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RESUMO

NOVAS TECNOLOGIAS EM EDUCACAO - JOGOS ELETRONICOS E
APRENDIZAGEM NO ENSINO SUPERIOR

Claudia Marques Araujo

Orientadora:
llda Maria de Paiva Almeida Spritzer, D.Sc.

Resumo da Dissertagdo de Mestrado submetida ao Programa de Poés-graduacdo em
Tecnologia do Centro Federal de Educacdo Tecnologica Celso Suckow da Fonseca,
CEFET/RJ, como parte dos requisitos necessarios a obtencdo do titulo de Mestre em
Tecnologia.

No mundo atual, criancas, adolescentes e adultos estdo em contato constante com
diversos tipos de tecnologia, tais como: computadores, telefones celulares, jogos eletronicos e
tocadores de audio e video, entre outros. As novas Tecnologias de Informag&o e Comunicagéo
proporcionam um mundo de descobertas, relagbes e aprendizado. Este hovo mundo gera um
espaco social diferente, chamado de Terceiro Entorno, apresentando caracteristicas novas que
precisam ser consideradas e que impactam as rotinas da sociedade e da educacédo. Embora
este novo entorno esteja na vida de todos, o ensino, de modo geral, ndo mudou muito, ainda é
apresentado mais ou menos do mesmo modo por mais de um século, sendo o uso das TICs
apenas eventual.. As novas Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo apresentam
possibilidades que podem ajudar a uma maior adaptacdo do ensino-aprendizagem as novas
dindmicas sociais. Os jogos eletrbnicos, em especial, por seu carater ludico e por serem
familiares aos jovens, podem ser de grande contribuicdo nesta adaptacéo. A dissertagdo aqui
apresentada tem como objetivo identificar e testar praticas que possam tornar o ensino-
aprendizagem das disciplinas de graduagdo mais interessante e adaptado ao terceiro entorno,
através do desenvolvimento ou implementacdo de jogos eletrdnicos. A pesquisa toma um
guadro tedrico baseado em autores referéncia nacionais e internacionais, para através da
pesquisa-acao, aplicar jogos eletrbnicos sobre Matematica Financeira, prontos e desenvolvidos
para a disciplina, no curso de graduacdo em Administracdo Industrial do CEFET/RJ. O
resultado da pesquisa confirma que o uso dos jogos eletrénicos na disciplina de graduacgéao foi
bem recebido pelos discentes, mostrando que os jogos eletrénicos sdo percebidos como uma
pratica motivadora e como agentes introdutérios de um novo processo de ensino-
aprendizagem para as disciplinas de graduacéo.

Palavras-chave:

Jogos eletrbnicos; Tecnologia educacional; Ensino superior.

Rio de Janeiro
Margo de 2012
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ABSTRACT

NEW TECHNOGIES IN EDUCATION — ELETRONIC GAMES AND
LEARNING IN HIGHER EDUCATION

Claudia Marques Araujo

Advisor:
llda Maria de Paiva Almeida Spritzer, D.Sc.

Abstract of dissertation submitted to Programa de Pds-graduagdo em Tecnologia —
Centro Federal de Educagédo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca CEFET/RJ as partial
fulfillment of the requirements for the degree of Master in Technology.

In the actual world, children, adolescents and adults are in constant contact with a
variety of technologies types, such as: computers, cellular phones, electronic games and audio
and video players, among others. The new Information and Communication Technologies
provide a world of discoveries, relations and leanings. This new world generates a different
social space called “Terceiro Entorno” — Third Environment, presenting new characteristics that
need to be considered and that impact the routines of society and education. Although this new
environment it is in everybody lives, the overall teaching process has not changed that much
and it is presented more or less in the same way for over a century, being the use of ICT on it
just eventual. The new Information and Communication Technologies present possibilities that
can help the teaching and learning process to adapt to the new social dynamics. The electronic
games (video games), in particular, for its playful nature and because they are familiar to the
young people, may provide a great assistant in this adaptation. The dissertation here presented
has as objective to identify and test practices that can make the teaching and learning of
graduation disciplines more interesting and adapted to the Third Environment, through the
development or implementation of electronic games. The research takes a theoretical
framework based on national and international reference authors, to through action research,
implement video games about Financial Mathematics, already available and developed for the
discipline, in the Industrial Administration graduation course of CEFET/RJ. The research results
confirm that the use of electronic games in the graduation discipline was well received by the
students, showing that electronic games are perceived as a practice that motivates and as
agents to introduce a new process of teaching-learning for graduation disciplines.

Keywords:
Video games; Educational technology; Higher education.

Rio de Janeiro
March 2012
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Introducéo

Contextualizacéo

Um novo mundo de descobertas e aprendizado € proporcionado pelas Tecnologias de
Informacgédo e Comunicacéo - TICs. Diversos tipos de tecnologia estdo ao alcance de jovens e
adultos todos os dias, demandando atencdo e algumas vezes desviando a mesma, da
atividade principal ha qual deveriam estar concentrados. O que antes sO podia ser imaginado,
muitas vezes pode ser visualizado em telas de computadores, tornando o processo de
aprendizagem mais simples, mas também mais sofisticado. A comunicagdo com pessoas de
diferentes locais, culturas e circulos sociais, também é um fator novo que interfere e contribui
para um novo horizonte do saber. Redes sociais, educacdo a distancia, cidades conectadas
para melhor uso dos recursos do planeta sdo apenas algumas das mudangas que comegcam a
surgir nos dias de hoje.

O contato dos alunos com as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, desde sua
infancia e a tecnologia disponivel, que pode ser usada a servi¢co do ensino superior, sao fatores
importantes que precisam ser considerados e avaliados para que a modernizacdo e maior
adaptacdo do ensino as novas dinamicas soOcias sejam alcangadas.

A experiéncia da autora desta dissertagdo de mais de 23 anos de trabalho na area da
Tecnologia de Informacdo, sendo a maioria deste tempo em uma grande empresa
multinacional, permitiu um contato estreito com a tecnologia. Entre as diversas atividades ja
desenvolvidas pela autora, estdo a criacdo e aplicagdo de ofertas de educacgdo corporativa,
incluindo ofertas presenciais e a distancia, aplicadas na América Latina e mundialmente. A
formacdo na area de educacgdo, licenciatura em Mateméatica, também contribuiu para um
guestionamento sobre as possiveis mudancas e adaptacfes que 0s processos de ensino terdo
gue sofrer para que se beneficiem mais intensamente deste novo mundo tecnolégico.

Justificativa

Segundo ECHEVERRIA (2004), existem trés entornos na evolugdo do homem e no seu
relacionamento com a sociedade. O primeiro entorno, chamado pelo autor de E1, € o meio
ambiente natural ao qual o ser humano aprendeu a adaptar-se e a adaptar o meio ambiente a
suas necessidades. O segundo entorno, E2, é um entorno cultural e social. E formado pelos
povos e cidades onde vivem 0s homens e seu aparecimento ndo significa o desaparecimento
do primeiro, mas sua modificagdo. O terceiro entorno, E3, € um novo espago social,
basicamente artificial e depende em grande parte das inovacdes tecnoldgicas. E3 tem especial
importancia para a educacao, por permitir o uso das redes de computacéo, chamadas de redes
telematicas, em beneficio da mesma. O homem precisa aprender novos conhecimentos e

habilidades para operar em E3 e as escolas e universidades necessitam se adaptar a este



novo entorno 0 que implica em criar um novo sistema de centros educativos, com novos
instrumentos e métodos.

O ensino esté estruturado do mesmo modo por muitos anos, s6 que acrescido do uso
eventual de computadores, o que muitas vezes é percebido como tedioso pelos alunos, quando
comparado com as possibilidades e tecnologias usadas e disponiveis para 0s mesmos no
terceiro entorno. Alguns autores destacam que alunos, nascidos neste novo ambiente,
apresentam caracteristicas comportamentais e estilos de aprendizado diferentes, devido ao seu
contato com a tecnologia desde a infancia. Varias destas caracteristicas comportamentais sédo
exploradas nos jogos eletrdnicos, que normalmente sdo parte da realidade dos alunos, e tais
jogos apresentam principios de aprendizagem que estdo em sincronia com as diferencas do
terceiro entorno. Seu uso no ensino-aprendizagem pode servir de base para reformula-lo e
ajudar a formar as novas habilidades requeridas na atualidade, pelo mercado de trabalho. A
classificagcdo de jogos eletrénicos considerada neste trabalho abrange os jogos de computador,
jogos digitais, celular, videogames e outros tipos de jogos que sdo executados em aparelhos
eletrénicos.

As criancas, os jovens e os adultos sédo capazes de uma profunda dedicacdo aos jogos
eletrénicos, gastando horas de seus dias para completar uma fase ou terminar um jogo, o que
mostra que a tarefa ndo € simples ou facil. Envolve dedicacdo, atengéo, paciéncia e uma
grande dose de interesse em vencer obstaculos, fazendo com que a atividade, além de
divertida, seja muitas vezes dificil. Mas mesmo sendo dificil ainda atrai muitos jogadores, sendo
o diferencial o interesse que os mesmos tém pela tarefa. Usar os jogos eletrénicos para obter
um maior interesse e dedicacdo dos alunos, tornando o ensino-aprendizagem mais natural e
adaptado a este novo espaco social, pode trazer um grande avanco e ajudar a transformar o
ensino.

E necessario expandir a escola e as instituicbes de ensino para o terceiro entorno,
adaptando os cenarios educativos ao novo ambiente e criando cenarios novos, sendo a
incluséo de jogos eletrénicos na rotina do ensino um passo importante nesta direcéo.

