluno a impressao de que a educacao € um universo limitado e finito.

Sera essencial, portanto, para a escola estimular a aquisicdo, a
organizacéo, a geracdo e a difusdo do conhecimento vivo. E fundamental que o
educando possa desenvolver a curiosidade, a criatividade e o espirito critico para
tentar compreender a realidade a sua volta. E isso é improvavel (mas nao
impossivel) que se atinja, nos dias atuais, sem a utilizacdo de tecnologia.

Ruiz (2005) afirma que os esforcos para a universalizagdo do instrumental
tecnologico com vistas a melhoria dos processos educativos €, na maioria das
vezes, bem sucedido. Os jogos virtuais se incluem como ferramentas Uteis e
necessarias nesse processo.

Nesse sentido, a escola tem um papel preponderante na formacéo de novas
geracOes de cidadaos dotados de conhecimento e competéncias, ndo apenas na
area da Biologia e das Ciéncias da Saude, mas em todas as outras areas, que deve

garantir a vivéncia para aquisicdo do conhecimento.
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A imagem da escola deve, pois, ser transformada de uma escola que
transmite conhecimentos para uma escola que constréi conhecimentos, que quer
inventar novos comportamentos e, como consequéncia, modificar a sociedade.

Para tanto, esta escola deve possibilitar a valorizacdo do saber ja acumulado
e, sobretudo, a aquisi¢cdo e a construcado do proprio saber pelo estudante. Deve ser
comprometida com o dominio critico e consciente do conhecimento de forma que
permita a ele (estudante) participar de forma ativa e responsavel nas decisdes da

sociedade.

3.2 TECNOLOGIA E EDUCACAO PROFISSIONAL

Como ensina Freire (1987), a educacdo ndo deve visar apenas a inser¢ao do
homem no mundo, mas sua concatenacdo com o mesmo, de forma critica e
autbnoma. Para Perrenoudt (2000), o objetivo da escola ndo deve ser passar
conteudos, mas preparar — todos — para a vida em uma sociedade.

Juca (2006) orienta no sentido de que o homem contemporaneo deve ter
capacidade de participar e interagir nesse mundo que, cada vez mais, se compde de
ambientes informatizados.

As escolas de formacéo profissional buscam, neste momento, definir sua
identidade e afirmar-se no contexto educativo nacional. Tal busca deve ser
assentada em todas as possibilidades educacionais possiveis, e s6 uma analise
critica dessas possibilidades tornara possivel definir quais delas sera mais bem
aplicada a este tipo de educacéo.

Como mais uma possibilidade pedagogica, ha que se considerar que a

educacao profissional deva incorporar novas metodologias e técnicas e o uso de
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softwares educacionais se apresentam como mais uma Opc¢ao para permitir um
aumento do estimulo ao aprendizado.

No atual momento historico, relata Juca (2006), as novas tecnologias (se
usadas adequadamente) tém eficacia comprovada na constru¢cdo do conhecimento,
uma vez que ha um aumento significativo na demanda de estudantes que optam por
este modelo de educacéo.

Além disso, Almeida & De Paula (2005) enfatizam que os recursos de
informatica sdo importantissimos para a educacéo, visto que facilitam as pesquisas e
apoiam o desenvolvimento dos mais variados trabalhos. Afirmam ainda que, se faz
necessario mostrar que as novas tecnologias contribuem para o desenvolvimento do

capital intelectual e facilitando a realizacéo de atividades educativas.

3.3 A LUDO-EDUCACAO (TEORIA DOS JOGOS)

A ludo-educacdo é a forma mais eficiente de entrelacar uma atividade
agradavel e motivadora com o0 conteudo educacional que desejamos ou
necessitamos transmitir (DOHME, 2008 p. 15).

Segundo entendimento da autora, trabalhar a ludo-educacédo pode ser mais
simples do que parece, pois, basicamente, € analisar um jogo pelo exercicio da
sociabilidade que ele provocara; preocupar-se em adaptar ou criar um jogo para
despertar a vontade de conhecer uma determinada disciplina, de treinad-la ou mesmo
avalia-la.

Para Pestalozzi (1946) o uso de jogos na educacéo € um fator decisivo que

enriguece o senso comum de responsabilidade, de ética e de regras e fortifica as

52



normas de cooperacao, promovendo o aprendizado, mas acima disso, a convivéncia

e a tolerancia entre os individuos.

3.3.1 Jogos didaticos

A maior parte dos jogos didaticos apresenta-se sob a forma de tabuleiros
que envolvem pecas pequenas, coloridas e, por vezes, a manipulagédo de dados.
Muito embora 0s jogos que seguem esse formato, continuem a ter excelente
aceitacdo por parte do publico alvo, € inegavel que a evolucado tecnologica pela qual
passamos permeou sua influéncia também no mundo ludico (ZANON et al. 2008).

Para PIAGET (1973):

Os jogos ndo sdo apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para
gastar energia, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual. Tornam-se mais significativos a medida que a crianga
desenvolve, pois a partir da livre manipulacdo de objetos, reinventa coisas,
0 que exige uma adaptagdo mais complexa (PIAGET, 1973).

“Jogo é um fator decisivo que enriquece 0 senso de responsabilidade e

fortifica as normas de cooperagao” (PESTALOZZI, 1946).

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dentro de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida cotidiana” (HUIZINGA, 1971).

E importante registrar que, historicamente, as praticas ludicas ja existem no
contexto da educacdo, mas os direcionamentos que eram dados, acerca do ludico,
permitiam a sua vivéncia de forma controlada. A escola, por exemplo, se constitui
num espaco onde o ladico deveria ser controlado pela possibilidade dos estudantes
experimentarem novas regras e valores que levassem a certos questionamentos e

transformacdes que nao interessavam a instituicdo (ZANON et al., 2008).
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Dentro do processo de ensino usando-se o ludico como ferramenta, as
proprias atividades ladicas, sdo os melhores instrumentos disponiveis a uma boa
pratica docente. Quando estabelecida em uma sala de aula, € possivel perceber que
a atividade estimula a participacdo, criando um ambiente muatuo de respeito e
cooperacao entre professor e aluno, além de aumentar a aceitacdo e o interesse
(DOHME, 2008).

O diferencial para esta metodologia educativa reside no fato de que atraves
das praticas ludicas é que (pelo menos na maior parte das vezes) se rompe com
meétodos tradicionais e possibilita-se 0 novo, além de estimular a participacdo e
aumentar o interesse pela atividade desenvolvida pelo professor.

O processo ensino-aprendizagem com o uso do ludico tem o poder de
transformar o aluno de um individuo meramente passivo, para torna-lo ativo e
participativo, na construcéo de seu proprio conhecimento (DOHME, 2008).

A extensdo do ladico para seus inumeros campos de atuacdo faz-se
necessario a compreensdo do que se entende por ludo-educagdo, uma vez que
esse termo ainda é pouco usado e conhecido. Entretanto, sua eficacia é
reconhecida por diversos autores e sua metodologia € presente na rotina de
algumas instituicGes educacionais.

Bustamante (2004) defende o uso do ludico como sendo um processo
simples, possivel de execucdo e, consequentemente, de melhoramento das
metodologias e didaticas do ensino de Biologia, particularmente, das aulas de
Zoologia.

O mesmo autor descreve a experiéncia ludica como qualquer outro processo

pedagogico sujeito as impressfes individuais e formas de sentir de cada um,
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considerando-se neste contexto 0s elementos proprios do sujeito em sua
individualidade.

Assim sendo, o professor € determinante nesse processo de conquista e
aceitacdo, uma vez que néo deve desistir de seus objetivos. A ludo-educacéo é uma
metodologia que possibilita o desenvolvimento educativo e melhora o processo
pedagogico.

Dohme (2008) relata que essa metodologia propicia uma aula mais saudavel
porque coloca o estudante no centro da acdo educativa, incentivando a pesquisa, a
investigacao, além de favorecer as interagdes (aluno — aluno/ aluno — professor).

Desta maneira, as atividades ludicas podem dar disposicdo para realizacao
de atividades mais aridas e, ou ser uma interessante ferramenta de motivacédo ou
avaliacdo de determinado aspecto de uma disciplina.

Tem também como beneficios a autonomia que se oportuniza ao aprendiz.
Essa autonomia, entretanto, em nenhum momento, ameacga a autoridade docente,
muito pelo contrario, pois do ponto de vista pedagdgico o educador ganha, uma vez
gue o estudante, imbuido do espirito do ludico, fica mais interessado as aulas, além
de contribuir com a manutencdo de seu bem-estar e de sua auto-estima (DOHME,
2008).

Segundo ROLOFF (2010):

O ludico é, antes de tudo, a recuperacao da paixao pelo conhecimento, a
disputa pela resolucéo de enigmas e dos problemas propostos, por meio de
uma atitude pautada no compromisso com a pesquisa e o estudo (ROLOFF,

2010 p. 22).

Entdo, trabalhando com este tipo da atividade, o professor resgata a vontade
de aprender e participar do estudante. De certa forma, pode-se dizer, entdo, que a

ludo-educacéo preenche boa parte dos anseios da escola de hoje (DOHME, 2008).
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Atualmente, busca-se uma educacdo mais pré-ativa, mais participativa e,
para isso, entende-se que a escola deve formar o individuo em sua totalidade, o que
significa o desenvolvimento de habilidades que permitam a exploracdo do potencial
de cada um para formar um cidaddo participativo na sua comunidade (DOHME,
2008).

A escola, entdo, precisa renovar o0s seus valores e se libertar do
tradicionalismo que pouco resulta em sucesso. Para tanto, a ludo-educacdo € um
significativo caminho alternativo que pode ser seguido. Nesse intento, rompe-se com
a “centralidade” do conteudo e, de acordo com Bustamante (2004) em seu lugar se
insere o estudante que tem suas potencialidades e seu senso critico a serem
desenvolvidos.

Alicercando-se em Schwartz (2004): E preciso que pensemos se as diversas
praticas escolares realmente condizem, contribuem e conspiram para uma formacao
humana prazerosa, criando um ambiente favoravel a estas manifestacdes. (p. 35).

Pela oOtica de Schwartz (2004), ndo se deve afirmar que a atitude
educacional tradicional determine a construcdo do ser em sua totalidade,
possibilitando-lhe todos os saberes necessarios para interagir com sua comunidade
e exercitar seu senso critico. Entretanto, infelizmente, por motivos diversos, a escola
contemporanea ainda encontra-se sob esta égide de atuacao.

As licbes da historia nos mostram como grandes impérios dedicaram
espacos e recursos de grande monta para estruturar e fazer uso de tais ferramentas
ludicas com finalidade de proporcionar e garantir aprendizado. Pois desde tempos
ancestrais, jogos e outras atividades ludicas representam formas de integracéo e

comunicacgdo, além de entretenimento e interacdo entre comunidades humanas.
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Entdo, o professor que partilha dessa pratica transformadora, que muda, resgata o

discente e proporciona aprendizado, unindo arduas teorias a momentos de prazer.

3.3.2 As vantagens e desvantagens de jogos educacio  nais

De acordo com Prensky (2008), os jogos educacionais trazem em seu
conceito diversas melhorias para todos que os utilizam, como por exemplo:

1. Motivagéo para ensino e estudo de assuntos e contetudos dificeis de ensinar
ou treinar. Isso porque, segundo 0s estudantes, esses conteddos sao
geralmente extremamente tediosos, monétonos e complicados;

2. Grupos de professores com contedudo experiente poderdo trabalhar juntos
para desenvolver e criar experiéncias que mudardo o comportamento dos
estudantes por meio da criacdo e utilizagdo dos jogos;

3. Elevacao do conhecimento das pessoas (adultos e criangcas) de uma maneira
nova e atrativa.

Ainda de acordo com Prensky (2008), sao varios os elementos que tornam os

jogos uma atividade interessante e motivadora, dentre eles:

1. O fato de ser uma forma de diversado que proporciona satisfacéo e prazer,
além de criar um ambiente envolto em entusiasmo;

2. Possuir regras e objetivos, proporcionando motivacéo para continuar;

3. Sao interativos, e apresentam estagios a serem alcancados que, a medida
que sao ultrapassados, valorizam o ego pessoal;

4. Apresentam a unido de elementos como competicdo e desafio bem como

situacdes e problemas a serem resolvido, 0 que desperta a criatividade.
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Contudo, de todas as possibilidades que o0s jogos proporcionam, as de
propiciar diversdo e motivacdo sao as mais importantes. A diversdo e o numero de
jogadores sdo grandezas diretamente proporcionais, pois quanto mais um jogo
provoca um sentimento de alegria e satisfacdo em quem joga, um maior niumero de
jogadores sera atraido para ele.

A psicologia vigente ja conseguiu estabelecer diversos tipos de satisfacao
gque um jogo pode provocar, e nem sempre todos serdo Uteis do ponto de vista
educacional. Dependendo para qual finalidade e publico o jogo foi desenvolvido,
diversas formas de satisfacdo aparecem. Como conseqiéncia das diversas formas
de satisfacdo, os educadores deveréo idealizar um jogo que atenda as necessidades
do aprendizado que desejam promover.

Na visdo de Grando (2001), a utilizacdo de jogos, no contexto da praxis
educativa, implica em vantagens e desvantagens. Como vantagens o autor
enumera:

a) Fixacao de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;

b) Introdugéo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreenséo;

c) Desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas (desafio dos
jogos);

d) Significacdo para conceitos aparentemente incompreensiveis;

e) Propicia o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

f) O jogo requer a participagdo ativa do aluno na construgdo do seu préprio
conhecimento, além de favorecer a socializacdo entre alunos e a
conscientizacéo do trabalho em equipe;

g) Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, de

senso critico, da participacdo, da competicdo “sadia”, da observacdo, das
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varias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender e da
motivacao pessoal.

Como fatores positivos, as atividades ludo educativas permitem, dessa
maneira, que o docente identifique e possa diagnosticar falha e insuficiéncia de
aprendizagem, atitudes e dificuldades dos estudantes.

Todavia, e de acordo com Grando (2001) os jogos apresentam algumas
desvantagens:

a) Quando mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um
carater puramente aleatorio, tornando-se um “apéndice” em
sala de aula. Desta forma, os alunos jogam por jogar e se
sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por que e
para qué jogam;

b) O tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula &
maior o que pode levar a um sacrificio de contetdos pela
falta de tempo;

C) As falsas concepcgbes de que se devem ensinar todos o0s
conceitos através dos jogos.

3.3.3 Jogos virtuais

O conceito de jogo virtual € de um programa de entretenimento no qual a
plataforma utilizada é um computador pessoal.

Pela otica de Wang (2005), a ideia de usar jogos virtuais como ferramenta
de aprendizado é controvertida e, ao mesmo tempo, pouco debatida. Entretanto, ndo
€ recente. Existem registros, de acordo com o pesquisador, que na década de 1980
(berco temporal do microcomputador pessoal), ja se vislumbrava o uso de

computadores como instrumentos de expansao do aprendizado.
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Santana (2008) diz que varios autores tém apresentado jogos e destacado
sua eficiéncia para despertar o interesse dos alunos. A pesquisadora esta alicercada
em trabalhos de grandes tedricos precursores de métodos ativos de educacdo que
frisaram categoricamente a importancia do ludico sobre os mecanismos de
aprendizagem.

Dessa maneira, e também corroborando a linha de pensamento de
Possobom et al (2003), os jogos virtuais podem funcionar como um poderoso
catalisador no processo de aquisicdo de novos conhecimentos e de manutencao dos
conhecimentos ja adquiridos, pois a vivéncia continua de determinada experiéncia
facilita a apreensdo de um conteudo. E, em se tratando de jogos eletrbnicos,
vivéncia continua é fato bastante comum.

No que concerne a habilidades cognitivas, Martins & Barreira (2009)
ensinam que o professor de Biologia (a exemplo de outros componentes) depara-se
com situagdes no contexto de suas aulas, onde uma clareza maior na explicagao de
determinado fenémeno ou conceito €é imprescindivel para o sucesso da
aprendizagem.

A sofisticagdo dos softwares computacionais, assim como 0S avangos nos
recursos de computagcdo gréfica, tem, nos dizeres de Giordan (2008), permitido a
inclusdo de imagens, animacdes e videos.