Objetivo

O objetivo do trabalho é identificar e testar praticas que possam tornar o0 ensino-
aprendizagem das disciplinas de graduacdo mais interessante e adaptado ao terceiro entorno,

através do desenvolvimento ou implementagdo de jogos eletrdnicos.
Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho podem ser resumidos nos seguintes:

e Descrever 0s principais aspectos pedagogicos, das politicas publicas e das habilidades
e competéncias, do panorama atual da educacdo, considerando os desafios e
oportunidades introduzidos pelas novas Tecnologias de Informacgéo e Comunicacgéao.



¢ Identificar propostas de uso das novas tecnologias no ensino, em especial relacionadas
a jogos eletrdnicos, através de analise de referencial tedrico, tomando a abordagem de
Javier ECHEVERRIA sobre os trés entornos como base.

e Criar e aplicar jogos simples de computador, com base nas observac@es feitas em sala
de aula, e aplicar jogos pré-existentes, em uma disciplina de graduacao, considerando o
fato dos jovens atuais estarem inseridos no terceiro entorno e o0s principios de
aprendizagem associados aos jogos eletronicos.

e Verificar se os alunos percebem o0s jogos eletrbnicos como motivadores e agentes
introdutérios de um novo processo de ensino-aprendizagem para as disciplinas de
graduagéo, através de observacdo e da criacdo e administragdo de questionarios para
coletar e analisar informacgé&o sobre os resultados das ac¢des introduzidas na disciplina.

Metodologia

A pesquisa desenvolvida foi baseada no paradigma fenomenoldgico e a metodologia
usada foi a pesquisa-acdo, sendo a mesma considerada uma estratégia metodolégica de
pesquisa por THIOLLENT (1998). Este tipo de método implica em um ciclo de planejamento,
acao, observacgéao e reflexdo (COLLIS e HUSSEY, 2003), no fato do pesquisador desempenhar
um papel ativo na realidade dos acontecimentos e da pesquisa ser articulada tomando um
quadro de referéncia tedrico (THIOLLENT, 1998). A importancia da dimensdo espaco-tempo na
pesquisa-acao € destacada por BARBIER (2007), apontando também que toda pesquisa-acao
€ relativa a um problema singular e carrega a esperanca de uma possivel mudanca ou
resolucéo do problema.

No caso do trabalho aqui desenvolvido, foi feita a andlise de material bibliografico de
autores brasileiros e internacionais, sendo que, tal analise, formou o quadro de referéncia
tedrico da pesquisa. A analise bibliografica tomou como base a abordagem de ECHEVERRIA
(2004) sobre os trés entornos, objetivando identificar como as propostas de uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo no ensino, em especial os jogos eletrdnicos,
podem ajudar a transformar as disciplinas de graduagdo e adapta-las ao terceiro entorno.
Alguns autores visitados foram: Jodo MATTAR, Lynn ALVES, Marc PRENSKY, lan BOGOST,
Don TAPSCOTT e James Paul GEE.

A pesquisa foi delimitada aos alunos de graduacdo em ensino superior, sendo a
pesquisa-acao aplicada em duas turmas da disciplina de Matematica Financeira do curso de
Administracdo Industrial do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica Celso Suckow da
Fonseca do Rio de Janeiro, unidade Maracana em 2011.

O planejamento das ag0es foi feito com base nas necessidades identificadas através de
andlise e observacao do decorrer da disciplina. As acdes identificadas no inicio do trabalho e
validadas durante o planejamento foram:



e Aplicacdo de um jogo de computador j4 disponivel para exercitar conceitos gerais
relacionados a disciplina.

o Criacdo e aplicacdo de um jogo com perguntas sobre a matéria para ser jogado em
times. O jogo foi ministrado, via projecdo em sala de aula para a aplicacdo dos
exercicios e perguntas.

¢ Criacdo de um jogo que tomou como base as experiéncias vivenciadas em sala de aula
e a influéncia do terceiro entorno sobre os alunos, apontando diferentes situacdes
problema a serem resolvidos pelo jogador, exigindo conhecimento da matéria, tomada
de decisdo e processamento de informacdo para joga-lo. A aplicacdo do jogo foi em
sala de aula.

As trés atividades, embora distintas, se completaram formando um conjunto de acbes
para expandir a instituicdo de ensino para o terceiro entorno, aplicando jogos eletrénicos e
taticas de jogos para tornar o processo de aprendizagem dos jovens atuais mais dinamico e
interessante, explorando algumas das diferencas do terceiro entorno e os principios de
aprendizagem encontrados nos jogos.

Os métodos de coleta de dados dos resultados das a¢des introduzidas na disciplina de
graduacdo foram a observagdo participativa da implementacdo dos jogos eletronicos e
questionarios aplicados apds cada agéo.

A reflexdo que sera apresentada foi feita através da analise das observacfes e das
respostas aos questionarios, para verificar se 0s alunos percebem os jogos eletrdnicos como
motivadores e agentes introdutérios de um novo processo de ensino-aprendizagem para as
disciplinas de graduacdo. Os detalhes da execucdo das acfes da pesquisa e de seus
resultados serédo apresentados ao longo deste trabalho.

Estrutura

O trabalho desenvolvido esta organizado em cinco capitulos e apresenta a concluséao
como texto final do mesmo. No Capitulo I, & apresentada uma descricdo dos principais
aspectos do panorama atual da educagdo, o paradigma dominante e os desafios a serem
enfrentados para atingir as expectativas e necessidades vislumbradas para o século XXI, tais
como as novas correntes de ensino-aprendizagem, novas demandas, globalizacdo e novas
habilidades solicitadas pelo mercado de trabalho. E apresentada ainda uma breve visdo
pedagdgica/adragbgica e uma breve visdo das politicas publicas para o ensino-aprendizagem,
com foco na Tecnologia de Informacdo e Comunicagdo. S&o abordados os trabalhos dos
seguintes autores, entre outros: BRUNNER, VELOSO, BROWN e ADLER, FREIRE, FILATRO,
MATTAR e VYGOSTYKY.

No Capitulo Il as novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacao e sua influéncia na
sociedade e na educacdo sdo analisadas, introduzindo o conceito de tecnologia, avaliando a

influéncia das novas tecnologias na sociedade, conceituando o novo espaco social, o terceiro



entorno, e as diferencas deste entorno para o natural e o urbano. E analisada ainda, qual a
influéncia deste novo entorno nos alunos atuais, as primeiras tentativas de uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo no ensino e como as TICs podem atuar como
agentes de mudanca e motivacdo para as novas demandas do ensino-aprendizagem. Sao
abordados os trabalhos dos seguintes autores, neste capitulo, entre outros: VIEIRA PINTO,
SANTOS, ECHEVERIA, TAPSCOTT, ALVES, CUBAN, MATTAR, PRENKSY e PAPERT.

No Capitulo Il o foco é nos jogos eletrébnicos como agente de mudanca do ensino-
aprendizagem, analisando algumas experiéncias anteriores, principios de aprendizagem
associados aos mesmos, segundo GEE e algumas considera¢cdes do uso dos jogos eletrénicos
como modificadores do ensino-aprendizagem usando os trabalhos de PRENSKY, BOGOST,
ALVES e LEVY, entre outros, tomando como base a visdo do terceiro entorno de
ECHEVERRIA.

No Capitulo IV séo apresentados o processo de analise e selecdo dos jogos eletrénicos
e das ferramentas de desenvolvimento para os testes com os jogos em sala de aula. E
abordado também o desenvolvimento dos jogos de computador, incluindo os aplicativos
avaliados e escolhidos para a construcdo, a documentacdo criada e os formularios
desenvolvidos para coletar “feedback” dos alunos. A aplicacdo dos jogos em sala de aula e as
informag0des coletadas através dos formuléarios, também sdo apresentadas.

No Capitulo V é descrita a criacdo do questionario final, apresentado apos a aplicagcdo
de todos os jogos eletrbnicos, com 0 objetivo de coletar informacdes sobre as experiéncias
durante os semestres. E feita também, uma andlise dos resultados obtidos, através das
observacdes durante as aplicacdes dos jogos, e das respostas aos questionarios, identificando
as tendéncias e as conclusfes a serem tiradas das respostas.

A conclusdo apresenta o resultado das observacfes e reflexdes da pesquisa pratica,
tomando como base os conceitos e abordagens identificados e destacados na pesquisa
tedrica.



I. Panorama Atual da Educacéo

A visdo tradicional do conhecimento e aprendizado tem dominado o modo como a
educacao vem sendo estruturada por mais de um século, assumindo que o conhecimento € um
tipo de matéria e a pedagogia conhece as melhores formas de transferir o conhecimento do
professor para o aluno, segundo BROWN e ADLER (2008). Embora o ensino ainda venha
sendo estruturado do mesmo modo por muitos anos, o ambiente do qual ele faz parte mudou
drasticamente, neste mesmo periodo, e continua mudando rapidamente, fazendo com que seja
dificil reconhecé-lo. Este ambiente estd mudando por varios motivos, estando entre eles a
inclus@o das TICs na rotina da sociedade e segundo BRUNNER (2002) a globalizagdo também
seria um dos grandes agentes desta mudanca. Estas mudancas impactam a dindmica do
ensino-aprendizado, fazendo com que novas praticas sejam pensadas, avaliadas e incluidas

no mesmo.
I.1 Uma Breve Visdo Pedago6gica/Andragdgica

O modelo de ensino-aprendizagem atual foi projetado para a era industrial, sendo
centrado no professor, que € o emissor do conhecimento e o0 aluno que é o receptor, segundo
TAPSCOTT (2010). Ainda segundo o autor, neste modelo o aluno deve trabalhar sozinho e
absorver o contetdo apresentado pelo professor, colocando-o na memoria para ser testado
quando o professor desejar. TAPSCOTT (2010) destaca ainda que o sistema educacional
deveria focar no aluno, o ajudando a fazer descobertas, respeitando a forma de aprender de
cada individuo e ndo oferecendo um ensino padronizado, encorajando a colaboracdo. FREIRE
(1996) destaca que os professores apresentam ou discursam 0s contelldos em uma ordem
imposta aos alunos, ndo sendo trocadas ideias com os mesmos. “Ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prépria producdo ou a sua constru¢céo”
(FREIRE, 1996).

BROWN e ADLER (2008) falam no aprendizado social, que, segundo eles, esta
baseado na premissa que o entendimento dos contetdos é construido socialmente através de
interagBes, conversas e outros modos de relacionamento. Esta visdo de aprendizado social
esta em contraste com a viséo tradicional do conhecimento e aprendizado que tem dominado a
educacao. O aprendizado social muda o foco do conteudo a ser aprendido para as interacdes e
atividades em torno deste contetdo. FREIRE (1967) fala de uma educacdo que coloque o
individuo em contato constante com o outro, discutindo o que estd sendo aprendido. Ele
defende ainda:

“Uma educacdo que levasse o homem a uma nova postura diante dos
problemas de seu tempo e de seu espaco. A da intimidade com eles. A da
pesquisa ao invés da mera, perigosa e enfadonha repeticdo de trechos e de

afirmacdes desconectadas das suas condigcbes mesmas de vida.” (FREIRE,
1967).



Nesta mesma diregdo PRENSKY (2007) fala que o “tell-test”, ou seja, “apresente-teste”
€ uma tradicdo de mais de 300 anos no ensino e € 0 modo basico do mesmo. Ele vislumbra o
fato da metodologia “apresente-teste” estar falhando, pelo ambiente do qual os alunos fazem
parte ser diferente na atualidade e estes alunos j4 ndo se verem como receptaculos onde o
conteudo sera depositado. Eles querem se ver mais como criadores e colaboradores. O ensino
além de ser “apresente-teste”, ou esta focado no conteddo ou no instrutor. O aluno nédo tem
opcao em seguir o curriculo ou a disciplina de um modo diferente. O autor destaca que o
método de aprendizagem deveria motivar o aluno por si s6. Quando o professor estiver
presente, ele ter4 o papel de motivador, mas quando ele ndo estiver presente, 0 método de
aprendizagem deveria ser capaz de motivar o aluno.

MATTAR (2009) também aponta uma visao de sua teoria de aprendizagem, que precisa
ser centrada no estudante, construida, auténtica e distribuida. O professor deveria conhecer
seus estudantes, seus conhecimentos e crengas e desenhar as experiéncias de aprendizagem
a partir dai. Os estudantes devem participar da constru¢do do conhecimento e da deciséo de
como serdo avaliados. O aprendizado deve ser um processo construtivo liderando pelo
professor e deve incorporar experiéncias importantes para os alunos e suas profissdes, sendo
estimulante e auténtico. Deve ser distribuido através do tempo, espaco, midias e atividades
diferentes. A avaliagéo, neste tipo de aprendizado se torna um pouco mais complexa, ja que
implica em um processo constante e que avalie a construcdo feita pelos alunos, que por sua
vez, devem construir algo que possa ser compartilhado com o mundo.

TAPSCOTT (2010) destaca o fator tédio, ja que existe uma grande diferenca no modo
de pensar dos alunos comparado ao dos professores, sendo que o aluno atual ndo esta mais
disposto a ficar sentado, ouvindo o professor. Os jovens querem uma educagéo relevante para
o mundo atual, divertida e interessante. Para o0 autor os professores precisam adotar um
sistema interativo no lugar do sistema de massa; estimular os alunos a descobrirem sozinhos
através de pesquisa e busca, e ndo apenas decorar as informacdes recebidas dos professores;
devem estimular os alunos a colaborar e por Ultimo adaptar os estilos de educacéo aos estilos
individuais dos mesmos. O autor associa ainda os professores emissores as emissoras de
teve, destacando que o0s jovens ndo estdo dispostos a ficar em frente aos professores
emissores ou as TVs, de modo passivo.

FREIRE (1967) também aponta que o gosto pela pesquisa e pela constatacao nao é
desenvolvido nos estudantes, sendo os conteddos desvinculados da realidade. Para ele a
curiosidade deve ser cultivada e a tecnologia apresenta estimulos e desafios a essa
curiosidade. Segundo o autor a verdadeira teoria seria a inserida na realidade e ndo no sentido
tipico de abstracdo e dissociacdo com a realidade. Nas palavras do educador:

“De teoria que implica numa inser¢do na realidade, num contato analitico com o
existente, para comprova-lo, para vivé-lo e vivé-lo plenamente, praticamente.
Neste sentido € que teorizar € contemplar. Ndo no sentido destorcido que lhe
damos, de oposicdo a realidade. De abstracdo. Nossa educacédo ndo é teérica
porque lhe falta esse gosto da comprovacgédo, da invencao, da pesquisa. Ela é



verbosa. Palavresca. E “sonora”. E “assistencializadora”. Ndo comunica. Faz
comunicados, coisas diferentes.” (FREIRE, 1967)
PRENSKY (2007) fala em uma pedagogia de compartilhamento, “partnering”, onde os

professores séo guias para um autoensino por parte dos alunos, e destaca os seguintes itens
como os principais para que os professores motivem seus alunos: tornar a educacao real e ndo
s6 ensinar o0 que é necessario para passar para um proximo nivel, conhecer e usar a paixao de
cada estudante, falar e ministrar menos aulas, usar programas de relaxamento conhecidos
para colocar os alunos prontos para aprender, conectar os alunos com seus pares no mundo e
usar o telefone celular, j& usado pelos alunos, para instrucdo. Para o autor existe um novo e
melhor modo de educar, sendo possivel fazer com que os alunos estejam totalmente
engajados e interessados no que estdo aprendendo. A falta de atencdo dos jovens, notada e
comentada por muitos professores, ndo € vista quando os alunos estao fazendo algo que eles
gostam, o que pode significar que eles apenas decidiram nao prestar atengéo, ja que nao tem
interesse no assunto ou no modo como o assunto estd sendo oferecido. VYGOTSKY (1988)
fala que a aprendizagem leva ao desenvolvimento da pessoa, existindo uma dependéncia
reciproca entre o processo de desenvolvimento e a aprendizagem.

FILATRO (2009) destaca que o aluno precisa estar ativamente envolvido no processo
cognitivo para desenvolver modelos mentais coerentes. A autora aponta que diferentes
abordagens pedagogicas/andragbgicas atendem necessidades de ensino-aprendizagem
diferentes, apresentando em seu livro, Design Instrucional na Préatica, uma tabela com as
principais abordagens pedagogicas/andragégicas, sendo um breve resumo do material

fornecido na obra original exibido na tabela I.1.

Tabela I.1 Um breve resumo das principais abordagens pedagdégicas/andragégicas

) ) . } ) Teobricos
Abordagem Teoria e ImplicagcGes para o Ensino-Aprendizado S
Principais
S O aprendizado acontece por associacdo, inicialmente por
(2]
= condicionamento estimulo-resposta e depois por associagdo de
S
c . . . ;.
(T} conhecimentos de uma cadeia de raciocinio para aprender uma i )
(S - ] ] ) ] Skinner, Gagné
8 habilidade complexa. No ensino-aprendizado este tipo de teoria
o . . s . . ~
g implica na divisdo do conteddo em unidades, construcdo
S progressiva para conceitos complexos e rotinas de atividades.

O aprendizado acontece com base na exploracdo ativa do mundo,
sendo conceitos e habilidades integrados dentro de modelos
mentais ja existentes nos alunos através da capacidade de

. . . . . Piaget
construir dos mesmos. No ensino-aprendizado este tipo de teoria

Individual

implica no estimulo a experimentagéo, fornecimento de ambientes

Construtivista

interativos e oportunidade para reflexdo.




) ) . } ) Teobricos
Abordagem Teoria e Implicacdes para o Ensino-Aprendizado S
Principais

O aprendizado é apoiado pelo ambiente social, tendo o0 mesmo
um importante papel no desenvolvimento do aluno, possibilitando

o aluno a ir além do que iria individualmente. No ensino-
Vygotsky

ta)

aprendizado este tipo de teoria implica no estimulo a

experimentagdo compartilhada, fornecimento de ambientes

Construtivista
Social
(Socioconstrutivis

colaborativos e oportunidade para discusséo e reflexdo.

O aprendizado ocorre quando as pessoas participam de
comunidades de praticas, podendo progredir de iniciantes até
especialistas, tendo o contexto social um papel muito importante e
devendo ser muito parecido ou igual ao ambiente onde o
Lave e Wenger,

aprendizado serd aplicado. No ensino-aprendizado este tipo de
Cole e Engstrom

Situada

teoria implica no fornecimento de oportunidades de aprendizagem
auténticas, ambientes seguros para aprendizagem e
desenvolvimento de habilidades no mesmo contexto onde seréo
usadas.