Pela otica de Aliprandini et al. (2009), o jogo didatico virtual pode ser visto
como um produto de animagdo interativa, e considerado como ferramenta
computacional que auxilia a constru¢cado do conhecimento.

De acordo com Wang (2005), a utilizagéo destas tecnologias nos ambientes
pedagogicos é uma forma de convergir 0s interesses e as expectativas dos alunos

com 0s objetivos educativos da disciplina. Além disso, é preciso nao esquecer que
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os alunos de hoje irdo muito provavelmente utilizar as novas tecnologias no seu
futuro profissional e, deste modo, devem entrar em contato com estas ferramentas
ainda durante a sua fase de escolarizagao.

Giordan (2008) nos diz que é insustentavel, na atualidade, considerar um
computador como um item supérfluo na educacdo. O uso das tecnologias de
informacédo e comunicacao (TIC) especificamente no campo educativo tém atraido
atencdo generalizada em diversos paises com experiéncias de sucesso
indiscutiveis.

Giordan (2008) nos diz ainda que o fato de o jogo de computador reunir as
principais formas de representacdo e de transformar a natureza das relacbes
humanas justifica seu uso na sala de aula.

[...] a exploracdo do ludico pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboracdo de conceitos, no reforco dos conteudos e, em outros aspectos como
sociabilidade, criatividade e cooperacéo [...] (FIALHO 2008, p. 07).

Pesquisadores, seguindo o exemplo de Braun (2010) reconhecem que 0s
rapidos desenvolvimentos das técnicas de computacdo podem fornecer a
oportunidade de concepc¢ao de variados recursos virtuais nos quais os estudantes
possam realizar atividades que propiciem o maximo aproveitamento do aprendizado.

Pela concepcao experimentalista de Braun (2010), o desenvolvimento de
atividades virtuais deve ser orientado pelos mesmos critérios que alicercam as
atividades reais. O pré-requisito € a compreensdo dos estudantes quanto a
simplicidade e alegoria das montagens virtuais, ou seja, eles ndo tém que lidar com
dispositivos complicados, mas proximamente e intrinsecamente relacionadas ao

conhecimento tedrico.
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Desta forma, ensina-nos Braun (2010), chega-se bem perto da situacdo que
ocorre quando da exposicdo de um conteudo puramente teorico, podendo-se,
entretanto, tirar vantagem de algumas caracteristicas especificas do mundo virtual.

A mudanca precisa acontecer e 0 ensino por meio de atividades ludicas € a
posposta de tornar essa mudanca real. Para Schwartz (2004), todas as teorias que
fundamentam o jogo e a brincadeira, apesar de terem énfases diferentes, apontam
para a importancia do Ilddico como importante meio de expressdo e de
aprendizagem.

A partir desta consideracao, é possivel inferir que o ludico, por meio de suas
manifestacdes (ou formas), constitui um significativo meio de aprendizagem. Sendo
assim, o autor completa: [...] quem ensina algum contetdo ensina também alguma
emocao, que passa a ser associada ao conhecimento [...], ou seja, ensinar também

€ um ato de emocéao que gera conhecimento e, consequentemente, aprendizagem.

3.3.4 Jogos Virtuais Educacionais (Softwares Educac  ionais)

A evolucdo tecnoldgica permitiu o aprimoramento dos chamados “softwares
educacionais ”. Juca (2006) define software educacional como aquele que pode ser
empregado com eficiéncia no processo ensino-aprendizagem.

Oliveira et al (2001) aprofundam ainda mais a definicdo quando afirmam que
0 objetivo precipuo destes programas € favorecer o0 processo pedagodgico. A
construcdo do conhecimento, afirma Oliveira et al (2001), e sua relativizagdo com

conteudos didaticos é a principal caracteristica de um jogo virtual educacional.
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SANCHO (1998) corrobora com esta afirmacéo quando diz que os softwares
educativos devem apresentar intencéo e finalidade de serem usados no processo
pedagogico, sendo projetados exclusivamente para este fim.

Jogos virtuais de cunho educacional podem se tornar ferramentas
importantes no processo ensino-aprendizagem, estimulando o interesse do aprendiz
de forma prazerosa e interessante. A criatividade, a imaginacdo, a interacdo e o
aspecto ludico, presentes nos jogos educativos, estimulam as relagdes cognitivas,
como o desenvolvimento da inteligéncia e das relagdes afetivas, verbais,
psicomotoras e sociais (SILVEIRA & BARONE, 1998).

Neste contexto os autores observam que:

[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propoésitos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito
importante é a possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro é o
incremento da motivacao. (...) um método eficaz que possibilita uma pratica
significativa daquilo que esta sendo aprendido.

Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser empregado para
proporcionar informacfes factuais e praticar habilidades, conferindo
destreza e competéncia (SILVEIRA & BARONE, 1998, p. 52).

Teorias educacionais, a exemplo de Piaget, indicam a importancia do
ambiente para a aprendizagem, uma vez que, 0S jogos propiciam o desenvolvimento
da linguagem, do pensamento e da concentracao.

Para Piaget (1972), o ladico tem as funcdes de consolidar as acoes
individuais aprendidas e proporcionar prazer e equilibrio funcional ao aprendiz.

Segundo Lévi (1998), os jogos funcionam como elementos de construcao e
reorganizacdo de funcbes cognitivas, tais como memoria, atencéo, criatividade e
imaginacdo, determinando a forma de percepcdo e compreensdo da pessoa em
relacdo ao objeto (SILVEIRA & BARONE, 1998; ALVES et al., 2007).

Autores como Alves et al. (2007) consideram que “na interagcdo com 0sS jogos

eletrénicos, as funcgdes cognitivas sdo intensificadas a cada dia, 0 que permite as
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criancas, adolescentes e adultos, a descoberta de novas formas de conhecimento,

gue hoje também ocorrem por meio da simulacdo de novos mundos”.

3.3.5 Jogos Virtuais podem ensinar?

E uma resposta simples: SIM! Jogando se aprende. Jogando “aprende - se
a aprender” (TURKLE, apud MOITA, 2007).

Todos 0s jogos possuem regras e para joga-los temos que aprendé-las.
Além disso, quanto mais se joga, mais se aprende. A cada jogo que dominamos as
suas regras e suas técnicas, mais faceis generalizamos estratégias para outros
jogos.

Dessa maneira: ‘0os jogos ensinam’. H& uma vasta literatura que destaca o0s
mais variados efeitos dos jogos eletrénicos sobre as mais diversas competéncias
(cognitivas, emocionais e motoras) do individuo (McGRENERE, 1996; ALVES, 2005;
MOITA, 2007).

Os jogos virtuais, acompanhados dos avancos constantes da computacao
grafica e da interatividade (incluindo o fator jogabilidade que € definido como a
facilidade conjunta de entendimento e interatividade que um usuario de jogo
eletrbnico encontra em determinado software), possibilitam experiéncias cada vez
mais reais aos jogadores. E esta € uma das caracteristicas fundamentais para que
se facam ponderacdes acerca da capacidade pedagogica dos jogos virtuais.

Isso demanda, o uso do jogo dentro de uma pratica pedagogica estruturada
e orientada pelo professor. Os jogos educativos virtuais podem ser estruturados de
modo a fornecer apoio ao desenvolvimento cognitivo do estudante ndo somente em

situacbes tutoradas, mas também em situacdes individuais ou de grupo. De
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qualquer maneira, entretanto, ha um grande potencial a ser explorado nos jogos
virtuais como ferramentas de apoio didatico e para o estimulo do desenvolvimento
cognitivo dos estudantes.

A possibilidade de o estudante confrontar, explorar e extrapolar a realidade
através das simulagbes promovidas pelos jogos eletrdnicos tem potencial de
promover uma aprendizagem eficaz (ROGER, 1969 apud MOREIRA, 1999).

Contudo, a aquisicdo e producdo do conhecimento estdo relacionadas a
diversos fatores individuais. Interesses, motivacdo, embasamento tedérico, dentre
outros fatores, permitem uma construcdo particular do conhecimento assimilado e,
concomitantemente, produzido para si e para outros.

Todavia, tais fatores sdo dinamicos e estdo em constante mutacao.
Consequentemente, a construcdo do conhecimento deve, também, estar sempre em
processo de evolucdo. Nas escolas, em geral, sdo apresentados uma ou duas
facetas sobre um determinado assunto. E ainda, nem sempre as mudancas
cognitivas realizadas pelos estudantes ao aprender o0s conteddos séo
acompanhadas. Este cenario ‘monolitico’ comum nas salas de aulas torna dificil que
0 estudante atue como agente ativo na construcdo do seu conhecimento
(POSTMAN, 1969).

As simulagBes admitidas pelos jogos pedagdgicos virtuais possibilitam, por
exemplo, reviver uma época da historia, e construir novas histérias explorando
alternativas. O estudante pode, entdo, exercer uma maior influéncia na construcéo
do seu conhecimento, por meio da exploragao desses recursos.

Este processo construtivo do conhecimento ganha desta maneira,
consideravel dinamismo, porque, a cada instante de um jogo, o estudante pode

produzir e testar suas teorias e o conhecimento anterior acumulado, bem como
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receber respostas quanto a construcdo de seu conhecimento. Isto possibilita uma
experiéncia empirica das causas e suas respectivas consequéncias (MOITA, 2007).
No decorrer do jogo, seu conhecimento estardA em desenvolvimento e
reflexdes surgirdo de sua vivéncia, com as atividades cognitivas que esta ferramenta
pode propiciar-lhe. A declaracdo de um estudante, segundo Moita (2007), pode

elucidar melhor esse pensamento, como segue abaixo:

Eu vejo a aprendizagem com os Games como uma aprendizagem completa,
colaborativa. Pois sempre tem um colega no grupo que lidera, distribui e
ensina algo novo [..] No jogo, n0s sabemos o que fazemos, porque
fazemos, criamos e refletimos sobre os resultados no final. Na leitura de um
livro, ou ao escutar uma aula, o professor, na maioria das vezes, ndo da o
roteiro, ndo diz o0 que quer e quando diz € um resumo, uma resenha que se
entrega e pronto. Nao sabemos o objetivo do trabalho. No jogo, nés
estamos presos, mas estamos vendo, escutando, agindo, tudo em nos esta
envolvido (MOITA, 2007, p. 79).

Contudo, “ndo basta ser ativo, é necessario ser critico e, para isso, entender
e produzir significados, ser criativo” (MOITA, 2007).

Assim, além de aprender a experimentar, o estudante se depara com novas
fronteiras cognitivas que o aparelha e o municia para futuras aprendizagens e
resolucdes de problemas, além de socializar o conhecimento construido/ adquirido
com outros, formando-se assim relagdes entre individuos diferentes (GEE, 2007).

Apesar de todas essas vantagens e possibilidades permitidas pelos jogos
eletrénicos, eles, ainda hoje, sdo objetos polémicos. O principal mal-estar é a
apologia a violéncia (ALVES, 2005) realizada por muitos jogos.

Para Alves (2005), as interacdes dos jogadores com os conteldos como 0s
relacionados a violéncia ndo resultam em comportamentos agressivos, pois 0S jogos
eletrbnicos, por sua capacidade de simulacdo e, conseqlentemente, por prover
profundas experiéncias de imersdo aos jogadores, se tornam espacos de catarse
para que estes sujeitos possam experimentar e trabalhar subjetivamente tais

conteudos. Com isso:
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A aprendizagem que é construida em interacdo com games nao é mera
cOpia mecanica das situagfes vivenciadas, mas uma ressignificacdo que os
jogadores fazem das imagens e acbes presentes nos contelidos dos jogos
eletrénicos mediante seus modelos de aprendizagem construidos ao longo
de sua estruturacdo como sujeito (MOITA, 2007, p. 118).

Sabe-se que, ao jogar o estudante estd sempre aprendendo. Mas, como
fazer uso desse potencial para conduzir a aprendizagens de conteudos que nao sao
inatos ao jogo e nem ao ato de jogar? Com a construcdo de jogos eletrénicos
educativos. A resposta ndo é tdo simpldria, uma vez que construir softwares
educativos € um grande desafio para todos os envolvidos no processo. Talvez, o
melhor caminho, antes de se elaborar uma metodologia e/ou projeto de
desenvolvimento, seja definir o que queremos quando dizemos ‘jogos eletrénicos

educativos’.

3.4 OS ROLING - PLAYING GAMES

Os Roling-Playing Games, expressdo inglesa traduzida como “jogo de
interpretacédo”, sdo mundialmente conhecidos pela sua sigla RPG’s. Tiveram sua
origem nos jogos de simulagéo de guerra (War-Games), que surgiram na Alemanha
e, no século XIX, foram usados pelos militares da Prassia como ferramenta
estratégica de guerra. Durante as décadas de 1960 e 1970 os chamados jogos de
guerra estavam em evidéncia. Nesse contexto, em 1966, com a publicagdo, nos
Estados Unidos, do livro “O Senhor dos Anéis” de J. R. R Tolkien, teve origem o
RPG, pois 0s jovens americanos trocaram a cavalaria das batalhas dos War-Games
pelos cavaleiros de Rohan, os canhdes por magia e as armas de fogo por arcos

(BOLZAN, 2003).
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Criatividade € a esséncia do jogo RPG, que se baseia na figura de um
narrador (ou “mestre”) que conta uma histéria em que cada um dos ouvintes (ou
“jogadores”) representa um personagem. JACKSON & REIS (1999) descrevem o

processo de RPG da seguinte forma:

O narrador expfe uma situagao e diz aos ouvintes 0 que seus personagens
veem e ouvem. Em seguida, 0s ouvintes descrevem 0 que seus
personagens fazem naquela situacdo e o narrador, entdo, diz qual o
resultado das a¢cBes dos personagens dos ouvintes... E assim por diante.
A histéria vai sendo criada pelo narrador e pelos “ouvintes” a medida que
ela é contada e vivenciada como uma aventura (JACSON & REIS, 1999, p.
03).

Jogos RPG representam um grande universo ludico que abrange jogos
diferentes como: jogos de carta, de tabuleiros, de computador e de guerra, dentre
outros, em que todos enfocam a interpretacdo de um personagem.

Segundo Andrade (2000) jogos tipo RPG possuem as seguintes
caracteristicas: Fantasia; Nao ha perdedores - 0 objetivo do jogo ndo é ganhar (uma
vital diferenca dos outros jogos); Personagem (o jogador cria um personagem para a
ambientacdo escolhida); Personagens incidentais ou NPC’s ( sdo 0s personagens
da trama né&o "controlados" pelos jogadores, normalmente os vildes, os coadjuvantes
e eventuais criaturas, animais ou outros seres que sao encontrados pelos jogadores
durante a aventura).

Os jogos tipo RPG também séo caracterizados por um sistema de regras
gue serve para organizar a agdo dos personagens durante o jogo, determinando os
limites do que eles podem ou ndo podem fazer. Tem como finalidade fazer uma
simulacdo da realidade (a realidade do jogo), influenciando a acdo dos personagens
nas situacdes mais complexas.

Com isso observa—se que o RPG se caracteriza mais como um método do
que como um jogo. Método este que induz a criagdo de histérias em um ambiente de

ficcdo, o qual é explorado por todos.
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De acordo com os autores ja citados, 0s primeiros jogos que apresentaram
caracteristicas dos atuais RPG foram criados na década de 1970, e o principal jogo
citado foi o Dungeons & Dragons (D&D). Este jogo contém elementos dos War-
Games (Jogos de Batalha) e elementos de fantasia e foi considerado, por muitos
anos, como 0 mais jogado no mundo. As suas aventuras consistem em matar
dragdes, derrotar feiticeiros e encontrar tesouros. Mas, o que realmente o
diferenciava dos demais jogos da época era o fato de que os jogadores né&o
competiam entre si, mas o grupo, como um todo, perderia ou venceria de acordo
com o grau de colaboracdo entre eles. Muito do jogo, para ser considerado
satisfatorio, dependia da imaginacdo dos jogadores, terreno sobre o qual eles
criavam a atmosfera da sessdo de jogo (BOLZAN, 2003; ALVES et AL., 2007,
ROCHA, 2006).

Para Pavéao (1996), o D&D tem:

[...] De acordo com as regras desse jogo, as possibilidades do personagem
sdo estritamente definidas pela raca e classe a que pertence. As regras
exigem uma busca obsessiva do poder fisico ou magico, e a Unica maneira

de consegui-lo é detonar seres de outras racas]...] (PAVAO,1996 p. 77).