Fonte: Baseado em FILATRO (2009) — Design Instrucional na Pratica

Os autores e educadores citados anteriormente apresentam, em suas afirmacfes e
trabalhos, uma preocupacdo com a necessidade da adocdo de novas praticas no ensino-
aprendizagem. Tais praticas devem permitir, entre outros, que os alunos tenham um papel mais
ativo na educacado através, por exemplo, do estimulo a pesquisa e a curiosidade; que 0s
conteudos sejam ensinados e aprendidos em conexao com a realidade e com a pratica; que as
interacbes e atividades em torno dos conteudos aprendidos desempenhem um papel
importante. As novas Tecnhologias de Comunicacdo e Informacdo podem ajudar na adoc¢éo
destas novas praticas sendo que as mesmas ja impactam o ambiente na qual o ensino
acontece, a rotina dos jovens e o mercado de trabalho, tornando cada vez mais claro e
eminente a necessidade de novas praticas didaticas que se beneficiem das TICs e da

formacao de novas habilidades e competéncias que as explorem propriamente.
I.2 Habilidade e Competéncias para Aprendizes do Novo Milénio

A Organizagdo para Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico - OCDE possui um
projeto chamado “New Millennium Learners” — Aprendizes do Novo Milénio, que tem como
objetivos comparar e analisar o efeito das novas tecnologias no desenvolvimento cognitivo dos
jovens, e analisar as respostas a este novo fenbmeno em relacdo a praticas e politicas
educacionais. O trabalho aponta que os sistemas educacionais precisam formar novas
habilidades e competéncias nos jovens, para que 0S mMesSMOS possam operar e atuar
eficientemente em um novo sistema, onde o conhecimento € o maior bem. Constata também
que o mercado de trabalho esté solicitando profissionais com habilidades proprias para uma
sociedade do conhecimento, tal como a habilidade de gerenciamento de conhecimento, que
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sdo apoiadas ou até desenvolvidas pelas Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo. Com
base neste projeto, a OCDE elaborou uma pesquisa em 2009 para saber se 0s varios paises
ensinam e avaliam as novas habilidades e competéncias, necesséarias para o novo milénio.
Este estudo foi chamado de “21st Century Skills and Competencies for New Millennium
Learners in OECD Countries”, aqui traduzido por Habilidades e Competéncias do Século 21
para Aprendizes do Novo Milénio nos Paises da OCDE (ANANIADOU e CLARO, 2009).

A definicdo das habilidades e competéncias, usadas no estudo, foi feita com base em
duas outras iniciativas da OCDE: o “Definition and Selection of Competencies” - DeSeCo e o
“Programme for International Student Assessment” - PISA. As habilidades e competéncias
podem ser divididas em trés grupos: Habilidades funcionais de Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao - TIC (necessarios para dominar o uso de diferentes aplica¢des TIC), Habilidades
de TIC para aprendizado (inclui habilidades cognitivas e de pensamento para 0 uso e
gerenciamento de aplicacdes TIC) e habilidades do século 21 que englobam habilidades
necessarias para uma sociedade do conhecimento, mas onde o uso de TICs ndo é uma
condicdo. A seguinte definicdo das habilidades e competéncias do século 21 foi usada pela
OCDE para este trabalho, usando uma traducéo livre feita pela autora desta dissertacao:

‘habilidade e competéncias que o0s jovens necessitardo ter para serem
trabalhadores e cidaddos eficazes na sociedade do conhecimento do século 21”
(ANANIADOU e CLARO, OCDE - 2009).

As competéncias avaliadas no estudo podem ser agrupadas em trés dimensbes:

e Dimensao da informagdo — habilidades tipicas desta dimensdo sdo resolucao de
problemas, jA que esta habilidade requer definir, pesquisar, avaliar, selecionar,
organizar, analisar e interpretar informacao.

e Dimensao da Comunicagao — habilidades tipicas desta dimensdo sao trocar, criticar e
apresentar informacao, incluindo o uso de aplicacdes TIC.

e Dimens&o do Impacto Social e Etica — O aumento do uso das TICs, a globalizacéo e a
pluralidade de culturas, trazem problemas de ética e impactos sociais importantes para
0s jovens do novo milénio.

Uma lista de habilidade e competéncias do século 21 foi criada e fornecida na pesquisa
para os paises identificarem as que estdo sendo enderecadas em suas politicas e normas
educacionais. A lista €é formada pelas seguintes habilidades e competéncias:
criatividade/inovacdo, pensamento critico, resolucdo de problemas, tomada de decisao,
comunicacgéo, colaboracdo, competéncia em informacéo (“information literacy”), pesquisa e
investigacdo, competéncia em midia ("'media literacy”), cidadania digital, conceito e manuseio
de TIC, flexibilidade e adaptabilidade, iniciativa e autodirecionamento, produtividade, lideranca
e responsabilidade e outras a serem especificadas.

Os seguintes paises responderam a pesquisa: Australia, Austria, Bélgica, Canada,
Coréia, Espanha, Finlandia, Holanda, Irlanda, Italia, México, Noruega, Nova Zelandia, Polbnia,
Portugal, Republica Eslovaquia, e Turquia. Os resultados mostram que a maioria dos paises
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afirma que enderecga a maioria das habilidades e competéncias do século 21 em suas leis ou
direcionamentos. A figura 1.1 mostra que quase todas as habilidades e competéncias foram
selecionadas pela maior parte dos paises, com base nas respostas ao questionario usado na
pesquisa, ndo considerando outras documentagfes e informagfes recebidas dos paises e
usadas pela pesquisa para conclus@es adicionais. Alguns dos paises que néo selecionaram as
quatro habilidades menos selecionadas informaram que as mesmas ndo podiam ser,
explicitamente ou exatamente correlacionadas em suas documentagfes, o que pode indicar
falta de entendimento dos conceitos abordados.

Figura 1.1 Habilidades e competéncias enderecadas pelos varios paises que responderam a pesquisa da
OCDE
Fonte: Baseado no Anexo 3 da pesquisa “21st Century Skills and Competences for New
Millennium Learners in OECD Countries” (ANANIADOU e CLARO, 2009)

Segundo o relatério da OCDE, embora os paises tenham informado que ja enderecam
as habilidades e competéncias do século 21, a maioria deles ndo forneceu uma resposta clara
de como as mesmas estédo definidas em suas normas e regulamentos, o que pode apontar
uma falta de entendimento claro do que as mesmas realmente significam. Também é apontado
gue estas habilidades ndo s&o ensinadas de forma independente, mas como parte das
disciplinas de curriculos existentes, e que ndo sao avaliadas de forma separada. As repostas
também mostram que s6 alguns paises identificam claramente que oferecem treinamento, para
os professores, em como ensinar estas novas habilidades. Além das consideracdes anteriores,
o trabalho destaca ainda que apenas um pouco mais da metade dos paises da OCDE

responderam a pesquisa, 0 que pode significar que a outra metade teria respostas negativas
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ou ndo acha importante as iniciativas relacionadas as habilidades e competéncias do século
21.

Iniciativas como esta da OCDE, confirmam o impacto que as mudancas tecnoldgicas
estdo causando na sociedade e na educacdo e a preocupacdo com este impacto. Estas
mudangas podem ter contornos diferentes quando comparados 0s cenarios dos paises mais
ricos e desenvolvidos com os paises da América Latina, onde a educac¢do ainda tem desafios
basicos a superar.

I.3 Perspectivas da Educag¢do na América Latina

A importancia da educacao para o desenvolvimento dos paises da América Latina e o
crescimento das economias € apontado como fator crucial pelos dirigentes dos diferentes
governos e meios de comunicacao dos paises, segundo BRUNNER (2002). Para este autor,
avancos sao vislumbrados no futuro, mas a modernizagcdo necessdria para atingir os desafios a
serem enfrentados no século XXI ainda nédo é vista como uma certeza. A tabela |.2 apresenta
um resumo das percepgdes a respeito do futuro da educagdo na Ameérica Latina.

Tabela 1.2 Futuro da educagédo na América Latina — Algumas percepcfes

Do ponto de vista de Quadro que se obtém

Educacdo como essencial para superar 0s
desniveis sociais e para 0 crescimento
Dirigentes e meios de econdmico, aumentando a produtividade e
comunicacao superando ou diminuindo o “abismo interno da
pobreza e o externo de conhecimentos e
tecnologias” (BRUNNER, 2002).

Educacdo como forma de progredir
Pessoas e associacdes materialmente e economicamente, como
civis mostram os dados da pesquisa do
Latinobardbmetro, para o Brasil, na figura 1.2.

Ceticismo com relacdo as mudangas. O

. contexto onde operard a educacdo ndo deve
Peritos e pessoas ) . )
) mudar muito, ainda que acreditem que a
influentes L i .
descentralizacdo ocorrerd e que a educacao

causara um impacto positivo.

Fonte: Adaptado de BRUNNER, J. - Educag&o na América Latina: analise de perspectivas, 2002

O autor destaca que os resultados das ultimas duas décadas foram fracos com relacéo
ao desempenho e nivel de escolaridade da populagdo, mas existe um consenso com relagéo a
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importancia da educacao para o futuro dos paises e das pessoas e uma esperanca no poder
da mesma e nos resultados sociais e politicos positivos que a educagéo pode proporcionar.

O Latinobarémetro é um estudo de opinido publica aplicado em 18 paises da América
Latina representando mais de 400 milh6es de habitantes. Segundo dados coletados neste
estudo em 2006, o povo brasileiro também acredita ser a educagdo uma questéo prioritaria, ja
gue 62% da populacdo acredita que o mais importante para ter sucesso na vida é a educacéo,
como mostra a figura 1.2.

Figura 1.2 Distribuicdo das respostas do Brasil para a pergunta: O que é mais importante para ter
sucesso na vida

Fonte: Adaptado de pesquisa do Latinobardmetro 2006

BRUNNER (2002) destaca ainda que a educacao é afetada pelas mudangas no entorno
da qual ela faz parte e pelas alteracbes causadas pela globalizacdo em cinco dimensdes
importantes, que serdo visitadas a seguir.

[.3.1 Cinco Dimensdes de Contexto

BRUNNER (2002) identifica cinco dimensdes de contexto, que sdo fortemente
impactadas pelas transformacdes atuais, e por isso sdo um desafio & educagédo. S&o elas:
acesso a informacdo, acervo de conhecimentos, mudancas no mercado de trabalho,
disponibilidade de novas Tecnhologias de Informacdo e Comunicacdo para a educacgdo e
mundos de vidas. Estas cinco dimensdes serdo brevemente analisadas no texto que segue,
segundo a ética de BRUNNER.

a) Acesso a informacéo - No passado a informacéo sempre foi escassa e com o advento
da tecnologia comecou a ser mais bem distribuida. Informacdo ndo é conhecimento,
mas no conhecimento a informagédo sempre exerce um papel importante. A internet
exerce um papel de destaque nesta area, ja que torna a informacdo disponivel e
acessivel, proporcionando o beneficio de permitir o maior acesso a informacdo, mas
trazendo também um desafio, j& que as instituicdes de ensino passam a competir com

varios outros meios de comunicacdo, tipicos deste novo ambiente, tendo ainda a
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missdo de informar e educar. O numero de pessoas com acesso a Internet vem
crescendo de forma constante, e no Brasil este percentual cresceu de 8,5% do total de
domicilios particulares com microcomputadores com acesso a internet em 2001 para
27,7% em 2009, como mostra a figura 1.3. O desafio ndo é ter acesso a informagéo,
mas como oferecé-la a todos e como ensinar e aprender a habilidade de selecionar,
avaliar, interpretar, classificar e usar esta informacéo, sendo esta habilidade importante
para o novo milénio, como destacado na pesquisa da OCDE.

(i)
30,0% - 27,7%

24,1%

25,0%

20,0% - 17,0%

15,0% - 12,3%
10,3% 11,4%

10,0% -

5,0% -

0,0% I I 1 1 1 1 1 1 1
2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009

Figura 1.3 Percentual de domicilios com microcomputadores com acesso a internet, no total de domicilios

particulares permanentes.
Fonte: Pesquisa nacional por amostra de domicilios — PNAD — IBGE

b) Acervo de conhecimentos - A educagéo € mais que a simples transmisséo e absor¢éo

de conhecimento, mas esta transmissdo e absorg¢do ainda ocupa um papel importante
no processo educativo. MARTINEZ (2004) aponta que “o acesso a grandes quantidades
de informagdo ndo assegura a possibilidade de transforma-la em conhecimento”. As
bases do conhecimento escolar — o acervo de conhecimentos - estdo aumentando
rapidamente. Em seu trabalho, BRUNNER (2002) remete a alguns autores para
destacar que o conhecimento de base disciplinar esta crescendo aceleradamente e
dobra de tamanho cada vez mais rapido. Este aumento tdo acentuado do conhecimento
se torna um desafio adicional para a educacéao.

Mudangas no mercado de trabalho - As mudancas no mercado de trabalho e as novas
exigéncias, como a necessidade de conhecimento em computacdo, fazem com que o
desnivel entre pessoas com maior formacdo ou ndo aumente. Mais adiante sera
apresentada uma viséo dos impactos dos desniveis econémicos na educacao brasileira.



15

A distribuicdo de empregos tem mudado, solicitando pessoas com uma formacéo maior
e novas habilidades e competéncias também estdo sendo demandadas. Ainda segundo
BRUNNER (2002), “a educacao encontra-se em tenséo frente ao trabalho” e para este
autor a distribuicdo de empregos ou ocupacgdes nos diferentes setores tem mudado e o
tipo de ocupagdo também tem mudando solicitando pessoas com novos
conhecimentos, habilidades e competéncias. Para TAPSCOTT (2010), na economia
atual, o que importa ndo é mais a quantidade de conhecimento que foi retido durante
anos para montar o inventario conceitual que uma pessoa apresenta, mas a capacidade
de aprender coisas novas, ja que o mundo atual exige o processamento de uma grande
guantidade de informacdes rapidamente. Nas palavras do autor:

“A capacidade de aprender novas coisas € mais importante do que nunca em
um mundo no qual vocé precisa processar novas informacdes em grande
velocidade.” (TAPSCOTT, 2010).

d) Disponibilidade de novas Tecnologias de Informagé&o e Comunicacao para a educagao —

MARTINEZ (2004) chama de novas TICs “as tecnologias de redes informaticas, os
dispositivos que interagem com elas e a seus recursos”. Nesta dimensdo BRUNNER
(2002) aponta que as mudancas no entorno do qual as instituicbes de ensino fazem
parte, vem terminando com o isolamento das mesmas, através de sua conexao a
rede/internet, sendo um exemplo a inclusdo do hipertexto na vida escolar. As criancas e
jovens de hoje estdo cercados pela tecnologia, e vao para a escola para aprender
palavras ou assuntos fora de contexto e de modo tradicional. O sistema de ensino ainda
est4 baseado no conteddo e ndo no aluno. Est4 centrado em o que ensinar e ndo em
como ensinar. BRUNNER (2002) destaca que o uso das tecnologias estd mais
amplamente difundido nos paises ricos, estando os paises da América Latina ainda, em
sua maioria, arraigados a transmisséo tradicional de conhecimento e ao isolamento das
instituicbes de ensino. O autor aponta que é necessario desenvolver politicas
educativas para este novo ambiente, que reconhecam e usem as novas tecnologias, ja
gue as mesmas introduzem mudanc¢as ndo s6 nos instrumentos docentes, mas também
na estrutura do espaco social e educacional.

e) Mundos de vidas - Nesta dimensdao BRUNNER (2002) destaca a pluralidade de credos
e de normas do mundo atual, tornando dificil prever o comportamento das pessoas. As
pessoas vivem em um espaco multidimensional, onde valores diferentes influenciam na
reacdo e lealdade, levantando a questdo de como organizar a educacdo heste
ambiente. As universidades, que tinham o papel no passado de dar o sentido a época
em que viviam, enfrentam problemas na América Latina em expressar as mudancgas da
sociedade. O desafio é saber qual o modelo de universidade que se adaptari a este
novo mundo e as mudancas, e sabera fazer o melhor uso das novas tecnologias.

Um exemplo da implantacdo da Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo para
promover qualidade na educacao e colaboracdo na América Latina é a Rede Latino Americana
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de Portais Educativos (RELPE - Red Latinoamericana de Portales Educativos). Esta rede foi
criada em 2004 como uma forma de colaboracdo nas politicas de informética na educacao,
representando o compromisso de 16 paises da América Latina com o uso das TICs na
educacao (SUNKEL, 2006).

Segundo FILATRO (2009), em 2025 cento e cinquenta milhdes de pessoas estardo
demandando educacao superior mundialmente, ndo s6 pelo crescimento populacional, mas
também pela mudanca no perfil profissional, pelas mudangas na politica mundial que muitas
vezes associam melhorias educacionais a democratizacdo politica e pelas mudancas na
economia do conhecimento, o que significa que a globalizacédo leva a internacionalizacdo do
mercado de atuagdo dos profissionais. O aprendizado eletrbnico € apontado como uma
solugdo possivel para levar o ensino a mais pessoas, abrangendo uma parcela maior da
populacdo, sem o aumento fisico das instituicdes de ensino em tamanha propor¢do. LEVY
(1999) também aponta que ndo serd possivel aumentar o niamero de professores para
satisfazer a demanda de formagéo cada vez mais diversa, em todos os paises do mundo, o
que leva a uma necessidade de usar técnicas que ampliem o esforco dos professores, sendo
que estas técnicas terdo que enfrentar também a grande demanda qualitativa relacionada a
diversificacdo e personalizacdo da formacéao.

E necesséario ter uma abordagem politica sobre o uso das novas tecnologias e que seja
discutido socialmente, para que precisamos delas e quais fungbes elas desempenharéo,
segundo TEDESCO (2004). O autor destaca que as estratégias politicas precisam estar
baseadas em experiéncias e inovacdes do uso da tecnologia para que promovam 0 acesso
universal e ndo ajudem a causar desigualdade e excluséo.

I.4 Politicas Publicas e o Panorama Econémico da Educacédo no Brasil

Esta secdo aborda as politicas publicas e as praticas relacionadas ao ensino superior e
ao ensino médio, tendo em vista que este Ultimo impacta a entrada no ensino superior e a vida
académica dos alunos no mesmo, ja que a dinamica do ensino superior de graduacéao é o foco
desta dissertacdo. Também é apresentado um breve panorama econdmico da educacao.

Segundo VELOSO (2009), o Brasil desde meados da década de 1990 fez mudancas
importantes para a melhoria da educacéo, tendo praticamente atingido o objetivo de colocar
todas as criancas de 7 a 14 na escola e de aumentar a frequéncia dos alunos entre 15 e 17
anos. No entanto, apenas 30% das pessoas entre 25 e 64 anos concluiram o ensino médio, o
gue esta muito atras dos paises com melhor desenvolvimento econdmico e atras até de paises
da América Latina. A qualidade da educacdo também necessita atencao, segundo o autor, que
destaca que tais problemas de qualidade podem ser verificados pelos resultados do Sistema
Nacional de Avaliacdo da Educacao Bésica - SAEB, que mostra que apenas 25% dos alunos
do terceiro ano do ensino médio tiveram desempenho adequado em Lingua Portuguesa e 10%

em Matematica.
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O desempenho dos alunos brasileiros no “Programme for International Student
Achievement” — PISA, que é uma avaliacdo internacional de habilidades e conhecimentos de
jovens de 15 anos, também foi muito ruim (CASTRO, 2009), ficando o pais em ultimo lugar em
2000. Embora nos anos de 2003, 2006 e 2009 o desempenho dos alunos tenha melhorado um
pouco, o0 pais ainda est4d nas ultimas posicbes e em 2009 ainda foi classificado como
estaticamente significativamente abaixo da média da OCDE (PISA, 2009). CASTRO aponta
ainda que alunos brasileiros de melhor nivel socioeconémico apresentam, em compreensao de
leitura, desempenho pior que alunos de niveis socioecondmicos mais baixos de paises
europeus. Esta constatacdo apontaria que o problema do ensino ndo esta sé relacionado ao
nivel social ou econémico dos alunos, mas que existem problemas sérios no modo como o
ensino é conduzido.