3.5 USO DO RPG NA EDUCACAO PROFISSIONALIZANTE

E sabido que o RPG foi inserido como ferramenta didatico-pedagdgica no
contexto educativo nacional no final do século passada, por volta dos anos 1990.
Martins-Aradjo & Simon (2008) relatam experiéncias pontuais nas cidades de Séao
Paulo, Rio de Janeiro e Curitiba. De acordo com estas autoras, estes locais
tornaram-se pélos pioneiros para disseminacdo do RPG associado a um projeto

educacional, para as demais regides brasileiras.
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No entendimento de Klimick (2006), um dos maiores defensores do uso do
RPG na educacédo brasileira, e na visdo de Martins-Aratjo & Simon (2008), a
utilizacdo de RPG na educacéo profissional pode proporcionar a interatividade e a
participacdo no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que este tipo de jogo
permite aplicar o contetdo de forma simples e imediata.

Segundo MARCATTO (1996):

Com o RPG vocé pode usar a imaginacdo para criar simulacdes que seriam
impossiveis na realidade. O RPG facilita ao professor demonstrar a
importéncia na vida real de um determinado contetdo didatico. E sabemos
0 quanto o interesse é a mola mestra da atencdo e consequentemente, do
aprendizado. No seu aspecto ludico reside seu maior poder, trazendo para a
sala de aula o prazer de estudar e aprender (MARCATTO, 1996, p. 04).

Este pesquisador defende o RPG como sendo uma ferramenta eficiente
para auxiliar nos questionamentos de temas sociais complexos, assim como no
aprendizado de conteudos curriculares.  (grifo n0sso).

Para Pavao (1996), o RPG é formado por aventura e fantasia. Esta autora
traca um paralelo entre jogar e aprender quando considera os contetdos
apresentados em sala de aula como uma aventura, e o estudante, um heréi que vai,
no desenrolar da atividade, buscar respostas (MARTINS-ARAUJO & SIMON, 2008).

A diversificagdo da aplicabilidade do RPG na educacao fica entdo evidente.
Essas possibilidades de variagdo auxiliam os professores na criagéo e familiarizagao
de conhecimentos cientificos complexos.

Para a consolidacdo dos conhecimentos que utilizam RPG como veiculo,
Rosa & Maltempi (2006) recomendam congregar a avaliacdo formativa ao
construcionismo, uma teoria de aprendizagem desenvolvida por Papert, baseada na
teoria epistemoldgica de Piaget, que procura explicar o “conceito de conhecimento e
como ele é desenvolvido pelas pessoas em diferentes momentos de suas vidas”

(MALTEMPI, 2005).
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Para o pesquisador, este tipo de avaliacdo visa, prioritariamente, ao
aperfeicoamento do processo de aprendizagem do aluno em vez de buscar medir o
que este aprendeu.

E, portanto, neste contexto de interagdo, motivacdo, imaginacdo e
criatividade que podem ser estabelecidas as vias para a construcdo do
conhecimento, o que transforma os jogos tipo RPG em ferramentas educacionais
bastante promissoras, principalmente quando se analisa a educag¢do no contexto da
formacao profissionalizante. Por esta linha as possibilidades que os jogos tipo RPG
trazem a educacado profissional devem ser conhecidas, exploradas, divulgadas e
estimuladas.

Entretanto, alguns aspectos negativos foram levantados por Pizzol & Zanatta
(2007) que alertam para a pouca documentacéo disponivel nas universidades (assim
como nos institutos federais) no que se refere a construcdo de jogos RPG com
cunho educativo.

Este fato mostra a resisténcia da comunidade académica em aceitar o uso
dos termos jogo ou RPG como meios educacionais validos. O que se verifica é o
uso, mascarado, de termos do tipo ludico ou interpretacdo de papéis.

Existem pesquisadores, como é o caso de Souza (2005) inclusive, que
alertam para a necessidade de se realizarem analises criticas em relagdo ao uso do

RPG na educacgéo profissional.
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CAPITULO IV




CAPITULO IV. USANDO O JOGO A SERVICO DE TRANSPOSICA O
DIDATICA

Este capitulo descreve a base bibliografica para o mecanismo
experimental utilizado neste trabalho, bem como todo o caminho
metodoldgico trilhado para que se utilize o software educativo Labirinto
como ferramenta de transposicéo didatica para os conceitos aplicados a

Zoologia de Invertebrados.

4.1 METODO EXPERIMENTAL

BELL (2008) profere que é relativamente facil planejar experimentos que
lidem com fenbmenos mensuraveis. De modo geral, ensina GIL (2007), o
experimento representa o melhor exemplo de pesquisa cientifica uma vez que,
segundo este autor, a pesquisa experimental constitui o delineamento mais

prestigiado nos meios cientificos porque agrega em si:

[...] o mais valioso procedimento disponivel aos cientistas para testar
hipéteses que estabelecem relagBes de causa e efeito entre diferentes
variaveis. [Em virtude de suas possibilidades de controle, os experimentos
oferecem garantia muito maior que qualquer outro delineamentol...] (GIL,
2007, p. 49).

Como conceito mais simples pode-se definir pesquisa experimental como um
método de investigacdo que envolve a manipulacédo de tratamentos na tentativa de
estabelecer relagbes de causa-efeito nas variaveis investigadas. Por isso, 0s
experimentos podem permitir que se chegue a conclusdes relativamente seguras
sobre causa e efeito (BELL, 2008).

A variavel independente é manipulada para determinar seu efeito sobre

uma varidvel dependente. A relacdo decorrente desta interacdo ndo pode ser



estabelecida por meio de técnicas estatisticas, mas somente pela aplicacdo de
pensamento logico para experimentos bem delineados. O processo logico
estabelece que nenhuma outra explicacdo razoavel possa existir para as mudancas
na variavel dependente, exceto, a manipulacéo da variavel independente.

Para Gil (2007), a pesquisa experimental consiste basicamente em
determinar um objeto de estudo, selecionar as variaveis capazes de influencia-lo e
definir as formas de controle e de observacédo dos efeitos que a variavel produz no
objeto.

No entendimento de Bell (2008):

O principio deste tipo de pesquisa € que se dois grupos idénticos séo
selecionados, um dos quais (0 grupo experimental) recebe um tratamento
especial e o outro (o grupo controle) ndo, entdo quaisquer diferencas entre
os dois grupos no final do periodo experimental podem ser atribuidas a
variavel estudada (BELL, 2008, p. 21).

Portanto, com a criacdo de grupos de controle, procura-se evitar a
interferéncia de variaveis intervenientes, na determinacdo das relacbes de causa-
efeito em um determinado experimento cientifico.

Partindo desses principios, o roteiro metodologico que viabiliza este estudo
foi concebido segundo as orientacdes constantes em Cervo et al (2006); Gil (2007) e

Bell (2008).

4.2 PASSOS DA PESQUISA

A pesquisa, natureza experimental foi realizada seguindo-se roteiro pré-
estabelecido. Foi escolhida como local para experimentagdo o campus central do
IFTO. O universo de pesquisa a ser contemplado neste experimento, compreendeu

20 estudantes do 2° ano do Ensino Médio Integrado ao Ensino Profissional (EMI) do
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curso de Mecatrénica. Como padrdo temporal, realizou-se as atividades entre os

meses de marco de 2009 a fevereiro de 2011.

4.2.1 Local de execucéo

A pesquisa foi realizada no campus central do IFTO (Campus Palmas),
localizado na Avenida Teotdnio Segurado, AE 310 sul, Avenida LO 05 s/n, Plano
Diretor Sul, Palmas — TO, CEP: 77021090. O Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia
e Tecnologia do Tocantins (IFTO) é uma autarquia federal, agregando a sua
estrutura 05 campi com capacidade para atender mais de 6.000 alunos e integra a
Rede Federal de Educacdo Profissional e Tecnoldgica (RFEPT). Seu principal
campus, localizado na cidade de Palmas (capital do estado tocantinense), abriga
instalagbes fisicas distribuidas em 13 blocos com variadas finalidades, com
capacidade para atendimento de aproximadamente 5.000 alunos ao ano. Oferece
cursos nos niveis determinados pela legislacdo para a modalidade de educacdo
profissional, o que engloba a oferta de cursos desde a modalidade EJA até formacao
em nivel de pos-graduacéo lato sensu (ANEXO V). Oferece a comunidade, inclusive,
cursos na modalidade a distancia (EAD). Porém, a maior demanda advém do Ensino

Médio integrado ao Ensino Profissional (Tabela 01).

Tabela 01. Demonstrativo da oferta e demanda do IFTO (Campus Palmas — junho 2011).

NUMERO DE SERVIDORES (IFTO - Campus Palmas/ 2011)
Docentes Efetivos Docentes Substitutos Técnicos Administrativos

175 29 87

NUMEROS DE CURSOS/ALUNOS MATRICULADOS (IFTO — Campu s Palmas/2011)
Ensino Médio Integrado 952
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Ensino Técnico Subseqiiente 841

Licenciaturas 114

Cursos Superiores Tecnologia 645
Educacao de Jovens e Adultos 173
Pés-Graduacéo (Lato Sensu) 32
EAD 251

Fonte: Pesquisa Institucional — IFTO (Campus Palmas — junho 2011)

Segundo orientagdes regimentais, uma das fun¢des sociais a que se destina
a educacéo profissional, € a de conjugar a teoria com a préatica no ensino e aplicar
essa praxis para a formacdo de futuros cidadaos-profissionais. Esta conjugacao,
para ser considerada efetiva, porém deve passar, necessariamente, pela
disponibilizacdo, implantacdo e utilizacdo de espacos destinados ao
desenvolvimento de praticas, bem como tecnologias que agreguem este valor,
estimulando, dessa forma, o desenvolvimento de seus discentes e, por conseguinte,

estendendo seus beneficios a sociedade.

4.3 A PESQUISA

A presente proposta de trabalho caracteriza-se como transposi¢cédo didatica
com o uso de recurso didético virtual a ser aplicado na educacao profissional, para
ensino de Zoologia de Invertebrados. A transposicao foi realizada com o uso de um
jogo virtual educativo com essa finalidade.

Optou-se por este tipo de atividade, pois segundo Ronca & Escobar (1984),
um jogo pode ser utilizado para desenvolver habilidades de planejamento e para

aquisicéo de determinadas informacdes.
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Além disso, atividade na forma de jogos utilizada na transposicdo didatica,
esclarece-nos Justus (2009), devem apresentar um contexto limitador, ou seja, a
imposicao de regras e de procedimentos que norteardo os estudantes durante sua
utilizacdo. Desta forma abre-se também a possibilidade da exploracdo do contexto
disciplinar no aprendizado e na propria vida, uma vez que viver significa seguir e
respeitar regras.

Com o objetivo de se analisar as contribuicbes do RPG para o
melhoramento da aprendizagem no ensino de Biologia, a sessao foi aplicada em
estudantes com idade variando entre 17 e 19 anos, todos matriculados no 2" ano do

Ensino Médio Integrado ao Ensino Profissional, do curso de Mecatronica.

4.3.1 Universo de estudo e periodo de aplicacdo da  pesquisa

A pesquisa foi realizada no periodo de marco de 2009 a fevereiro de 2011 e
teve duracdo de um ano e onze meses.

Como universo amostral de estudo, a ser contemplado neste experimento foi
selecionado um conjunto amostral composto de 20 estudantes, com idade entre 17 e
19 anos que compdem a turma de 2° ano do EMI do curso de mecatrénica. A turma
em estudo faz parte do grupo de classes vinculadas ao autor e expressa o que BELL
(2008) denomina grupo focado.

Definido pela autora como sendo um modelo que vem adquirindo espaco
consideravel em pesquisas nas areas da educacao e saude, estes grupos amostrais
permitem focar a discussdo em uma Unica ou poucas variaveis. Neste caso a
variavel mais importante diz respeito a analise de impacto pedagdgico (a verificacdo

de aprendizagem mediante avaliacdo posterior ao uso do software).
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A razado sexual do grupo é de 18 estudantes do sexo masculino e apenas
dois do sexo feminino. A opcéo por este grupo para analise € o fato de o EMI em
Mecatronica ser um curso recém-criado no IFTO, Além disso, tornou-se ideal para
este experimento, justamente pelo fato de ser uma das menores turmas que
compdem a série objeto desta analise, assim como seus estudantes demonstrarem
grande afinidade por disciplinas que envolvam céalculo e suas variantes
(componentes das ciéncias exatas).

Para alcancarmos nossos objetivos a transposicdo didatica, segundo os
conceitos inicialmente expostos por Chevallard (1991), foi usada como ferramenta
para transpor conceitos sobre a Zoologia de Invertebrados em um jogo virtual que foi
aplicado no 2° ano do EMI do campus central do IFTO.

No momento da aplicacdo do software educativo, ocorreu a transformacéo
do conhecimento a ensinar em conhecimento a ser ensinado (exatamente como
preconizam os conceitos de transposicao didatica). Brockington & Pietrocola (2005)
defendem a utilizacdo da transposi¢do didatica a fim de inserir conceitos cientificos
em turmas do Ensino Médio.

Inicialmente aplicou-se um pré-teste para avaliagdo do conhecimento prévio
de todos os estudantes sobre o assunto objeto da pesquisa (ANEXO I).

Em seguida, o universo experimental foi divido ao acaso em dois grupos
iguais sendo 10 alunos compondo o Grupo controle e 10 alunos compondo o Grupo
experimental que foi submetido a seguinte seqiiéncia de eventos:

» Para o Grupo controle foram ministradas as aulas convencionais de 45

minutos cada, em um periodo de uma semana, durante o més de
fevereiro de 2011, sobre o conteudo especifico da Zoologia de

Invertebrados;
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e Para o grupo experimental ocorreu procedimento idéntico ao do grupo
controle, durante 0 mesmo periodo de tempo e na mesma época, salvo
que, nos quinze minutos finais, foi estimulado o uso do software
educacional Labirinto;

« Ao final da semana expositiva aplicou-se um novo teste objetivo
(ANEXO II) para ambos os grupos (ao mesmo tempo, porém em locais
diferentes) composto de dez questbes para mensuracao do rendimento
médio auferido pelo conjunto do grupo;

* Compararam-se os rendimentos médios dos dois grupos analisados e
verificou-se se 0 uso do software educacional exerceu alguma influéncia
positiva no rendimento geral dos estudantes que o utilizaram durante o
periodo experimental;

» Para a avaliagédo da atitude do grupo amostral selecionado face ao uso

jogo, foi utilizada a Escala de Thurstone.?

4.4. A LINGUAGEM RUBY

A linguagem do tipo Ruby foi originalmente planejada e desenvolvida no
Japao em 1995, por Yukihiro Matz Matsumoto, e desenvolvida para ser usada como
linguagem de script®. Suporta programac&o funcional, orientada a objetos, imperativa
e reflexiva. Atualmente, Ruby é a décima linguagem de programacgdo mais popular

do mundo, de acordo com o indice Tiobe.

® A finalidade deste tipo de escala € distinguir, num determinado grupo de individuos, em que grau

elas divergem sobre determinada questao ou determinado estimulo.

* Linguagem de script € um termo utilizado para designar uma seqiiéncia de comando e tarefas a
serem executadas por um determinado software. Sdo também frequentemente usadas em jogos,
como por exemplo, o Labirinto, que usa a linguagem Ruby para controlar as acdes dos personagens
nos ambiente de interacgéo.
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A implementacdo 1.8.7 padrdo € a escrita C, como uma linguagem de
programacao de unico passe. Nao ha qualquer especificacdo da linguagem, assim a
implementacéo original € considerada de fato uma referéncia. Atualmente, ha varias
implementagdes alternativas da linguagem, incluindo YARV, JRuby, Rubinius,
IronRuby, MacRuby e HotRuby, cada qual com uma abordagem diferente, com
IronRuby, JRuby e MacRuby fornecendo compilacdo Just — In - Time e, JRuby e
MacRuby também fornecendo compilacédo Ahead - Of - Time. A série 1.9 usa YARYV,
como também a 2.0 (em desenvolvimento), substituindo a lenta Ruby MRI. Yarv.