A taxa de abandono do ensino médio cresce muito, entre os alunos brasileiros, quando
comparado ao ensino fundamental. O percentual de abandono somado ao de reprovacgéo
chega a quase 23% do total de alunos do ensino médio, o que significa que este percentual
ndo esta terminando este nivel de ensino, como mostram os gréaficos da figura 1.4.

Ensio Fundamental Ensino Médio
Total de Total de Total de A':;Otaclide
Reprova- p Reprova- 1&:)n3 o</>no
650p10,3% gao 3%

Figura 1.4 Taxas de Rendimento Brasil 2010
Fonte: Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP)

No trabalho de VELOSO (2009) sdo apontadas algumas ac¢cGes empreendidas pelo
governo, relacionadas ao ensino superior, visando medir o desempenho dos estudantes, como
a criagdo do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) em 1998, que objetiva avaliar os alunos
da terceira série do ensino médio e a substituicdo do vestibular. Outra acéo foi a criacdo do
Exame Nacional de Cursos em 1995 que foi substituido em 2003 pelo Exame Nacional de
Desempenho dos Estudantes - ENADE.

z

Ainda segundo o autor, o ENEM é uma avaliacdo opcional mais baseada em
competéncias e ndo tanto em conhecimento de conteudo programatico, objetivando uma
reforma curricular do ensino médio. Além dos programas de avalia¢do, jA mencionados, foi
criado ainda o Programa Universidade para Todos - ProUni em 2004, que tem como objetivo
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conceder bolsas de estudo parciais ou integrais para jovens com renda familiar baixa em
cursos de graduacao de instituicdes superior privadas.

No Brasil apenas uma parte pequena dos alunos que terminam o ensino médio cursam
0 ensino superior, estando o pais muito abaixo da média dos paises da OCDE, com relacéo a
graduados no ensino superior. Usando dados da OCDE (2009 ou mais recente) é possivel
constatar que vinte dos paises deste grupo, tém trinta por cento ou mais de sua populacdo
entre 25 e 64 anos com ensino superior completo. Enquanto o Canada tem mais de 49% da
populacdo com nivel superior e os Estados Unidos mais de 41%, o Brasil tem apenas 10,9% de
sua populacédo com este nivel de educacédo nesta faixa etaria. A média da OCDE é de 30% dos
alunos com nivel terciario de educagéo e paises latinos como o Chile atingem 24,4% e alguns
paises do BRIC - Brasil, Russia, india e China, como a RUssia, chegam a 54% de graduados
como mostra a figura 1.5. O grande papel do ensino superior no Brasil € auxiliar na qualificacao
profissional para que o pais alcance o seu desenvolvimento potencial, segundo GRACIOSO
(2011).
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Figura 1.5 Percentual da populagdo entre 25 e 64 anos com Ensino Superior ou mais em relagdo a média
dos paises da OCDE.
Fonte: OCDE FactBook 2011 — Education Attainments - 2009 or latest available year

A evasdo no ensino superior também é muito alta no pais. Com base nas informacgdes
do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP, e usando a
formula, que segue, apresentada no trabalho de HIPOLITO, LOBO et al (2007), onde s&o
considerados o nimero de ingressos nas instituices de ensino superior publicas e privadas, o
total de concluintes e de matriculados, é possivel calcular o percentual de evasdo como mostra

a tabela |.3.
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E(n) =1-[M(n)—1(n) ]/ [M(n-1) - C(n-1) ]
M= matriculados, | = Ingressos e C=Concluientes (HIPOLITO, LOBO et al, 2007)

Tabela 1.3 Percentual de evaséo no ensino superior, considerando nimero de ingressos, matriculas e
concluintes

Ingressos | Concluintes | Matriculas | Evasédo
2000 1.035.750 352.305 2.694.245
2001 1.206.273 395.988 3.030.754 22,1%
2002 1.411.208 466.260 3.479.913 21,5%
2003 1.540.431 528.223 3.887.022 22,1%
2004 1.621.408 626.617 4.163.733 24,3%
2005 1.678.088 717.858 4.453.156 21,5%
2006 1.753.068 736.829 4.676.646 21, 7%
2007 1.808.970 756.799 4.880.381 22,0%
2008 1.873.806 800.318 5.080.056 22,2%
2009 1.732.613 826.928 5.115.896 20,9%

Fonte: Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP)

Embora possa parecer simples, esta analise possibilita uma rapida visdo da quantidade
de alunos que ndo termina o ensino superior e que, consequentemente, Ndo consegue ocupar
vagas que exigem graduacao no mercado de trabalho anualmente.

No final de 2010 o governo brasileiro enviou para aprovacdo do Congresso Nacional o
Plano Nacional de Educagdo (PNE) que vigorar4 de 2011 a 2020. O plano apresenta 10
diretrizes objetivas e 20 metas, com suas estratégicas especificas para a concretizagdo de
cada uma delas, mas 0 mesmo nao estava aprovado até o momento em que este capitulo foi
escrito. O documento prevé o aumento gradativo dos gastos em educacao para 7% do Produto
Interno Bruto (PIB), cerca de sessenta e um bilhdes de reais adicionais, conforme divulgado em
nota técnica posterior. Trés metas impactam diretamente a educacdo dos jovens e a educagéo
superior, visando um aumento do numero de universitarios no pais e uma melhoria na
gualidade do ensino superior. Com relacdo ao aumento de universitarios no pais, a Meta 12
almeja elevar a taxa de matriculas na educacdo superior substancialmente. A tabela 1.4

apresenta a transcricdo desta meta e de suas estratégias.

Tabela 1.4 Meta 12 do PNE

Meta 12: Elevar a taxa bruta de matricula na educacéo superior para 50% e a
taxa liquida para 33% da populacao de 18 a 24 anos, assegurando a qualidade
da oferta.

Estratégias:

12.1) Otimizar a capacidade instalada da estrutura fisica e de recursos humanos
das instituicbes publicas de educacdo superior mediante acfes planejadas e
coordenadas, de forma a ampliar e interiorizar o acesso a graduacao.

12.2) Ampliar a oferta de vagas por meio da expanséo e interiorizacdo da rede
federal de educacdo superior, da Rede Federal de Educa¢do Profissional,
Cientifica e Tecnologica e do Sistema Universidade Aberta do Brasil,
considerando a densidade populacional, a oferta de vagas publicas em relacdo a
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populacdo na idade de referéncia e observadas as caracteristicas regionais das

micro e mesorregides definidas pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

- IBGE, uniformizando a expans&o no territério nacional.

12.3) Elevar gradualmente a taxa de conclusdo média dos cursos de graduacao

presenciais nas universidades publicas para 90% (noventa por cento), ofertar um

terco das vagas em cursos noturnos e elevar a relagdo de estudantes por

professor para 18 (dezoito), mediante estratégias de aproveitamento de créditos e

inovacdes académicas que valorizem a aquisicdo de competéncias de nivel

superior.

12.4) Fomentar a oferta de educagédo superior publica e gratuita prioritariamente

para a formacao de professores para a educacédo basica, sobretudo nas areas de

ciéncias e matematica, bem como para atender o déficit de profissionais em areas

especificas.

12.5) Ampliar, por meio de programas especiais, as politicas de inclusdo e de

assisténcia estudantil nas instituic6es publicas de educacao superior, de modo a

ampliar as taxas de acesso a educacdo superior de estudantes egressos da

escola publica, apoiando seu sucesso académico.

12.6) Expandir o financiamento estudantil por meio do Fundo de Financiamento

ao estudante do Ensino Superior - FIES, de que trata a Lei n° 10.260, de 12 de

julho de 2001, por meio da constituicdo de fundo garantidor do financiamento de

forma a dispensar progressivamente a exigéncia de fiador.

12.7) Assegurar, no minimo, 10% do total de créditos curriculares exigidos para a

graduagdo em programas e projetos de extensao universitaria.

12.8) Fomentar a ampliagédo da oferta de estagio como parte da formagéo de nivel

superior.

12.9) Ampliar a participagdo proporcional de grupos historicamente

desfavorecidos na educagdo superior, inclusive mediante a adocao de politicas

afirmativas, na forma da lei.

12.10) Assegurar condicbes de acessibilidade nas instituicbes de educagdo

superior, na forma da legislacao.

12.11) Fomentar estudos e pesquisas que analisem a necessidade de articulagcido

entre formag&o, curriculo e mundo do trabalho, considerando as necessidades

econdmicas, sociais e culturais do Pais.

12.12) Consolidar e ampliar programas e agbes de incentivo a mobilidade

estudantil e docente em cursos de graduacdo e poés-graduacdo, em ambito

nacional e internacional, tendo em vista o enriquecimento da formacao de nivel

superior.

12.13) Expandir atendimento especifico a populagfes do campo e indigena, em

relacdo a acesso, permanéncia, conclusdo e formacdo de profissionais para

atuacao junto a estas populagoes.

12.14) Mapear a demanda e fomentar a oferta de formacdo de pessoal de nivel

superior considerando as necessidades do desenvolvimento do pais, a inovagao

tecnolégica e a melhoria da qualidade da educacgéo basica.

12.15) Institucionalizar programa de composicdo de acervo digital de referéncias

bibliograficas para os cursos de graduagao.

12.16) Consolidar processos seletivos nacionais e regionais para acesso a

educacéo superior como forma de superar exames vestibulares individualizados
Fonte: Plano Nacional de Educagdo 2011-2020

Em nota técnica divulgada sobre o PNE pelo Ministério da Educacéo posteriormente, é
apontado que a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios sera usada para acompanhar a
evolugdo das matriculas no ensino superior. A avaliacdo técnica aponta ainda, que um
potencial crescimento das vagas disponiveis nas instituicdes particulares de ensino superior
causariam uma necessidade da expansdo de programas como o ProUni (Programa
Universidade para Todos) e o FIES (Fundo de Financiamento ao Estudante do Ensino
Superior) para aumentar a oferta de bolsas e financiamento, j& que a capacidade de aumento
esta nas classes com menor renda. O Ministério da Educacdo forneceu, em uma avaliacao
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posterior, uma estimativa de custo de cerca de treze bilhGes de reais para o cumprimento desta
meta, correspondendo a quase 0,148% do PIB de 2009.

Com relacdo a melhoria da qualidade da educacgéao superior no pais, a Meta 13 almeja a
melhoria através do aumento de nuimeros de mestres e doutores. A tabela |.5 apresenta a
transcricdo desta meta e de suas estratégias.

Tabela |.5 Meta 13 do PNE

Meta 13: Elevar a qualidade da educacéo superior pela ampliacdo da atuagéo de
mestres e doutores nas instituicdes de educacdo superior para 75%, no minimo,
do corpo docente em efetivo exercicio, sendo, do total, 35% doutores.
Estratégias:
13.1) Aprofundar e aperfeigcoar o Sistema Nacional de Avaliacdo da Educacéo
Superior - SINAES, de que trata a Lei n° 10.861, de 14 de abril de 2004,
fortalecendo as acdes de avaliacédo, regulacéo e superviséo.
13.2) Ampliar a cobertura do Exame Nacional de Desempenho de Estudantes -
ENADE, de modo a que mais estudantes, de mais areas, sejam avaliados no que
diz respeito a aprendizagem resultante da graduacéo.
13.3) Induzir processo continuo de auto-avaliagdo das instituicbes superiores,
fortalecendo a participacdo das comissbes proprias de avaliagdo, bem como a
aplicacdo de instrumentos de avaliacdo que orientem as dimensfes a serem
fortalecidas, destacando-se a qualificacédo e a dedicacdo do corpo docente.
13.4) Induzir a melhoria da qualidade dos cursos de pedagogia e licenciaturas,
por meio da aplicagdo de instrumento préprio de avaliacdo aprovado pela
CONAES, de modo a permitir aos graduandos a aquisicdo das competéncias
necessdarias a conduzir o processo de aprendizagem de seus futuros alunos,
combinando formag&o geral e pratica didatica.
13.5) Elevar o padrédo de qualidade das universidades, direcionando sua atividade
de modo que realizem, efetivamente, pesquisa institucionalizada, na forma de
programas de pés-graduacao stricto sensu.
13.6) Substituir o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes - ENADE
aplicado ao final do primeiro ano do curso de graduacéo pelo Exame Nacional do
Ensino Médio - ENEM, a fim de apurar o valor agregado dos cursos de
graduagéo.
13.7) Fomentar a formacdo de consdrcios entre universidades publicas de
educacdo superior com vistas a potencializar a atuacédo regional, inclusive por
meio de plano de desenvolvimento institucional integrado, assegurando maior
visibilidade nacional e internacional as atividades de ensino, pesquisa e extensao.
Fonte: Plano Nacional de Educagéo 2011-2020

Em nota técnica apresentada pelo Ministério da Educacédo é apontado que o Censo de
Educacdo Superior pode ser usado para acompanhar a evolucdo e a possibilidade de atingir
esta meta. A avaliacdo técnica também calculou o esforco para alcancar o objetivo de
professores com mestrado e apontou que seria necessario um aumento de 1,71% ao ano para
atingir a meta de 2020. No caso de professores doutores € necesséario um grande esfor¢o para
atingir a meta estipulada e o aumento anual precisaria ser de 2,78% ao ano.

A meta 14 visa 0 aumento de matriculas na p6s-graduacao stricto sensu com o objetivo
de atingir a titulacdo anual de 60 mil mestres e 25 mil doutores. A nota técnica sobre esta meta
aponta que é necessario um esforco maior por parte dos érgaos federais e estaduais para
atingir o objetivo, assim como o setor industrial deve ser estimulado a colocar recursos no
treinamento de mestres e doutores. E apontado ainda que o nimero de alunos nos cursos de
mestrado e doutorado deve duplicar até 2020 para que a meta venha a ser atingida,
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destacando a importancia do aumento da oferta de bolsas pelas agéncias federais e estaduais
e da oferta de cursos, sendo ressaltada a possibilidade de usar a Universidade Aberta do Brasil
para tal. Na avaliacdo posterior fornecida pelo Ministério da Educacao, a estimativa de custo
para alcancar esta meta é de cerca de dois bilhdes de reais, correspondendo a quase 0,065%
do PIB de 2009.

O uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo € apontado como estratégico
para alcancgar algumas das metas definidas no PNE, tais como na meta 14 onde recursos de
tecnologias de educacdo a distancia, inclusive da Universidade Aberta do Brasil (UAB), sdo
citados como parte da estratégia para aumentar a oferta de cursos de pds-graduacéo stricto
sensu e na meta 10, para fomentar a integracdo de jovens e adultos com a educacao
profissional através de cursos planejados de acordo com as caracteristicas do publico alvo. A
educacgdo a distancia é citada ainda na meta 11 como parte da estratégia para expandir a
educacao profissional técnica de nivel médio, objetivando democratizar o acesso a educacao
profissional publica e gratuita.

Na questdo da universalizacédo do ensino fundamental (Meta 2) e da universalizacdo do
atendimento escolar para a populagédo de 15 a 17 anos (Meta 3) também é definido o objetivo
de universalizar o acesso a internet em banda larga e aumentar a relagdo aluno/computador
nas escolas.

As metas do PNE falam ainda, de forma breve, em educacédo continuada como meta
para professores e profissionais de educacdo. CASTRO (2009) destaca que este tipo de
educacao pode ser avistado no Brasil através da explosao da educacao a distancia, dos cursos
de linguas, de informatica e das universidades corporativas que muitas vezes nao sao
contabilizados nos nimeros oficiais, mas que somam matriculas de até 40 milhdes de alunos e
podem estar ajudando os mesmos a terem uma melhor formagdo e complementar o ensino
académico oferecido.

O governo precisa manter em mente que as politicas educacionais impactam a
evolucdo ou reducdo da desigualdade educacional e de renda. A educacdo é um bem
econdmico, com oferta e procura e que implica em custos para ser acumulada e gera
beneficios, sendo o valor de mercado da educagdo um balango entre o custo e os beneficios
gerados com os conhecimentos e habilidades obtidos com a escolaridade, segundo BARBOSA
FILHO e PESSOA (2009). Nos Estados Unidos, cada ano de escolaridade eleva a renda e a
produtividade do trabalhador em aproximadamente 8%. No caso do Brasil, € mostrado que “os
ganhos de salarios associados aos anos de escolaridade sao expressivos” (BARBOSA FILHO
e PESSOA, 2009). E necessario pensar ainda, que um ano adicional de escolaridade em
paises mais desenvolvidos pode ter um impacto e significado muito diferente de um ano de
escolaridade no Brasil, jA que a qualidade da educagédo no pais enfrenta problemas. Ainda
segundo os autores, nos Estados Unidos nos anos 80 os salarios para empregados com curso
superior completo aumentaram, estabilizando nos anos 90 e aumentando os dos pds-
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graduados neste periodo. O advento da tecnologia de informagéo tem sido associado a estes
movimentos de distribuicdo de renda, devido a demanda por habilidades e conhecimentos
relacionadas & mesma.

Vérios autores identificados no trabalho de BARBOSA FILHO e PESSOA (2009)
apontam possiveis efeitos externos da educacgéo, que seriam os efeitos em vérias atividades
realizadas pelo individuo e ndo sé nas relacionados ao trabalho. Alguns exemplos destes
efeitos externos que estdo sendo estudados por varios autores sdo a saude, a criminalidade e
a democracia. Além dos efeitos externos que a educacdo pode causar, ela também impacta a
desigualdade de renda, estando dois fatores envolvidos nesta equacdo: a distribuicdo da
educacao e a remuneracdo que o mercado de trabalho d4 as habilidades adquiridas com a
escolaridade formal. Considerando estes dois fatores, € possivel afirmar que quanto pior for a
distribuicdo da educacéo e quanto mais o mercado pagar pelas habilidades adquiridas com a
escolaridade, maior sera a desigualdade de renda. Os autores tomam os trabalhos de alguns
outros estudiosos para apoiarem a constatacdo de que quando a populagédo tem entre 4 e 7
anos de escolaridade média, a desigualdade é sempre reduzida pelo acumulo de capital
humano, destacando ainda, que a educacao € um dos fatores importantes na desigualdade,
mas ndo é o Unico. A segmentacdo do mercado de trabalho e as diferencas de sexo e raciais
sdo, entre outros, alguns fatores que podem ser ressaltados.