Ruby é uma linguagem de programacdo bastante popular na atualidade.
Grande parte dessa popularidade decorre de sua simplicidade e pragmatismo,
caracteristicas que estdo cativando muitos programadores, e usuarios de
computador, principalmente aqueles com interesse Web. E uma linguagem
completa, pura, de script interpretado para programacéao orientada a objetos de um
modo facil e réapido. Segundo Menegotto & Mierlo (2002), é uma linguagem
relativamente nova (atualmente esta na versdao 1.67), tendo sido criada
originalmente para ambientes *nix, sendo portada posteriormente também para
ambiente Windows.

De acordo com Giordan (2008), os ambientes de programacéo que utilizam
interfaces orientadas por objeto “suavizam” as linguagens dos softwares,
minimizando a necessidade do dominio da sintaxe da linguagem. Isso significa que o
programa Ruby é uma ferramenta que auxilia a criacdo de jogos de RPG (Role -
Playing Game). Com o Ruby (Figura 04) vocé pode criar seu préprio jogo de RPG

sem saber nada de programacao tendo mesmo assim um 6timo resultado.
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Figura 04. Caracteristicas do Ruby.

Ruby

Paradigma Multiparadigma

Surgido em 1995

Ultima vers&o 1.9.2-p136 (25 de dezembro de 2010)
Criado por Yukihiro Matsumoto

Estilo de tipagem:

dinamica, forte

Dialetos:

YARV, Ruby MRI, JRuby, Rubinius, IronRuby,
MacRuby e HotRuby

Influenciada por

Ada, CLU, Dylan, Eiffel, Lisp, Perl, Python,
Scheme, Smalltalk

Influenciou Falcon, Fantom, Groovy, loke, Nu

Licenca: Dupla: Ruby License / GNU General Public
License

Pagina oficial www.ruby-lang.org

Fonte: http://pt.wikipedia.org/w/index. php?title=Ficheiro: Ruby_loo. svg

Partes essenciais do Ruby podem ser removidas ou redefinidas a vontade e
partes existentes podem ser acrescentadas. A orientacdo para manuseio de objetos
do Ruby é desenhada cuidadosamente para ser completa e aberta a melhorias.

A linguagem tenta nao restringir o programador por isso é definida como um

software totalmente livre, o que significa ndo so livre de custos para usa-la, mas

também o operador tém a liberdade de copiar, modificar e distribuir.

4.4.1 Recursos do Ruby

O programa Ruby tem uma sintaxe simples. E altamente portavel: Ele foi
desenvolvido em sua maior parte no e para o Linux, mas é executavel em muitos

tipos de browser desde o UNIX, DOS, Windows 95/98/Me/NT/2000/XP, até MacOS,

BeOS, 0S/2, etc.
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O software suporta graficos de alta qualidade podendo ser usadas imagens
de até 32 bits de cor. O Ruby usao formato MIDI como BGM (Mdusicas de
Fundo) em sua estrutura. Para os efeitos sonoros sao usados os formatos OGG,
WAV. Entretanto, também podem ser usados os formatos WMA e MP3 que sao

muito mais conhecidos e acessiveis.

4.4.2 Onde se encontra o Ruby?

Pode-se encontrar Ruby na pagina de seu site oficial na internet:
http://www.ruby-lang.org. Neste local est4 disponivel o cédigo-fonte e versdes para
Windows. Compilar o codigo € rapido e facil, pois as orientagbes também estédo
disponiveis na pagina. As orientagdes sao:

tar xvzf ruby-$<versao>$.tgz
Jconfigure

make
make install

4.5 QUESTIONARIOS DO TIPO “ESCALA”

Conceituar atitudes €, por natureza, por demais complexo. Esta tarefa tem
sido objeto da atencdo de muitos pesquisadores, que tendem a considerar que a
atitude pode ser definida como “uma emocédo moderadamente intensa que predispde
um sujeito a responder consistentemente de forma favoravel ou desfavoravel
quando confrontado com um determinado objeto, ideia ou situacdo” (ANDERSON,

1988).

Uma atitude é muitas vezes definida como uma tendéncia para reagir
relativamente a uma designada classe de estimulos tais como um habito.
(...) Na pratica atual, o termo ‘atitude’ é freqlentemente associado ao
estimulo social. Também envolve freqlientemente juizos de valor.
(ANASTASI, 1990 p. 305).
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A atitude é um conceito que se tenta avaliar através da expresséao favoravel
ou desfavoravel, o que indica que as atitudes ndo sao diretamente observaveis

(LIMA, 2000).

A maior parte das escalas de atitudes foi desenvolvida para serem usadas
em projetos de investigacdo particulares. Algumas foram desenhadas para
a investigacdo de atitudes e moral de funcionarios. Outras foram usadas
para aceder aos resultados de programas educacionais ou de treino. (...)
Uma das aplicagcbes mais importantes da medida das atitudes encontra-se
na investigacdo em psicologia social. Praticamente todos os textos de
psicologia social contém seccbes referentes as atitudes e a sua medicao.
(...) Foram publicadas relativamente poucas escalas de atitudes, se bem
gue a maioria esteja descrita de forma exaustiva na literatura de
investigacdo (ANASTASI, 1990 p. 407).

Segundo Alreck & Settle (1995), a forma prevalente para a medicao de
atitudes, opinides e outras variaveis em que o individuo responde escolhendo a sua
posi¢cdo num continuo, passa por fornecer aos sujeitos da investigacdo uma lista de
frases ou de adjetivos e solicitar que respondam a cada uma dessas questdes de
acordo com os seus verdadeiros sentimentos, opinides e/ou expectativas. A essas

listas costuma-se chamar escalas.

Medir: “determinar, avaliar por meio de instrumento ou utensilio de medida,
ou algo usado como padrdo “...“avaliar, aferir por meio de testes ou de
outros procedimentos proprios da psicologia experimental” (Dicionario
Houaiss de lingua portuguesa).

Usam-se as escalas quando o investigador tem como objetivo obter
respostas que possam ser comparaveis umas com as outras (ALRECK & SETTLE,
1995). As escalas mais conhecidas séo as de Thurstone, de Likert, de Guttman e de
diferencial semantico.

4.5.1 Escala de Thurstone ou dos "intervalos equi-a  parenciais”

De acordo com Mowen & Minor (2003), Thurstone é um dos criadores da

teoria de medicdo da atitude moderna, o qual define atitude como sendo a

84



quantidade de afeicdo ou sentimento a favor ou contra determinado estimulo®.
Nesse sentido, Mattar (2001) afirma que Thurstone, em 1928, propds as Escalas de
Intervalos Aparentemente Iguais ou “Equi-Aparenciais®, que consistem num
conjunto de declaracdes onde cada uma possuiu um valor predefinido na escala e
sao apresentadas aos respondentes para que delas concordem ou discordem.

A finalidade dessa técnica, conforme Reich & Adcock (2005), € distinguir
entre as pessoas em que grau direto elas diferem sobre certa questao.

Por este raciocinio, esta técnica admite como principio a mensuracao das
atitudes por meio de respostas verbais (positiva/negativa, sim/nao,
concordo/discordo) dos individuos que estao sob andlise.

Para Mattar (2001), os respondentes sdo solicitados a concordarem ou
discordarem das afirmacdes. Na Figura 05 se apresenta um exemplo hipotético de

escala de Thurstone.

Figura 05. Exemplo hipotético de Escalas de Thurstone com questionario de afirmacédo/concorda e
negacao/discorda

Assinale se vocé concorda ou discorda das afirmacdes em relacio ao Café A
Afirmacdes Discordo Concordo
1. E um café puro
E um café forte
E muito saboroso
Seu sabor é diferente e marcante
Seu aroma é delicioso
. E feito com grios de alta qualidade
7. E um café caro
%. E torrado no ponto certo
9. Sua embalagem proteje o sabor
10. Sua embalagem e bonita
11. E um produto moderno
TABELA 01: EXEMPLO HIPOTETICO DE UMA ESCALA DE THURSTONE
Fonte: adaptado de Mattar (2001:101).

O L s

® Em nosso estudo, os sentimentos de afeicao serdo substituidos por receptividade, com a finalidade
de analisar o aumento de interesse sobre determinado conteddo pedagodgico e se este aumento
apresenta impacto pedagoégico relevante.

® Faz parte do grupo das escalas de intervalos aparentemente iguais ou “equi-aparenciais”. A
finalidade desse tipo de escala é distinguir entre as pessoas em que grau elas diferem sobre certa
questao
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Desvantagens da escala de Thurstone

A critica dessa escala, apontada por SELLTIZ et al. (1965), relaciona-se ao
fato de que diferentes padrbes de respostas podem conduzir a resultados idénticos
na escala, o que leva a duvidar se a mesma medicdo corresponde a atitudes
idénticas. Além disso, a elaboracéo dessa escala consome bastante tempo e que ela

nao permite identificar a intensidade dos sentimentos em relacéo a cada frase.

4.5.3 Diferenca entre Escala de Likert e Escalade  Thurstone

Outra possibilidade para afericéo de atitudes relacionadas a um determinado
grupo amostral é a escala de Likert. Uma escala deste tipo € constituida por um
conjunto de frases (itens) em relagdo a cada uma das quais se pede ao sujeito
apontar qual objeto da avaliacdo, manifesta seu grau de concordancia com
determinado item. Estes niveis variam desde o discordo totalmente (nivel 01), até
ao concordo totalmente (nivel 05, 07 ou 11) . Mede-se, a partir dai, a atitude do
individuo, somando, ou calculando a média, do nivel selecionado para cada Item
(GHIGLIONE, 1993).

A diferenca mais marcante entre estes dois tipos de escalas reside na
ponderacdo dos itens que é realizada sob Thurstone. Tal escala é constituida por
um conjunto de frases (itens) em relacéo as quais o sujeito avaliado deve manifestar
o seu acordo ou desacordo. Mede-se a atitude do sujeito fazendo a média
ponderada dos itens em que houve acordo. Os fatores de ponderacdo sao

calculados na fase de construcao da escala (LIMA, 2000).

86



Neste protocolo preferiu-se Thurstone em detrimento de Likert, uma vez que
0 segundo padrdao de mensuracdo, de acordo com Matar (2001), tanto leva em
consideracao as influéncias sociais para a validacdo de determinado produto, assim
como ndo determina o quanto de mudanca ocorre ap0s expor 0s respondentes a
determinados eventos.

Em esséncia, as duas escalas referem-se as afirmacdes que variam desde o
concordo totalmente até o discordo totalmente. Entretanto, Thurstone faz mencéo a
variacao exclusiva (em experimento) para sim ou ndo. Neste trabalho eram de nosso
interesse apenas as respostas diretas com vistas a determinacdo do efeito
pedagogico. Todavia, pensou-se ser igualmente interessante ilustrar-se as variacdes
intermediarias. Notou-se que apenas uma parcela infima dos respondentes optou

por uma resposta intermediaria.

4.6 FASES EXPERIMENTAIS
Neste momento esclarece-se o porqué da escolha do tema, assim como o

roteiro metodologico trilhado durante a condugéo do experimento.
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4.6.1 Por que Zoologia dos Invertebrados?

Comumente, costuma-se definir Zoologia como um ramo da Biologia que
engloba todos os aspectos da biologia animal. Com esta definicdo, tdo ampla,
ensina-se nao apenas morfologia, sistematica e ecologia, mas também a fisiologia
dos animais, composi¢cdo quimica e molecular dos tecidos, formagcdo e
desenvolvimento, propriedades e func¢des celulares. A Zoologia experimental, por
exemplo, inclui as subdivisbes relativas as alteragbes experimentais dos padrdes
dos animais como genética, morfologia experimental e embriologia. Para os PCN'’s
(1999), a Zoologia ministrada para o Ensino Médio, nas escolas da rede publica e
privada em nosso pais, € subdividida em duas vertentes: A vertente que se ocupa
das criaturas invertebradas e a vertente que analisa as criaturas vertebradas.

Basicamente, a Zoologia de Invertebrados se ocupa em descrever,
classificar e estudar as estruturas e importancia dos organismos animais que
apresentam uma caracteristica comum: a auséncia de um endoesqueleto rigido.
Escolhemos este topico, por entender ser de dificil receptividade entre os estudantes
de Ensino Médio, haja vista a grande quantidade de estruturas e nomes que
compdem estes seres. A dificuldade se mostra evidente na maior parte das turmas
de Ensino Médio em qualquer estabelecimento educacional conhecido.

Durante esta fase do aprendizado, as notas costumam se mostrar mais
baixas que o desejado como esta especificado nas tabelas 02, 03, 04 e 05.

Estas tabelas representam 03 turmas escolhidas ao acaso
(Eletrotécnica/Agrimensura/Agronegoécio), todas vinculadas ao EMI ministradas no
campus central do IFTO, a fim de ilustrar como os valores pedagdgicos referentes ao
aproveitamento escolar decrescem no periodo em que a Zoologia de invertebrados é

ministrada.
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Novos modelos que permitam superar esse obstaculo sdo imaginados e
aplicados por educadores em todo o pais. Um desses recursos é o uso de jogos
para a transposicdo do assunto de forma mais clara e que tenha uma boa aceitacao

perante os alunos.
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Tabela 02: Notas anuais da turma de 2¢
ano do EMI — curso Eletrotécnica (ANO

2009)
1° Bim. 2° Bim.
8,0 8,0
9,0 8,0
8,0 9,0
8,0 9,2
7,5 9,0
9,0 3,0
8,5 5,5
8,5 10,0
9,0 6.8
9,0 9,2
8,5 8.8
7,5 7,5
9,0 8,0

Fonte: Relatério Bimestral de Desempenho

3° Bim.

2,5

15

55

4,5

3,8

2,5

3,5

3,5

4,0

55

6,5

6,5

7,0

4° Bim.

7,5

7,5

7,0

7,0

9,0

8,5

8,5

7,5

7,0

9,5

9,0

9,0

8,5

da turma de Eletrotécnica Il (ano 2009).

Tabela 03: Notas anuais da turma

de 22 ano do EMI — curso
Agronegdcio (ANO 2009)

1° Bim.

90

8,0
9,0
8,0
8,0
7,5
9,0
8,5
8,5
9,0
9,0
8,5
7,5
9,0
6,0
7,5
7,0
8,5
8,0

9,5

2° Bim.
8,0
8,0
9,0
9,2
9,0
3,0
55
10,0
6,8
9,2
8,8
7,5
8,0
7,0
7,0
7,5
8,5
9,0

9,0

3° Bim.

2,5
15
55
4,5
3,8
2,5
3,5
3,5
4,0
55
6,5
6,5
7,0
2,0
2,5
2,0
3,5
3,5

4,5

4° Bim.
7,5
7,5
7,0
7,0
9,0
8,5
8,5
7,5
7,0
9,5
9,0
9,0
8,5
7,0
8,5
6,5
8,0
9,5

10,0

Fonte: Relatorio Bimestral de Desempenho
da turma de Agronegdcio Il (ano 2009).



Tabela 04: Notas anuais da turma de Tabela 05: Notas anuais da turma de 22 Ano
22 Ano EMI Curso Agronegécio (Ano EMI - Curso Agrimensura (Ano 2010)
2010)

12Bim. 22Bim. 32Bim. 4°Bim. 12 Bim 22 Bim 32 Bim 4¢ Bim

8,0 7,5 6,0 8,0

6,5 6,5 2,5 7,0
8,0 7,5 6,0 8,0
6,0 6,5 1,0 6,5 8,5 9,0 3,0 9,0
6,5 6,0 5,5 6,5 8> 9,0 il 9>
9,0 9,5 2,0 9,0
7,5 7,5 4,5 7,5 6,5 8,0 2,0 9,5
6,0 8,0 2,0 8,5

7,0 8,0 2,5 7,0
7,0 8,0 3,5 7,0
7,5 8,0 3,0 7,0 8,0 8,5 4,5 5,5
8,0 7,0 4,0 7,5

7,0 8,0 3,0 9,5
7,5 7,0 5,5 7,0
7,5 6,0 3,0 9,0 7,5 7,5 5,5 7,5
8,5 6,0 3,0 9,0 ol = e 0
8,0 7,5 6,0 8,0
8,0 7,5 2,0 9,5 8,0 7.0 25 8,0
8,0 9,0 2,0 7,0 8,0 7,0 1,0 8,0
9,0 6,0 1,0 8,5

8,0 9,5 3,0 8,0
9,0 6,5 0,5 8,5
8,5 9,5 5,0 8,5 10,0 6,5 0,5 8,0
10,0 9,0 2,0 7,5 g 50 20 50
10,0 5,5 1,5 6,5
8,5 5,0 2,5 6,5

Fonte: Relatério Bimestral de

Desempenho da turma de 8,5 3,5 2,5 6.0
Agronegdcio Il (ano 2010). 7,5 4,0 3,0 10,0
7,0 8,0 3,0 10,0
7,0 8,0 3,5 9,5
8,0 2,0 5,5 9,0
8,0 9,0 6,0 10,0

Fonte: Relatorio Bimestral de Desempenho
da turma de Agrimensura Il (ano 2010).
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Graéfico 03: Percentuais de aproveitamento para o 2° ano EMI na disciplina de
Biologia (Ano Base 2009)

Ano Base 2009

B Aprovados
B Reprovados

Fonte: CORES (Coordenacao de Registros Escolares, IFTO — Campus Palmas
MAIO/2011)

Gréfico 04: Percentuais de aproveitamento para o 2° ano EMI na disciplina de
Biologia (Ano Base 2010)

Ano Base 2010

B Aprovados M Reprovados

Fonte: CORES (Coordenacéo de Registros Escolares, IFTO — Campus Palmas
MAIO/2011)
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Para os Parametros Curriculares Nacionais Brasileiros (1999), a Biologia,
como ciéncia de investigacdo da natureza e dos desenvolvimentos tecnoldgicos a
ela relacionados, tem linguagens para a representacdo e sistematizacdo do
conhecimento de fendbmenos ou processos naturais. Segundo este documento, esta
disciplina comp®e a cultura cientifica e tecnoldgica que, como toda cultura humana,
€ resultado e instrumento de evolucdo social e econémica, na atualidade e ao longo
da historia. Por tais caracteristicas, aprender Biologia, na educacao basica, permite
ampliar o entendimento sobre o mundo vivo e, especialmente, contribui para que
seja percebida a singularidade da vida humana relativamente aos demais seres
vivos, em funcdo de sua incomparavel capacidade de intervencdo no meio.
Compreender essa especificidade € essencial para entender a forma pela qual o ser
humano se relaciona com a natureza e as transformacdes que nela promove. Ao
mesmo tempo, essa ciéncia pode favorecer o desenvolvimento de modos de pensar
e agir que permitem aos individuos a compreensdo de sua situagdo no mundo,
assim como sua participagdo de modo consciente.

Por isso a escolha da Zoologia de Invertebrados néo foi aleatéria. Do ponto
de vista do planejamento educativo, frequentemente a Zoologia dos Invertebrados &
ministrada no decorrer do 3° bimestre letivo. Normalmente € uma das partes da
Biologia de mais dificil receptividade entre os estudantes de ensino médio, haja vista
a grande quantidade de estruturas e nomes que compdem estes seres. Do modo
como € transmitida modernamente, (limitando-se apenas a memorizacao extensa de
nomes e estruturas diminutas e complexas), a Zoologia dos Invertebrados, a
despeito de sua importancia, exerce pouco ou nenhum entusiasmo e muito menos

interesse sobre os estudantes.
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Alguns docentes informam que é durante esta fase do aprendizado, o
rendimento costuma declinar (Graficos 02 e 03) e as notas costumam se mostrar

mais baixas que o esperado (Tabelas 01 e 02).

Grafico 0 5: Notas anuais da turma de 2° Ano do EMI — Curso Agronegécio
ANO 2009

Turma de 22 ano EMI

10

0 . N . N . N B- BN_ 8. 8. 8B’ §8_ 8_ 8" 8B_ B_ §_ B_" 8N_ 8 | .-

12 3 4 5 6 7 8 5 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

H1°Bim. M®2°Bim. E3°2Bim. ®E42Bim.

Fonte: Relatdrio Bimestral de Desempenho da turma de Agronegdcio Il (ano 2009).

Grafico 06 . Notas Anuais da Turma de 2° Ano do EMI - Curso
Agronegécio ANO 2010

Turmade 22 ano EMI (Ano 2010)

10,0

8,0
6,0
4,0

2,0

0,0

1 2 3 4 5 6 7 & 9 10 11 12 13 14 15 16

B 1°Bim m 2°Bim ™ 3°Bim W 4°Bim

Fonte: Relatério Bimestral de Desempenho da turma de Agronegécio Il (ano 2009).
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Grafico 07. Notas Anuais da turma de 2° ano do EMI — Curso
Eletrotécnica (Ano 2009)

Turma 22 ano EMI

10

1 2 3 4 5 € 78 ¢ 10 11 12 13
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Fonte: Relatério Bimestral de Desempenho da turma de Eletrotécnica Il (ano 2009).

Grafico 0 8. Notas Anuais da Turma de 2° Ano do EMI - Curso Agrimensura
(Ann 2010)
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Fonte: Relatério Bimestral de Desempenho da turma de Agrimensura Il (ano 2010).
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Figura 0 6. Gréafico comparativo das médias anuais das turmas modelo

(2009/2010)
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Fonte: Tabelas bimestrais de notas dos alunos dos cursos de
Agrimensura/Agronegdcio/Eletrotécnica no biénio 2009/2010.

Grafico 09: Percentuais de aproveitamento para o 2° ano EMI na disciplina de Biologia
(Biénio 2009/2010)
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Considerando que a diversidade anatdmica e fisiologica € o principal objeto
de estudo da Zoologia dos Invertebrados € necessario tornar a aprendizagem da
diversidade biologica mais interessante e agradavel para o aluno, sempre tentando
mudar a visao fixista dos livros de Biologia nos quais o estudo da diversidade
biolégica € realizado com um grande amontoado de nomes estranhos e
desinteressantes (CIRILO, 1999).

No decorrer da nossa pratica diaria, percebe-se que no inicio do estudo da
Zoologia de invertebrados, os estudantes em geral parecem demonstrar grande
entusiasmo pelos estudos zoolégicos. Povoam o imaginario adolescente, o
manuseio e a interacdo com animais venenosos e peconhentos. O controle
parasitario sobre humanos e animais. Mas quando confrontados com a realidade da
Zoologia no Ensino Médio, que se limita a memorizacdo extensa de nomes e
estruturas diminutas e complexas, esse entusiasmo mingua e acaba por
desaparecer. A dificuldade de aprendizagem relativa a complexidade dos contetdos

da Biologia € mostrada na figura 07 abaixo.

Figura 07. Grafico demonstrativo de dificuldade dos alunos em relacéo a disciplina
de biologia.

Na biologia sua maior dificuldade é

15

10

@ quanto ao contetido @ Quanto ao seu interesse B Quanto a escola

Fonte: Nardi & Taschetto.(2011).Disponivel em <
www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/1891-8.pdf>
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A partir dai, o que se observa numa sala de aula é a falta de entusiasmo e o
total desinteresse com o conteudo (Figura 02 e Figura 08).

Quando analisamos uma turma de ensino profissional entdo o panorama se
torna mais preocupante. Além das dificuldades ja proferidas, soma-se ainda, a
irrelevancia que as disciplinas da base nacional comum (entre elas a Biologia) tém
sobre o conceito educacional dos estudantes. Alguns deles chegam a desdenhar
publicamente da importancia de tal conhecimento. Nesse sentido, o professor
precisa desenvolver e utilizar alternativas que possam superar esse desinteresse.

Sabe-se que o ensino da Biologia e de suas ciéncias correlatas, ao longo
das ultimas décadas, vém passando por inumeras modificacdbes acompanhando a
evolucdo do conhecimento. Para Junior et al. (2007), a antiga abordagem, baseada
na memorizacdo de nomes cientificos, nas estruturas e caracteristicas dos
organismos, ndo mais se enquadra nas demandas da sociedade moderna.

Autores como Buck & Oliveira (2004) defendem que aulas de biologia com

cunho mais tradicional (denominaremos aqui de aulas medievais) tornam-se
carregadas de informagOes desinteressantes, desmotivadoras e que, na visdo dos

alunos, ndo agregam nenhuma novidade ou aplicagéo para suas vidas.
Figura 08 : Consequéncias das aulas expositivas tradicionais sobre os estudantes.

Desinteressado

Baixa capacidade de reflex@o

Al
AULAS EXPOSITIVAS {0

TRADICIONAIS Baixo nivel de julgamento

Baixa compreensao da realidade
do meio

Fonte: Elaboracao do autor

98



ApoOs analise da Figura 08 (sobre as consequéncias de uma aula expositiva
tradicional), perguntas podem emergir em nossas mentes: ‘As metodologias
educativas aplicadas ao contexto escolar seguem as transformacdes tecnologicas
gque o mundo vivencia? Ou essas metodologias vém se adaptando a essas
mudancas? Levando-se em consideracdo, o numero de pesquisadores debrucados
sobre o tema, pode-se observar uma crescente preocupagdo com essas questdes
(POSTMAN & WEINGARTNER, 1969; GIL-PEREZ et al., 2001; GRECA & FREIRE
JR., 2004). Em relacdo ao Ensino das Ciéncias e, especificamente da Biologia, a
situacdo nédo é distinta, pois, apesar das significantes mudancas e debates ao longo
dos séculos na filosofia e historia das ciéncias, pouco, ou em nada, foi afetada por
estas (ABD-ELKHALICK & LEDERMAN, 2000).

Para Nardi & Taschetto (2011), a Biologia ministrada no Ensino Médio visa
fornecer ao estudante ferramentas para apropriar-se de conhecimentos que lhe
permitirdo transcender o ambiente imediato.

Espera-se, desta forma, que ao concluir o Ensino Médio o educando conheca
0s conceitos basicos das Ciéncias Bioldgicas e desenvolva caracteristicas passiveis
de avaliacdo, entre elas a capacidade de interpretacdo, analise, compreensdo e
aplicacao no seu cotidiano.

Com isso, se faz necessario, transpor a Biologia, enquanto ciéncia, e suas

aplicacOes praticas da sala de aula para a vida do estudante de ensino profissional.

4.7 ELABORACAO DO JOGO VOLTADO PARA A TRANSPOSICAO DIDATICA
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O jogo foi construido numa abordagem histdrica sobre a construcdo do
conhecimento cientifico profissionalizante associado aos conceitos vigentes que

versam sobre o fendmeno da transposicao didatica.

4.7.1 Producao do jogo

O jogo virtual Labirinto é classificado, segundo SANCHO (1998), como um
software misto. Engloba dois padr6es conceituais: Tutorial e Exercicio e Pratica. As
caracteristicas fundamentais destes programas é o fato de eles apresentarem
problemas relacionados a uma determinada area do conhecimento, que devem ser
resolvidos pelos estudantes, associados com icones animados que instruem o
jogador/estudante dando-lhe informacfes bésicas e/ou dicas.

O Labirinto segue esta linha porque permite atividades interativas do tipo
perguntas e respostas. Esta forma de interatividade ensina Sancho (1998), procura
garantir a “ndo passividade” do estudante, uma vez que sao apresentados
problemas ou questdes aos quais ele deve reagir e responder.

Para a realizacdo da pesquisa bem como para elaboracdo do jogo foi
realizada a revisao de literatura durante os meses de marco a dezembro de 2009
com o0 objetivo de produzir um software educativo misto tipo RPG (Roling Playing
Game). E uma caracteristica intrinseca aos RPG’s a utilizacdo de personagens
fantasticos e/ou mitologicos para reforcar a ideia de fantasia do jogo. Optou-se por
este formato de jogo pelo fato de ambientes RPG apresentarem um grande grau de
aceitacao por parte do publico adolescente, que sao o0s sujeitos desta pesquisa.

O jogo foi produzido com o auxilio do estudante Gabriell Braga Nunes

Valadéo, discente do 2° ano do curso de Agronegocio do Ensino Médio Integrado ao
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Ensino Profissional. A escolha do referido aluno n&o foi aleatoria. Apresentando
dificuldades de socializacdo e interagdo com os demais, o jovem discente Gabriell
Braga, demonstrou habilidades computacionais e de concentracdo, além de
conhecimentos bioldgicos suficientes para, sob nossa orientacdo, desenvolver um
software que elencasse todas as caracteristicas necessarias para o0
desenvolvimento do jogo Labirinto. O objetivo de selecionar um aluno da mesma
faixa etaria dos respondentes foi para que 0 jogo apresentasse uma dinamica que 0s
jovens utilizam no seu dia a dia, bem como, para romper o paradigma que permeia a
grande maioria dos jogos educativos.

Produzidos de professor para alunos, os jogos mais comuns geralmente
tendem a repeticdo de termos e ideias. Selecionar um estudante da mesma faixa
etaria dos demais tem por finalidade demonstrar a capacidade dos aprendizes em
produzir um material educativo de qualidade, em ambiente virtual, que possibilite e
facilite o entendimento, para os demais discentes, dos conceitos chave de um
determinado topico da Biologia (neste caso a zoologia dos invertebrados), ministrada
no segundo ano do Ensino Médio.

Como estratégia metodologica e, para facilitar a producédo do jogo Labirinto,
foi utilizada a prototipacdo em cinco etapas (suscetiveis a alteragbes) até se

alcancar a versao desejada e considerada a ideal para avaliacao e validacao.

4.7.2 Protétipos do jogo

Os primeiros seis meses do ano de 2010 foram dedicados a elaboragcéo do
jogo. Até chegar a versao final, o software passou por cinco prototipos que foram

apresentados e analisados por docentes, mestres da area de Educacao e Biologia
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(ANEXO 1). As sugestdes feitas por estes professores foram atendidas na medida
em que o0s prototipos eram analisados. Interessante notar o fato de que todos os
professores que analisaram o0s prototipos responderam positivamente ao programa.
Todos afirmaram que gostaram do Labirinto e que o aplicariam em suas aulas.

Durante o processo de analise dos protétipos varias sugestbes foram
incorporadas tais como: alteragcdes na estrutura dos personagens e inclusdo de
niveis de dificuldades, cor, cenario, linguagem, forma de interagdo do usuario com a
maquina, posicao de teclas, sonoplastia e adicdo de sexo nos personagens, para
melhorar a aceitacéo do jogo por parte dos adolescentes.

Terminado o periodo de elaboracéo e analise, foi apresentada a verséo final
do software. Por definicdo, o jogo Labirinto € um software livre (inclusive seu banco
de dados) que pode ser alterado por qualquer pessoa, a qualgquer momento,
podendo ser acessado, manipulado e utilizado. Seu principal diferencial em relacao
aos demais jogos educativos € o fato de comecgar pelas respostas fazendo dele um
jogo de memorizacgdo, socializagcdo, conhecimento, leitura e busca da informacao
(SANCHO, 1998). As telas iniciais bem como explica¢cbes pertinentes sao objetos do

ANEXO IV.

4.7.3 Aula expositiva e aplicacao de avaliagcéo

As aulas expositivas com os dois grupos foram realizadas no decorrer do
primeiro semestre de 2011. Foram ministradas duas semanas de aula ao més por

turma, com 15 dias de intervalo de uma turma para outra.

Na primeira semana foi realizada uma aula expositiva de 45 minutos e nos

15 minutos finais foi ministrada uma atividade de aprendizagem. No ultimo dia foi
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realizada uma revisédo do conteudo ministrado durante a semana e solicitado a turma
que respondessem um questionario de avaliacdo da aula sobre conteiddo de
Zoologia ministrado, contendo dez questdes.

Na segunda semana a aula expositiva de 45 minutos foi realizada no

laboratorio de informatica. Nos 15 minutos restantes de aula para a atividade de
aprendizagem foi utilizado o jogo virtual Labirinto. No ultimo dia da semana foi
realizada uma revisdo do contetudo ministrado durante a semana e solicitado a turma
gue respondesse um questionario de avaliacdo da aula sobre conteddo de Zoologia

ministrado, contendo dez questdes.

4.8 AVALIACAO E VALIDACAO DO JOGO

Neste momento procedeu-se a aplicacdo do teste mensurativo de atitudes a
fim de se verificar a aceitacao do software por parte do grupo amostra sujeitos desta

pesquisa.

4.8.1 Atitude dos alunos relacionada ao jogo Labiri  nto, medida com o auxilio
da escala de Thurstone.

Tém-se feito muitos esforcos visando a desenvolver metodologia para a
mensuracao de atitudes. Uma das técnicas mais elaboradas € a que se baseia em
escalas constituidas por afirmacdes - estimulos, as quais o0 entrevistado deve
responder.

Foi escolhido o "método Thurstone" para construcdo do instrumento, em

vista das caracteristicas do problema e da populacdo a que se destinava a escala.
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Sendo alunos do 2" ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico e de idades
entre 17 a 19 anos, possivelmente sO responderiam a estimulos simples, de forma
também simples, como o método propicia (resposta "sim" ou "ndo"). A escala
desenvolvida por Thurstone faz mencéo a variacdo exclusiva (em experimento) para
sim ou ndo. Neste trabalho, era nosso interesse experimental apenas respostas
diretas com vistas a determinacéo do impacto pedagogico.

Para testar a validade, optou-se por um esquema geral de pesquisa capaz
de analisar o instrumento a partir de certos critérios, associados a atitude dos
pesquisados em relacdo ao jogo em geral. Procurou-se, inicialmente, verificar em
relacdo aos respondentes o interesse por jogos virtuais e o tempo que eles
despendem com computadores e que poderia ser aproveitado para adquirir
conhecimento.

Objetivou-se, contudo, proceder a depuracdo final da escala, para a
realizacdo do estudo empirico. Deste modo, testaram-se 19 afirmacdes, ao final
revistas, utilizando-se critérios propostos por Hulka (1970, apud L'ABBATE &
WESTPHAL 1979), no sentido de descartar os itens na ocorréncia de uma das
seguintes situacdes: o entrevistado ndo compreender o significado da afirmag&o ou
de alguma palavra especifica; haver 100% de concordancia ou discordancia com a
afirmacao e / ou dois ou mais entrevistados recusarem-se ou sentirem-se incapazes
de responder a afirmacao.

As afirmagfes foram submetidas a trés grupos de "juizes": Educadores de
Biologia, Médicos Veterinarios e Bidlogos (ndo educadores). Este cuidado se fez
necessario no sentido de se garantir a veracidade conceitual e cientifica de todos os
itens aludidos no programa. Cada "juiz" classificou as afirmac¢des em onze pontos de

um "continuum" de desfavorabilidade a favorabilidade. Os valores de todos os
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"juizes" foram agrupados em um valor escalar geral obtido para cada afirmacao;
calculou-se a mediana (S). A cada item atribuiu-se escore de um a onze conforme
sua posi¢cao no "continuum”. As 15 afirmacdes finais foram selecionadas a partir de
dois critérios: relevancia para a area de conteudo e valor escalar.

Na aplicacdo da escala aos valores respondentes, o resultado de cada
individuo sera igual & média dos valores atribuidos aos itens com 0s quais ele

concorda categorizado segundo o escore final obtido como mostra a Tabela 06:

Tabela 06. Escore dos valores obtidos do questionario aplicado aos
especialistas

Atitude Escore %
Muito desfavoravel 12a25 15
Desfavoréavel 3.2a6.9 32
Favoréavel 75a8.7 21
Muito favoravel 9.3a10.9 32

4.9 CARACTERISTICAS GERAIS DOS GRUPOS PESQUISADOS

Foram respondentes 20 alunos aos quais foi aplicado, inicialmente, um
formulario com 19 itens, admitindo-se uma perda de 10% dos mesmos. E importante
frisar que apos o término do experimento os alunos componentes do grupo
experimental (aulas adicionadas ao jogo Labirinto) teceram varios comentarios
elogiosos e efusivos a respeito do software, o que levou os estudantes participantes

do grupo controle (aqueles sem acesso ao jogo Labirinto) a requisitarem a utilizacao

do programa.
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CAPITULO V
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CAPITULO V. RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo trata da analise dos resultados obtidos apds a aplicacédo do
protocolo experimental, bem como a discusséo critica, alicercada sobre

literatura aplicada ao tema.

5.1 DEPURACOES DOS ITENS DA ESCALA

ApoOs desenvolver a andalise em separado da atitude dos estudantes
pesquisados que responderam ao questionario, procedeu-se, de acordo com
Thurstone, a depuracdo dos itens do questionario original (Que apresentava 19
afirmacdes). A escala definitiva usada neste experimento passou, entdo, a se
constituir de 15 afirmacdes, que cobrem todo o "continuum®”, embora desigualmente.
Estes resultados podem ser vistos na Tabela 07 e o demonstrativo dos percentuais
das perguntas aproveitadas do questionario original, apés a depuracdo do mesmo,

no Gréafico 07.

Tabela 07. Escala de atitude em relagdo ao Jogo Virtual Labirinto face ao conteldo de
Zoologia que é parte da Biologia

Valor da escala* Itens




1.2 1. () O uso dojogo labirinto, néo facilitou o meu aprendizado;

2.0 2. () Na&o gosto de jogos;

5.9 3. () Acredito que o jogo virtual labirinto precisa de alteracdes

6.7 4. () Acho o jogo labirinto divertido;

6.9 5. () Acho ojogo labirinto interessante;

7.5 6. ( ) Gosto da trilha sonora do jogo labirinto;

7.8 7. () Acho ojogo labirinto educativo;

8.3 8. ( ) Gosto dos graficos do jogo labirinto;

8.7 9. () Acredito que o jogo virtual pode facilitar o aprendizado;

9.3 10. () Gosto dos contetidos do jogo labirinto;

9.5 11. () Acho que se o professor fizer uso de um jogo, como o labirinto
em sala de aula, a aula fica melhor;

9.7 12. () Gosto de jogos;

9.9 13. () Acho que jogar o jogo labirinto em duplas é melhor;

10 14. () Gosto de jogos tipo virtuais;

10.9 15. ( ) O uso do jogo labirinto, facilitou o meu aprendizado do

contelido de zoologia.

*O valor da escala encontra — se aqui com fins meramente ilustrativos. Na versdo apresentada
aos respondentes estes valores ndo foram disponibilizados.

Gréfico 07. Demonstrativo dos percentuais das perguntas aproveitadas do questionario inicial apés a
depuragédo do mesmo.

item aproveitado item n3o aproveitado

Pode ser observado que foram aproveitadas 90% das perguntas ou

itens constantes do questionario original (Grafico 07).

5.2 ATITUDES EM RELACAO AO JOGO LABIRINTO

A atitude dos alunos em relacdo ao Jogo Labirinto quanto a sua aceitacao

deu—se positiva, haja vista que a avaliacdo que os respondentes fizeram do jogo
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assumiu atitude muito favoravel correspondente a 95% do total de estudantes
analisados, como mostra a Tabela 08.

Tabela 08. Atitude dos entrevistados em relagao ao Jogo virtual labirinto

Atitude n* %
Muito desfavoravel 00 00
Desfavoravel 00 00
Favoréavel 01 05
Muito favoravel 19 95
Total 20 100

* nimero de respondentes.

Como é possivel observar na tabela acima, em relagdo a atitude dos
respondentes, ndo houve avaliagdo muito desfavoravel (0 que sob Thurstone
corresponderia ao item nao). Do total de discentes, 95% dos pesquisados
mostraram-se muito favoraveis ao software (novamente, sob 0s conceitos de
Thurstone, considera-se esta resposta como sim).

Muito embora a escala de Thurstone nao considere como instrumento
avaliativo (para mensuracdo de atitudes) respostas intermediarias, achou-se
interessante ilustrar um item intermediario de favorabilidade (5% favoraveis). Ao que
parece, mesmo nao concordando totalmente com os beneficios do jogo aplicado,
ainda assim pode-se perceber o reconhecimento, por parte dos estudantes
respondentes, do melhoramento que o uso do software faz para compreensédo do
conteudo e, por conseguinte, para o bom andamento do processo transposicional.

Estes percentuais, para nivel de compreensado, foram mais detalhados no

Gréfico 08, como segue. Isso demonstra a aceitagdo dos respondentes ao jogo.
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Graéfico 08 . Atitude dos respondentes perante a aceitacdo e validacao do Jogo

Labirinto.
120 .
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5.3 IMPACTO PEDAGOGICO DO USO DO LABIRINTO

O pré-teste aplicado aos estudantes na primeira semana do protocolo
experimental (ANEXO IlI) mostrou uma média aritmética simples de 5,5 (numa
pontuacdo variando de 1 a 10). De acordo com o grafico 09 abaixo, a média
considerada minima para aprovacao em qualquer disciplina vigente no IFTO é 6,0
(seis). O poés-teste aplicado ao grupo experimental, ap6s 0 contato com 0 jogo
(ANEXO I11), mostrou um aumento aritmético para 8,7 (também numa pontuacéo
variando de 1 a 10). Este aumento pode ser visualizado no grafico 10. Para o grupo
controle, a média aritmética fixou-se em 5,6. Ndo houve variagao significativa (em se
tratando de notas) no grupo de controle como demonstrado no grafico 11. Estes
resultados estdo de acordo com os resultados aferidos no questionario para
mensuracao de atitude, no qual se obteve uma aceitacdo muito favoravel de 88.5%

em relacao ao jogo.

109



Grafico 09. Evolucdo das médias aritméticas do grupo em estudo.
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Pode-se, portanto, tracar um paralelo positivo, entre a aceitacdo de
determinado material educativo com os resultados pedagdgicos inerentes a ele.

Em relacdo aos resultados positivos do questionario e da prova aplicada,
nos cabe ressaltar que a utilizacdo do jogo parece ser de grande auxilio tanto no
aprendizado do conteiudo de Zoologia dos Invertebrados como na aceitacdo da
disciplina, uma vez que ap6s o contato com o software Labirinto, as notas dos
componentes do grupo experimental aumentaram consideravelmente em relacéo

aqueles do Grupo controle como mostram os gréaficos 04, 05 e 06.
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Gréfico 10. Observacdo do aumento gradativo das Médias aritméticas dos
grupos em estudo.
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Gréfico 11. Comparacdo das Médias aritméticas dos grupos em estudo.

Mizukami et al. (2002) relata que uma experiéncia criativa com estudantes
permite ndo apenas repensar o trabalho individual como docente da disciplina, como
partilha-la com outras docentes daqueles mesmos alunos naquele mesmo semestre.
Pode-se refletir sobre os desdobramentos dela (experiéncia criativa) para 0s
discentes assim como para os formadores dos mesmos, também em continuo

processo de formacéo e de aprendizagem da docéncia.
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Busca-se, no mundo moderno, um novo perfil de profissional, devendo este
apresentar permanente capacidade de aprendizagem e de adaptacdo a mudancas,
que saiba trabalhar em grupo, de preferéncia em equipes multidisciplinares, criativo,
que aceite desafios e tenha dominio da linguagem das maquinas como foi
demonstrado positivamente o seu uso na educacao académica e profissional.

Ainda hoje temos, em grande parte das situacfes educacionais, 0 modelo de
aula que Freire (1987), descreveu no passado. Neste modelo, em que o educador
assume o papel de contador de historias, ou seja, € apenas um narrador de
conteudos, os estudantes constituem-se em meros ouvintes, nos quais é depositada
uma série de informacgdes estaticas e sem contexto com sua realidade.

Para que se opere alguma mudanca, deve entdo o docente utilizar-se de
alternativas (tecnoldgicas ou nao), que atraiam os alunos de forma a tornar as aulas
mais “visiveis” e apreciadas. Como foi demonstrado neste estudo, 0 uso de jogos
tipo RPG tem uma Otima aceitacdo, o que faz deles um material pedagdgico
poderoso.

Vygotsky (2007) contribui para as pesquisas do ludico aplicado a educacéo
guando ensina que o0 jogo, (entendendo-se aqui como o ato de brincar) é um
instrumento que possibilita 0 aluno a agir “numa esfera cognitiva”.

Dessa forma, o estudante aprende a abstrair a realidade. Além disso, ainda
de acordo com o autor, da mesma forma que uma situacao imaginaria impde regras
de comportamento, todo jogo com regras contém uma situacdo imaginaria.

Nesse sentido, Rezende & Coelho (2009) dizem que, ao jogar, o aluno une o
prazer do jogo com a subordinagdo as regras, que é um elemento importante, pois,

ao renunciar a agdes impulsivas, constréi-se um caminho prazeroso e desafiante no
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ato de jogar (e aprender) e com isso tem-se aceitacdo do conteudo e
consequentemente uma melhor aprendizagem.

Nesta acepcdo, portanto, o RPG apresenta qualidades que podem ser
exploradas pelo campo educativo, uma vez que possui 0 Rezende & Coelho (2009)
conceituam como caracteristicas interessantes para o desenvolvimento de criancas
e adolescentes. Para Riyis (2006) as resolucdes de situacdes com aplicacdes de
conceitos para situacbes praticas cotidianas, além da expressédo oral, expressao
corporal, preocupacdo e respeito para com o outro, também auxiliam esse
desenvolvimento.

Nossos resultados estdo de acordo com PCN’s (1999), no qual € sugerido
que, para a aprendizagem de Biologia, o ensino deve transcender a memorizacao de
conceitos. Desta maneira € importante que os conteudos sejam apresentados nao
em forma de respostas prontas, mas ao contrario, como questionamentos e
indagacoes a serem respondidas pelos discentes.

Em seu compéndio Riyis (2004) pondera sobre como as competéncias,
habilidades e outras caracteristicas desenvolvidas no RPG podem ser aplicadas em
situacdes préticas do cotidiano. Que pode podem ser utilizadas pelo professor para
inserir na histéria questdes relativas a realidade daquele grupo de estudantes.

O fato de ter sido colocado as respostas antes das perguntas desde o
comeco do jogo promoveu um espirito investigativo nos respondentes. Assim como
indica Cachapuz et al (2005), procurou-se desenvolver uma “aproximacao
construtivista a aprendizagem das ciéncias”. Ou seja, uma aprendizagem que, sob a
Otica de Rezende & Coelho (2009), envolve a participacdo ativa dos estudantes na
construgdo do conhecimento, apds aplicacdo do teste tedrico. Ao solicitar que o0s

estudantes fizessem uma avaliacdo tedrica do assunto, pretendia-se entre outras
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coisas que eles fossem avaliados quanto a aprendizagem apos o uso do jogo
Labirinto, assim com aludem Zanon & Freitas (2007).

Outro fator digno de analise, € que a maioria dos alunos respondeu que
prefere jogar em equipe. Quando se propde uma atividade em que os estudantes
preferem desenvolver em equipe, devem ser considerados 0s objetivos que se
almeja alcancar. Ferreira (2006), ao estudar o trabalho em grupo no ensino, chega a
conclusbes positivas e negativas referentes a esse tipo de procedimento
pedagogico. Negativamente, a autora aponta como barreiras a interacdo do grupo,
sentimentos como antipatia e rejeicdo. Se isto ocorre, ensina a autora, a proposta
nao resulta em aprendizagem eficaz. Por outro lado, existe um posicionamento
favoravel ao trabalho em conjunto quando existem interacdo e relacionamento de
forma harmoniosa. Dessa forma, os resultados serdo importantes para que as

pessoas aprendam a ceder e valorizar as ideias dos companheiros de equipe.
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CONSIDERACOES FINAIS

Marandino (2009) informa que tém sido realizados por varios autores,
estudos sobre a transformacdo do conhecimento com fins educativos. Alicercados
sobre 0s mecanismos transposicionais descritos por Chevallard (1991) os
estudiosos debatem sobre as possibilidades do uso cada vez maior deste recurso.
Este debate encontra reforco experimental sobre o cone de aprendizagem de Dale

(1969).
Figura 09: Cone de aprendizagem de Dale (1969).
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Fonte: http Arecreationdesign.wordpress com

Entende-se que atividades nas quais o discente participa mais ativamente,
aumentam o nivel de prazer do estudante e, por conseguinte, o aprendizado. Dale
(1969) exterioriza este conceito quando define as atividades ativas como aquelas
gue permitem uma maior percentagem de apreensao do conteudo (algo entre 70 e
90%). Por isso se faz necesséria a complementacdo do estudo tedrico com

atividades praticas de cunho Iudico, além de outras. Em nosso estudo
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demonstramos como um aumento nesta receptividade propicia um aumento de
rendimento pedagdgico.

Na visdo de Souza (2005), o docente deve, toda vez que possivel, superar o
ensino tradicional, com a finalidade de tornar mais vivido e prazeroso (para si e para
o estudante) aquilo que se propde fazer.

Martins & Barreira (2009) reforcam esta afirmacdo quando dizem que é
inerente a funcdo docente descomplicar o complicado.

Muito embora para se realizar a transposicao didatica bem sucedida, devam-
se seguir alguns pressupostos conceituais’, 0 mecanismo transposicional, por si s,
permite a utilizacdo de uma variada gama de ferramentas para que se obtenha o fim
desejado. Podem ser citadas como exemplo destas ferramentas pecas de teatro
(PEREIRA, 2008); programas televisivos (SANTOS et al., 2011); jogos de tabuleiro
(FIALHO, 2008; ZANNON, 2008; JORGE, 2009; JUSTUS, 2009) e outras.

Assis et. al. (2011) descrevem que a realidade do processo pedagdgico no
contexto de ensino de Biologia enfrenta muitas dificuldades, dentre elas a superacéo

do modelo tradicional de ensino. Com vistas a superacao desta barreira pedagdgica

propuseram:
Metodologia pedagdgica para diversificar a rotina de sala de aula para a
disciplina Biologia, no Ensino Médio, utilizando o jogo didatico como
estratégia de ensino, demonstrando como o0 jogo pode colaborar na
aprendizagem escolar e ser um instrumento de avaliacdo (ASSIS et al
2011).

E mais:

[...] Visto os resultados obtidos podemos afirmar que a utilizacdo desta
metodologia de ensino foi efetiva e benquista pelos estudantes , uma vez

7 Neste trabalho usamos os elementos transposicierp@stos por Brockington & Pietrocola (2005), @qae
sua vez foram alicergados sobre Yves Chevallard1(19
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que, foi possivel verificar a aquisicdo de novos conceitos por parte dos
alunos apés a aplicacao do jogo didatico [...] (gri ~ fos nossos) ( ASSIS et
al, 2011).

Entretanto, a Zoologia é um ramo da ciéncia que é descritivo por natureza e,
na opinido de Santos et al. (2011), efetuar um processo transposicional de forma
eficiente e satisfatéria de seu contetdo, oferece muitos desafios.

Santos et al. (2009), recentemente apontaram o0 aumento da preocupacgao
ambiental e outros temas correlatos, como um dos fatores que acrescem a
importancia da disciplina Biologia na formacao escolar do individuo. Segundo estes
autores, muitos destes temas estdo diretamente ligados ou simplesmente
perpassam pelo Ensino da Zoologia de Invertebrados.

Em suas conclusdes, eles afirmam:

Acredita-se que o Ensino de Zoologia pode ser mais bem planejado através
de outras opc¢des de estratégias e metodologias (diferentes das tradicionais)
aproveitando o conhecimento prévio dos estudantes numa visdo
construtivista. Para isso procura-se desenvolver novas estratégias e
metodologias de ensino-aprendizagem (SANTOS et al., 2009).

Ha poucos escritos sobre o uso de jogos didaticos aplicados
especificamente a educacao profissional. Quando se analisa a variante virtual, ou
seja, os softwares educacionais, a escassez de material de referéncia ainda € maior.

Alguns pesquisadores ao redor do pais tentam estabelecer critérios e
parametros para a utilizacdo destas tecnologias em escolas da vertente
profissionalizante como é o caso dos Institutos Federais. No entanto, a despeito da
escassez literaria e, alicercados em trabalhos de varios tedricos da educacéao,
podemos perceber que o software educacional Labirinto mostrou-se adequado e
bem recepcionado no grupo amostral analisado.

Corroborando a literatura sobre jogos de cunho educativo, Labirinto mostrou-

se eficaz ao propdsito para o qual foi criado: possibilitar um aumento de interesse e,
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consequentemente, um aumento de rendimento em turmas de 2° ano de ensino
meédio integrado ao ensino profissional.

Observou-se experimentalmente que, comparando-se 0 aumento das
meédias aritméticas grupais com a inferéncia de atitude extremamente favoravel
(alicercada sob Thurstone), houve um impacto pedagdgico positivo decorrente do
uso do software educativo Labirinto.

A avaliacdo da pratica educativa alternativa mostrou-se, nos dizeres de
Justus (2009) eficiente para que o objetivo principal fosse atingido: uma significativa
melhora de rendimento pedagoégico do grupo submetido ao protocolo experimental.

Portanto, o uso do jogo educacional Labirinto como ferramenta para a
transposicao didatica, mostrou-se positivo em relagcdo aos grupos em estudo, como
mostraram os resultados obtidos.

Juca (2006) sustenta que softwares educacionais devem, além de
possibilitar a aquisicdo do conhecimento, garantir também a apropriacdo do mesmo,
através da reflexdo sobre os resultados obtidos. Pode-se inferir, portanto que a
eficiéncia de um jogo de cunho educativo apresenta uma relagédo direta com o
desenvolvimento da autonomia do estudante.

Os testes com o Labirinto parecem corroborar esta informagéo, uma vez que
0 jogo é auto-explicativo e de féacil interpretagcdo, o que possibilita grande
interatividade.

Ainda que nédo fizessem parte de nosso foco experimental, algumas
situagcbes mostraram-se bastante evidentes e interessantes do ponto de vista
comportamental durante a aplicacdo de Labirinto aos grupos estudados. A primeira

observacédo digna de registro foi a observacdo do aumento da socializacdo dos
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individuos, bem como uma maior tolerancia a erros dentro dos grupos, por parte dos
individuos do proprio grupo.

Notou-se também, um aumento do uso do livro didatico, muito embora néo
houvesse orientacdo especifica para tal, durante os periodos de aplicacdo do jogo.
Essa recorrente consulta ao material bibliografico pode explicar em parte o aumento
de rendimento no teste final aplicado aos estudantes.

Houve, inclusive, sugestdo dos proprios pesquisados de converter o
programa a lingua inglesa e, desta forma, possibilitar uma interdisciplinaridade com
outra disciplina.

O que mais chamou atencdo, entretanto, foi o interesse de continuar
jogando, mesmo quando o periodo de uso do jogo tinha acabado. Em uma aula
convencional, normalmente € observado o contrario: Quanto mais proximo o final do
horario, mais impacientes os estudantes vao se tornando.

Digno de registro também € o fato do interesse espontaneo dos estudantes
em ter acesso ao jogo em casa.

Nardi & Taschetto (2011) diz que ha a necessidade de se trabalhar os
conteudos da Biologia no Ensino Médio contextualizando seu histérico com base no
cotidiano do discente. Para uma escola que prima pela formacéao profissional, isto
ndo € uma meta facil de alcancar.

Todavia, tal contextualizacao facilita, no entendimento dos autores, bem como
no nosso, o trabalho do professor e a compreensdo dos estudantes. Como o0s
conteudos de biologia ministrados ao ensino médio, sao considerados relativamente
dificeis de serem entendidos da forma como estdo propostos nos livros didaticos,

para uma compreensao satisfatéria, devem ser abordados de forma contextualizada.
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A adocédo de diferentes estratégias metodoldgicas, numa perspectiva de
superar dificuldades e a fragmentacdo dos conteudos, possibilita como foi
extensamente demonstrado, a transposicdo didatica aplicada a um conteudo
considerado dificil assim como resultados satisfatérios quando se analisa a
receptividade e o aproveitamento estudantil.

Muito embora ainda exista pouca literatura relacionando matematicamente
satisfacdo pessoal com aprendizado, percebeu-se durante este trajeto experimental
que, nos dizeres de Silva & Grezzana (2009), ndo ha educacdo sem conteudo a
ensinar, tampouco sem alunos desejantes que tenham projeto de vida e querem
aprender (grifo dos autores).

Deste modo, todos esses fatos somados nos levam a concluir que a
aplicacdo do Labirinto facilita o trabalho docente e o aprendizado discente quando
estimula o aluno a interagir com os colegas, consigo mesmo e com o livro didatico.

Entretanto, é necessario levar em consideracdo que o uso de softwares
educativos em qualquer nivel educacional (e ai se inclui a educagéo profissional)
nao se constitui como um fator exclusivamente determinante do aprendizado. Tais
construtos devem ser considerados como ferramentas disponiveis para superacao
de barreiras pedagdégicas encontradas no cotidiano escolar.

Como educador e, também, como ser inacabado, que forma e se forma no
processo de formacdo dos seus alunos (FREIRE, 1987), foi impossivel ndo se
envolver, ndo se situar ndo s6 como docente, mas como pessoa e como profissional
que tem como uma de suas fungbes na instituicdo, além do ensino
profissionalizante, o "apoio, a orientacdo e a assessoria a alunos nas questdes do

processo ensino-aprendizagem".
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E importante ressaltar que este ndo é um processo acabado. Toda a ciéncia
evolui temporal e espacialmente. A ciéncia educativa ndo é exce¢ao. A continuacao
desta pesquisa bem como as criticas que dela advirem serdo contempladas pelo

autor.
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ANEXOS



ANEXO |

UNB-FACULDADE DE EDUCACAO
MESTRADO EM EDUCACAO

QUESTIONARIO PARA AVALIACAO PEDAGOGICA

(APENAS PARA PROFESSORES E AVALIADOREYS)

01.VOCE GOSTOU DO LABIRINTO?

02.VOCE APLICARIA O JOGO LABIRINTO EM SUAS AULAS? SE

POSSIVEL JUSTIFIQUE.

03.VOCE SUGERE ALGUMA MUDANGCA NA ESTRUTURA DO JOGO?

QUAL?
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ANEXO Il

UNB-FACULDADE DE EDUCAGAO
MESTRADO EM EDUCACAO

PRIMEIRO QUESTIONARIO DE AVALIACAO

(APENAS PARA ESTUDANTES)

OrientacGes Gerais: Este questionario € composto por dez questdes objetivas (de valor
individual de 1,0 pontos cada) e tém por objetivo mensurar o conhecimento prévio sobre
Zoologia de Invertebrados. Entre as opgfes apresentadas nas perguntas s6 ha uma resposta
correta. Apos analisar as questdes responda-as.

Pré Teste Pedagogico para avalicdo do Software Educativo Labirinto
Professor(a): Rafael Tagori

Aluno(a): NOo:
Turma: Data: / / Nota:

Questdo 1

Os animais que apresentam um par de queliceras, um par de pedipalpos e quatro
pares de patas pertencem a classe dos:

() A- quilépodes;
() B- diplépodes;
() €- insetos;

( )D- aracnideos;

( )E- crustaceos.
Questdo 2

Com relacdo as caracteristicas dos animais invertebrados, assinale o que for correto.

1- Os Cnidaria sdo carnivoros e alimentam-se de diversos tipos de animais.
Suas presas sao capturadas pelos tentaculos e levadas a boca, através da
qual atingem a cavidade gastrovascular.

2- O Schistosoma mansoni, que parasita o figado do homem e tem como
hospedeiro intermediario o caramujo, apresenta sistema digestivo
incompleto.

4- Monoplacophora, Amphineura, Scaphopoda, Pelecypoda, Gastropoda e
Cephalopoda sao classes do phylum Mollusca.

8- A classe Hirudinea, do phylum Annelida, ndo tem cerdas nem parapodios. Os

individuos dessa classe sdao conhecidos popularmente como sanguessugas,
pois a maioria alimenta-se de sangue de animais vertebrados.

16 - (Os animais pertencentes ao phylum Arthropoda e subphylum Chelicerata
apresentam queliceras, pedipalpos e corpo dividido em cefalotérax e abdome
e sao desprovidos de antenas.
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32- Ao observar-se um animal com um par de antenas, um par de olhos
compostos e trés pares de patas, pode-se afirmar que é um representante
da classe Insecta.

64 - Nemathelminthes sao animais exclusivamente parasitas, tendo como
hospedeiros as plantas.

Soma:

Questdo 3

As moscas, insetos presentes em ambientes silvestres, agricolas e urbanos, sdo, em
geral, associadas ao lixo ou a matéria orgédnica animal em decomposi¢cdo. Poucos
sabem, no entanto, que esses insetos tidos como "indesejaveis” também visitam
flores e polinizam muitas plantas (...) Exercem papel de destaque em ecossistemas
silvestres ou alternados pelos homens (...) Certas plantas da regido Artica sao
polinizadas por elas. Muitas espécies tém larvas altamente especializadas. As da
espécie Psilopa petrolei, por exemplo, sdo as unicas capazes de viver e se alimentar
em pequenos pocos de petrdleo. Larvas de Sciomyza aristolis, parasita de caracdis,
passam dentro deles parte do seu ciclo de vida.

(Ciéncia Hoje, p. 68-9)

As moscas integram a Ordem Diptera, caracterizada, entre outros critérios, por
incluir insetos que possuem:

() A- asas membranosas, cabeca mével e metamorfose incompleta;
() B- um par de asas funcional, antenas curtas e metamorfose completa;
() €- dois pares de asas, aparelho bucal sugador e auséncia de metamorfose;

() D- dois pares de asas membranosas, exoesqueleto compacto e metamorfose
incompleta;

( ) E- asas vestigiais, aparelho bucal lambedor e metamorfose completa.
Questao 4

Considerando aspectos gerais da biologia de algumas espécies animais, tem-se o
grupo A representado por espécies monoicas, como minhocas e caracéis; o grupo B,
por espécies que apresentam desenvolvimento indireto, como insetos com
metamorfose completa e crustaceos, e o grupo C, com espécies de vida livre, como
corais e esponjas. Pode-se afirmar que as espécies:

( )A- do grupo A sdo hermafroditas, do grupo B ndo apresentam estagio larval e do
grupo C ndo sao sésseis;

( )B- do grupo A ndo sdao hermafroditas, do grupo B apresentam estagio larval e do
grupo C ndo sdo sésseis;

() €- do grupo A sdo hermafroditas, do grupo B apresentam estagio larval e do
grupo C ndo sao parasitas;

()D- do grupo A ndo sao hermafroditas, do grupo B ndo apresentam estagio larval
e do grupo C nao sdo parasitas;

( )E- do grupo A sdo hermafroditas, do grupo B apresentam estagio larval e do

grupo C ndo sao sésseis.
Questdo 5
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Analise estes agrupamentos de animBexa a formacao desses trés agrupamentos, oaciérum
adotado foi:

AGRUPBRMENTO 1

AGRUPAMENTO 111 Svd

( )A- aregulagdo de temperatura;
( )B- o0 niumero de membros locomotores;
() €- o revestimento do corpo;

()P - o tipo de fecundacao.
Questao 6

(BARNES, Hobert D, Zodogia de los inverbebrados.
Mexico; Ed. Interamencanz, 1977)

Na figura acima, os animais classificados como moluscos, crustaceos e celenterados
ou cnidarios, respectivamente, sdo os de nimero:

()A-1e6-2e3-4e5
()B-2e4-1e3-5e6
()€-5e6-1e4-2e3
()P-3e4-5e6-1e2

Questdo 7

Um entomdlogo estudando a fauna de insetos da mata atlantica encontrou uma
espécie cujos caracteres ndo se encaixavam naqueles caracteristicos dos géneros de
sua familia. Isto levara o cientista a criar:

( )A- uma nova familia com um novo género;

( )B- somente uma nova espécie;
( )€- um novo género com uma nova espécie;
()P - uma subespécie;
( )E- uma nova ordem com uma nova familia.
Questdo 8
" . .
... Tropeco em uma pedra, escarvo a cavidade descoberta e umaaranha imensa de pelo

vermelho me olha fixamente, imével, grande como caranguejo ... Um besouro dourado

138




me lanc¢a sua emanacgao mefitica, enquanto desaparece como um relampago seu
radiante arco-iris...” Neste trecho, Neruda nao cita animais do grupo dos:

( YA - crustaceos;

()B- coledpteros;
( )€~ 3racnideos;
()D- diplépodes;

( )E- insetos.

Questdo 9

A caracteristica que permite distinguir os crustaceos dos demaisartrépodes é a
presenca naqueles de:

( )A- patas articuladas;

() B~ dois pares de antenas;
()€~ tubo digestivo completo;
()D- exoesqueleto de quitina;

( )E- cefalotérax e abddmen.

Questdo 10

A analise de trés grupos de animais revelou o seguinte: Grupo A — corpo segmentado e
revestido de cuticula, respiragdo cutanea,circulacao fechada. Grupo B — exoesqueleto
quitinoso, patas articuladas e circulagdo aberta. Grupo C — corpo segmentado,presenca
de fendas branquiais e sangue contendo hemacias esféricas e nucleadas. E correto
afirmar que os exemplares dos trés grupos sao, respectivamente:

( )A- moluscos, platelmintos e cordados;

( )B- platelmintos, artrépodos e protocordados;
( )€~ anelideos, insetos e cicldstomos;

() D~ cestodos, aracnideos e equinodermas;

( JE- equinodermas, artrépodos e cicléstomos.

Fonte: Instituicdes de Ensino Superior do Brasil.

139




ANEXO Il

UNB-FACULDADE DE EDUCAGAO
MESTRADO EM EDUCACAO

SEGUNDO QUESTIONARIO DE AVALIACAO

(APENAS PARA ESTUDANTES)

OrientacGes Gerais: Este questionario € composto por dez questées objetivas (de valor individual de
1,0 pontos cada) e tém por objetivo mensurar o conhecimento prévio sobre Zoologia de Invertebrados.
Entre as opcdes apresentadas nas perguntas s6 had uma resposta correta. Apés analisar as questdes
responda-as.

Po6s Teste Pedagogico para Avalicao do Software Educativo Labirinto
Professor(a): Rafael Tagori

Aluno(a): NOo:
Turma: Data: / / Nota:

Questédo 1

Transtorno — Moradores da quadra 605 Sul de Palmas reclamam dos problemas decorrentes das
obras de drenagem e pavimentacdo asfaltica, que estiveram paralisadas no periodo seco e foram
retomadas com o inicio das chuvas. Além dos buracos abertos e do barro, as pessoas reclamam do
mau cheiro e do aparecimento de aranhas por causa da movimentacao das maquinas. A prefeitura
informa que os transtornos sédo temporarios e prevé a concluséo das obras para o primeiro semestre
de 2010.

Fonte: www.jornaldotocantins.com.br

As aranhas bem como outros invertebrados de nossa fauna, fazem parte de uma intricada e delicada
teia alimentar, muito sensiveis a perturbac6es como essa citada neste trecho. Sobre as aranhas,
assinale o termo correto:

() A - Reino animal, filo artropodes, sdo octépodes, aceras e apteras.

( ) B - Reino animal, filo artropodes, séo tetrapodes, aceras e apteras.
() C - Reino insecta, filo artrépodes, séo octépodes, diceras e dipteras.
( ) D - Reino animal, filo insectas, sdo octopodes, diceras e apteras.

() E - Reino animal, filo invertebrata, séo tetrapodes, aceras e apteras.

Questéo 2

O animal na figura a seguir pertence a um grupo de organismos que presta a maior contribuicdo para a
biodiversidade, sendo o seu sistema respiratério tipico do grupo a que pertence. Com base nestas
afirmativas a proposigéo correta é:
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()A A ordem Insecta € o maior grupo de organismos existentes na biosfera e o sistema
- respiratdrio das espécies desta ordem pode ser do tipo cutdnea ou branquial.

()B A classe Artropoda € o maior grupo de organismos existentes na biosfera e o sistema
- respiratério de todas as espécies terrestres deste grupo € do tipo cutanea.

() C Este animal é da ordem Insecta assim como as formigas, que sao animais muito diversificados
- e tem respiragéo do tipo branquial.

( ) D Este animal é da classe Insecta assim como as aranhas, que sdo animais muito diversificados
- e tem respiracao do tipo branquial.

() E - A classe Insecta é o maior grupo de organismos existentes na biosfera e o sistema respiratorio
de todas as espécies desta classe € do tipo traqueal.

Questao 3

A diversidade do reino animal é grande quando comparada aos demais reinos dos seres vivos. Uma
das caracteristicas gerais mais importantes na evolucao dos animais € a simetria que pode ser bilateral
ou radial. Alguns animais apresentam o mesmo padrdo de simetria na fase embrionaria e na fase
adulta. Outros animais apresentam simetria na fase embrionaria ou larval diferente da fase adulta
(simetria secundaria). Assinale a alternativa que apresenta um exemplo de animal com simetria radial
secundéria.

() A - Poriferos.

( ) B - Cnidarios.

( ) C - Equinodermos.
( ) D - Moluscos.

() E - Peixes.

Questédo 4

“...] Durante a nossa permanéncia observei alguns animais marinhos. E muito comum ver-se uma
grande eplisia medindo cerca de doze centimetros de comprimento e tendo uma cor suja amarelada
com veias de purpura. De cada lado da superficie inferior, ou pé, existe uma larga membrana que
parece algumas vezes agir como ventilador para dirigir uma corrente de agua sobre as branquias
dorsais. Quando incomodado este animal segrega um fluido muito fino que atinge a agua em um raio
de 30 cm ao seu redor..”

“Em varias ocasides observei com interesse os habitos de um octopus, ou polvo. [...] Com o auxilio de
seus longos tentaculos e de suas ventosas, conseguiam se esgueirar pelas fendas mais estreitas... As
vezes, porém, céleres como uma flecha, lancavam-se para a outra extremidade da poca soltando, ao
mesmo tempo, uma tinta castanho-escura que turvava toda a agua. [...]".

(trechos extraidos da obra: Viagens de um naturalista ao redor do mundo — Charles Darwin).
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Acerca do grupo de invertebrados descrito por Darwin, analise as proposicfes abaixo e assinale a
sequéncia correta:

| — A descricao refere-se ao Filo Molusca , 0s quais apresentam habitat exclusivamente marinho.

Il — A estrutura corpérea desses animais é constituida basicamente por cabeca, pé e massa visceral.

Ill — Os animais descritos sdo representantes das classes Gastrépoda e Cefalépoda.

IV — As estruturas de defesa mencionadas sao os cromatoéforos.

V — Nao apresentam sistema digestivo completo, de forma que a digestdo é processada através de
uma bolsa enzimatica.

()A-FVFFV

()B-VVVVV
()C-FFVFF
()D-VFVVF
()E-FVVVF
Questdo 5

Observe a tirinha. O zunido provocado pelo bater das asas do inseto é possivel, pois:

Minha “Zunindo entre S

manobr‘a as orelhas"
es pe'h:t~
ular!

(Folha de §.Paulo, 06.07.2010)

() A - seu sangue pode transportar, dissolvido na hemolinfa, elevada quantidade de O,.
() B - existe um eficiente sistema de trocas gasosas e seu metabolismo pode ser mantido elevado.

() C - seu sangue é rico num pigmento respiratério chamado hemolinfa, mas nédo tem relacdo com
seu sistema respiratério.

( ) D - apesar do sistema circulatério lacunar, a hemolinfa transporta quantidades ideais de O, para
0s musculos da asa.

() E - a hemoglobina humana ingerida € rica em oxiemoglobina e fornece parte do O, necessario
para o bater das asas.

Questao 6

ApOs a coleta de varios invertebrados, a triagem no laboratério indicoua presenca de alguns
artropodes separados de acordo com as seguintescaracteristicas: 1. duas espécies com antenas e
asas; 2. oito individuos com dois pares de patas por segmento; 3. cinco deles com duas antenase
olhos compostos; 4. um representante com quatro antenas; 5. trés espécies com oito patas articuladas.
Dentre eles, nao foi possivel determinar a presenca de nenhum:

() A - quilépoda;
( ) B - aracnideo;
() C - inseto;

() D - diplopode;
() E - crustaceo.
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Questao 7

A Classe Crustacea, que inclui animais muito diferenciados, comopulgas-d’agua, cracas, tamarutaca,
tatuzinhos, caranguejos, siris,pitus, lagostas, camarbes e muitos outros, homogeneiza-se
peloscaracteres afins que seguem:

1- Animais diploblasticos, de carapaca dura e impregnada de carbonato de calcio, com 5 ou 7
pares de patas; providos de duas antenas, duas maxilas e duas mandibulas.

2- Metazoarios diceros, que respiram por meio de traquéias;de simetria bilateral; hexapodes;
excrecdo feita por glandulas antenais; corpo coberto por carapaga resistente.

4 - Arthropoda providos de 4 antenas; celomados esquizocélicos;corpo coberto de carapaca

exoesqueletal quitinosa, reforcadapor calcificacdo; sistema nervoso com glanglio cerebroide,
anelesofagiano e corda nervosa ventral.

8 - Tetraceros, de antenas e patas articulaveis; de corpo provido de nitida segmentacdo, mas

coberto de carapaca; respiracdo por meio de traquéias; com um par de mandibulas e dois
paresde maxilas.

16 - Animais metazoarios, celomados enterocélicos; providos de corpo mole, mas com carapaga
forte e calcaria, donde vem onome de Crustacea; corpo sem segmentagdo; sistema
nervosoganglionar escalariforme.

Soma:
Questédo 8

Bem antes de o homem surgir, a Terra era habitada pelos escorpies e,segundo conhecimentos
atuais, foram eles os primeiros invertebrados do grupo de artropodes a deixar a agua para viver no
solo. Embora pioneiros na conquista da terra firme, os escorpiées pouco evoluiram e apresentam o

corpo dividido em prossoma ou cefalotérax e opistossomaou abddémen. No prossoma, estédo
localizados:

() A - um par de queliceras, um par de palpos e quatro pares de pernas;
() B - um par de queliceras, o télson e seis pares de pernas;

() C - um par de queliceras, o endopodito e quatro pares de pernas;

( ) D - um par de palpos, um par de élitros e quatro pares de pernas;

( ) E - nenhuma das alternativas.

Questdo 9

A glandula de veneno das ordens Scorpionida e Arachnida terminanum aguilhdo situado na

extremidade. S&o exemplos da ClasseArthropoda: Onychophora, Crustacea, Insecta, Arachnida e
Chilopoda, respectivamente:

() A - peripatus, camaréo, aranha, escorpido e lacraia;

( ) B - piolho-de-cobra, camardo, mosca, aranha e peripatus;
() C - fosseis, siri, mosca, aranha e peripatus;

( ) D - lagosta, siri, pulga, escorpido e centopéia;

() E - peripatus, siri, besouro, carrapato e lacraia.

Questao 10

Assinale o que for correto, com relacéo aos artrépodes:

1- Possuem trés folhetos germinativos, sdo celomados, apresentam simetria bilateral e se
caracterizam porserem providos de esqueleto externo e apéndices articulados.

2- Podem respirar por traqueias, branquias e pulmdéesfoliaceos.

4 - Apresentam sistema nervoso ganglionar e desenvolvimento com estagios larvais.

8 - Ametabolia, hemimetabolia e holometabolia séo tipos de desenvolvimento pés-embrionario

queocorrem entre 0s insetos.
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16 -
32 -
Soma:

Apesar da diversidade do grupo, todos excretampor tubos de Malpighi.
Crustaceos sao os Unicos que apresentam circulacaoaberta.

Fonte: Instituicdes de Ensino Superior do Brasil.
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ANEXO IV

PRINCIPAIS TELAS DO LABIRINTO COM EXPLICACOES PERTI NENTES

.Orientador: Prof. Rafael Tagori de Melo
Orjentando : Gabriell Braga-Nunes Valadao *

- Labicinta

Tela inicial do jogo Labirinto.

O jogo tem inicio apresentando uma tela onde o estudante respondente tera as
seguintes opgoes:
- Novo jogo;
- Continuar;
- Sair.
Na segunda tela apresentada o respondente identifica quais as teclas de
controle que ira utilizar durante o decorrer do jogo e também fara a opcao de sexo.
As teclas utilizadas no jogo séo:
- Setas para o movimento do ator;
- Espaco para agéo do ator;
- Esc para anular a acdo do ator;

- Alt + enter para colocar o jogo na tela inteira.
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. - rontroles -

setag - mobimento,

espaco - ardo-passa menssagem
esc -+ anula

" Vocé é:
Homem|

Mulher

FullSereem = Gt + Enter . -

Tela de opcao para a escolha do sexo no jogo Labirinto.

Na tela seguinte, o respondente encontrard as op¢des dos niveis de dificuldade
como mostra na figura abaixo.

. | - tontroles -
getas -+ mobimento,

esparo - ardo-passa menssagem
esc -+ anula :

" Nivel de dificuldade:

Adolecente
Adulto

 ; lllléy.tc'énl' = @t -+ Enter

Tela referente ao grau de dificuldade do jogo Labirinto
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O jogo segue com a escolha da cor da tela que permanecera até o fim
do jogo com as opgOes: azul, preto, vermelho e verde. Na tela Seguinte o
respondente insere seu nome.

O software foi concebido para ser autoexplicativo de modo a facilitar o
entendimento e a interacdo entre 0 usuario e a maquina. Este parametro pode

ser visto na tela abaixo:

Para saber o que fazer, va até a tumba no centro

e leia apertando espaco a frente dela.

Figura 08. Tela de orientagBes gerais para inicio do jogo.
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O estudante jogara com a finalidade de testar seus conhecimentos
em um topico especifico sobre a biologia do ensino médio: A Zoologia de
Invertebrados.

Nos jogos tradicionais a partida € iniciada sempre a partir de uma
pergunta. Em nosso trabalho optamos por nao iniciar deste modo, mas por
meio de dicas de respostas. Dessa forma, cabera ao estudante fazer as
associacoes corretas entre as opgdes de respostas oferecidas enquadrando-
as nas perguntas posteriormente elaboradas pela maquina. As instrucées sdo

fornecidas pelo préprio programa como mostrado abaixo:

Para o usuario passar para a fase seguinte ele devera responder todas
as perguntas emitidas pelo personagem interlocutor e acertar pelo menos uma

pergunta.

! Indeiinr Ao escolher a opgiio inciar,
Instrucdes aparacerh urma tabala

Outras apcdas com respostes numa erdem

Acartos qua Vool devers memorizar

& enblio aperecesse o pergurta quanto & 2427
Tando sm ments que vocd decorou o nlmera
raferants & cada item, vocd Lars qus respondar "A",

pois |8 estave o numero 4,

Teambéem aperecerao personagens que lhe fardo
perguntas referentes ao tema, blologia. Seu objetive

8 responder da acordo com a os itens.




ANEXO V

UNB-FACULDADE DE EDUCAGAO

MESTRADO EM EDUCACAO
Lista dos Cursos IFTO - Campus Palmas de 2011

Ordem Turma Etapa
01 Administracéo Ensino Médio Integrado a Educacéao Profissional
02 Agrimensura Ensino Médio Integrado & Educacédo Profissional
03 Agronegdcio Ensino Médio Integrado a Educacéao Profissional
04 Edificacdes Ensino Médio Integrado a Educacéao Profissional
05 Eletrotécnica Ensino Médio Integrado a Educacgéo Profissional
06 Eventos Ensino Médio Integrado a Educacéao Profissional
07 Informéatica Ensino Médio Integrado & Educacédo Profissional
08 Mecatronica Ensino Médio Integrado a Educacéao Profissional
09 Eletronica Ensino Médio Integrado a Educagdo Profissional
— Ultima Turma.
10 Agrimensura Educacao Profissional Subsequente
11 Controle ambiental Educacao Profissional Subsequente
12 Edificacdes Educacao Profissional Subsequente
13 Eletrotécnica Educacao Profissional Subsequente
14 Hospedagem Educacao Profissional Subsequente
15 Informética Educacao Profissional Subsequente
16 Mecatronica Educacao Profissional Subsequente
17 Secretariado Educacao Profissional Subsequente
18 Seguranca do trabalho Educacao Profissional Subsequente
19 PROEJA - Leitura de Projetos | EJA Presencial - Ultima turma
Construcgao Civil
20 PROEJA - Manutencdo em | EJA - Presencial
Computadores
21 PROEJA - Atendimento ao | EJA - Presencial
Publico
22 Construcao de Edificios Curso Superior de Tecnologia - CST
23 Sistemas Elétricos Curso Superior de Tecnologia - CST
24 Sistemas para Internet Curso Superior de Tecnologia - CST
25 Gestao Publica Curso Superior de Tecnologia - CST
26 Agronegaocio Curso Superior de Tecnologia - CST
27 Matematica Licenciatura
28 Fisica Licenciatura
29 Telematica Especializacdo lato sensu
30 Agroecologia Educacao a Distancia
31 Secretariado Educacéo a Distancia
32 Marketing Educacao a Distancia
33 Informatica Educacéo a Distancia

Fonte: Pesquisa Institucional — IFTO (Campus Palmas)
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