Conforme apontado por varios autores visitados neste capitulo, é possivel perceber a
necessidade de uma avaliagdo e adaptacdo da pratica de ensino atual para as novas
dindmicas sociais, para as necessidades do mercado de trabalho, para o desenvolvimento
econdmico e para ajudar os jovens a serem cidadaos efetivos e ajustados ao novo milénio.
FREIRE (1996) fala sobre a necessidade de uma avaliacdo constante e uma andlise critica
pelos professores da pratica do ensino, para que a mesma venha a ser melhorada, mantendo o
discurso tedrico concreto para que se confunda com a prética. Nas palavras do educador:

“E préprio do pensar certo a disponibilidade ao risco, a aceitacdo do novo que
nao pode ser negado ou acolhido s6 porque é novo, assim como o critério de
recusa ao velho ndo é apenas o cronoldgico. O velho que preserva sua validade
ou que encarna uma tradigdo ou marca uma presenga no tempo continua novo”
(FREIRE, 1996).
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II. Novas Tecnologias e Sua Influéncia na Sociedade e no Ensino-
Aprendizagem

Segundo ECHEVERRIA (2004), um filésofo da tecnologia, existe um novo espago-
tempo social chamado por ele de Terceiro Entorno, que € basicamente artificial e depende em
grande parte das inovagdes tecnoldgicas. O termo tecnologia € muito usado na atualidade
como sinénimo de progresso e inovacdo. E preciso conceituar este termo antes de ser feita
uma andlise mais detalhada dos impactos que as inovac¢des associadas a tecnologia, causam
nas dindmicas sociais.

1.1 O Conceito de Tecnologia

VIEIRA PINTO (2005) aponta como um dos significados de tecnologia o conjunto de
todas as técnicas que uma sociedade tem em uma determinada época. Este significado é
normalmente associado a verificagdo do processo de producdo de uma determinada
sociedade. Para o autor as palavras técnica e tecnologia sdo usadas como sinénimo na
atualidade. Ele aponta ainda, que um erro que ja esta no dia-a-dia € o uso da palavra técnica
como um substantivo abstrato, quando a mesma €é, na verdade, um adjetivo, que deve ser
associado a um ato, e este sim deve ser julgado técnico ou ndo. O ato que mais diretamente
associa-se a esta qualificagdo € o de produzir. A técnica, como adjetivo que é, define a
qualidade do ato produtivo, sofrendo uma alteracdo e se transportando para o executor do ato
— 0 homem técnico, e por fim sofrendo uma substancializagéo.

O homem é o autor de suas obras e o transformador da natureza, segundo VIEIRA
PINTO (2005). As contradigdes do homem com a natureza nunca terminam e representam as
necessidades que ele tem e que a natureza ndo consegue fornecer, fazendo com que use a
natureza para se satisfazer. O homem resolve suas contradi¢fes se reinventando, apoderando-
se do conhecimento da realidade e a modificando para obter convivéncia social e regimes de
trabalho produtivos. O homem antigo torna-se um pensador por maravilhar-se pela natureza e
as forcas que o criaram, e o atual maravilha-se pelo resultado de suas obras e ndo mais diante
da natureza, projetando o seu ser e novas condi¢des de existéncia para si mesmo, resolvendo
problemas de sua relacdo com o mundo fisico real. Adaptar a natureza as suas necessidades é
0 projeto de vida do ser humano, sendo projeto definido como o relacionamento de uma acao a
uma finalidade, o que mostra o carater técnico de toda acdo humana. FREIRE (1967) destaca
que a posicdo normal do homem ndo é s6 estar no mundo, mas estar com ele, travando
relacdes permanentes através dos atos de criacdo e acréscimo ao mundo natural.

SANTOS (2009) também ressalta a técnica como mediadora da relagdo homem e
natureza. Segundo esse autor “As técnicas sdo um conjunto de meios instrumentais e sociais,
com os quais o homem realiza sua vida, produz e, a0 mesmo tempo, cria espaco”. A realizagao
da sociedade se da no espaco e no tempo. A técnica entra como fator de unido dos dois. O

espaco € formado por objetos técnicos. O espaco de trabalho usa regras e utensilios que
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representam um ritmo ou sucessfes e tudo isso € tempo. A cada lugar geografico existe um
conjunto de técnicas e instrumentos de trabalho que é historicamente determinado. E o lugar
gque da a técnica a realidade historica, jA que a integra em um conjunto social, fazendo que a
mesma saia da abstracéo.

VIEIRA PINTO (2005) aponta que: “O mundo atual n&o possui nem mais nem melhor
técnica do que os tempos antigos, pela simples razdo de cada época apresentar toda a técnica
que lhe é permissivel ter”. Entdo “era tecnologica” é toda era onde o homem é capaz de criar
projetos e a preocupagao com a “era tecnoldgica” que leva ao medo do homem ser esmagado
pela técnica ndo é fundamentada. A técnica ndo existe sem o0 homem e est4d sempre
subordinada ao mesmo e nunca sera capaz de domina-lo. O autor aponta ainda que a
tecnologia sempre foi util jA que é o resultado das a¢des do homem tentando resolver suas
contradicbes com a natureza e 0 meio ambiente, gerando melhores condi¢cbes para sua
existéncia. Ela sempre tem um carater de antecipagdo de futuro, por vislumbrar o avango com
bases nas técnicas existentes no momento.

A técnica ajuda a superar os problemas de educacao, fome e outros da sociedade, mas
nado se pode assumir que a falta da técnica é a causadora de tais problemas. A tecnologia ndo
pode superar a sociedade, ja que é apenas a mediadora usada pela humanidade para
concretizar suas finalidades, estando cada vez mais a vista de todos e se fazendo presente na
sociedade. E possivel destacar uma evolug&o no relacionamento do homem com a sociedade
gue serd visto a seguir, sendo esta evolugdo resultante da forma como o homem se apodera do
conhecimento da realidade e a modifica para conviver socialmente.

[1.2 Os Trés Entornos

Existem trés entornos na evolugdo do homem e seu relacionamento com a sociedade,
segundo ECHEVERRIA (2004). O primeiro entorno, chamado pelo autor de E1, é o entorno
natural, formado pelo meio ambiente natural ao qual o ser humano aprendeu a adaptar-se e a
adaptéa-lo as suas necessidades. O corpo do ser humano € o seu primeiro entorno. Segundo o
autor, o ar € o meio de comunicacdo essencial deste entorno e o tempo tem um papel
importante na inter-relacdo dos seres humanos, tendo o espago-tempo um efeito importante no
mesmo. Neste entorno, os objetos e as pessoas sO podem ser percebidos se estiverem no
mesmo espaco € a0 mesmo tempo em que as pessoas 0s percebem. Tanto a dimenséo
sensorial como o espacgo-tempo séo profundamente afetados pelas tecnologias.

O segundo entorno, E2, é um entorno cultural e social, é o entorno urbano. E formado
pelos povos e cidades onde vivem os homens. O aparecimento do segundo entorno néo
significa o desaparecimento do primeiro, mas sua modificacdo e em alguns casos uma
profunda modificagdo. O corpo do segundo entorno apresenta diferencas do corpo do primeiro
— esta coberto de roupas, maquiagem, tatuagem e outros artefatos criados no segundo
entorno. A fronteira do corpo natural € coberta com simbolos culturais e sociais. O segundo
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entorno esta associado ao primeiro, e é artificial, mas é criado com matérias da natureza do
primeiro entorno, apresentando uma combinagéo de natural e artificial que sera muito diferente
do terceiro entorno.

“O terceiro entorno € um novo espacgo-tempo social” (ECHEVERRIA, 2004). E
basicamente artificial e depende em grande parte das inovagdes tecnoldgicas. Sete tecnologias
deste entorno sdo destacadas por ECHEVERRIA (2004): telefone, radio, televisdo, dinheiro
eletrbnico, as redes telematicas, as multimidias e o hipertexto, mas o autor reconhece que
existem outras, como parte de um sistema tecnoldgico complexo. Na visdo da autora desta
dissertacdo, os trés entornos apresentam diferentes tipos de tecnologia, mas a grande
diferenca das tecnologias de E3 para as de E1 e E2 é a artificialidade ou a virtualidade que as
de E3 geram. LEVY (1999) fala do surgimento de um novo universal, expressado pela
Cibercultura, que é diferente das formas culturais existentes antes dele. LEVY (1999) define a
Cibercultura como:

“o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de
modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespago”.

Ainda para este autor, o Ciberespaco, também chamado de rede, é:

‘o novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da
comunicacao digital, mas também o universo oceénico de informagfes que ela
abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e alimentam esse
universo”. (LEVY, 1999)

A construgdo do terceiro entorno so foi possivel apos varios avangos tecnoldgicos e

cientificos. Um exemplo séo as limita¢des tipicas do primeiro entorno, com relagédo a emisséo e
captacdo de som. No segundo entorno ja se observa uma grande ampliagdo da capacidade de
emissdo e captacdo de som. O telefone casou um salto nesta capacidade, superando as
limitacbes métricas e fisicas do primeiro e segundo entorno, jA que permitiu que as
comunicagfes passassem a ser bidirecionais, simétricas, interativas, simultdneas e privadas. A
internet € outro meio de comunicagdo do terceiro entorno. Na verdade, segundo o autor, a
internet € mais do que um meio de comunicacdo, € também um meio de informagéo,
memorizagdo, produgdo, comércio, entretenimento e de interacdo. Ndo é s6 um meio de
informar e comunicar, mas um meio de atuar a distancia e um meio multidirecional “e por isso o
espaco cibernético se revela cada vez mais competitivo com 0s meios de comunicagao
classicos” (ECHEVERRIA, 2004).

E1l e E2 se caracterizam por ter a natureza como objeto a explorar. Em E3 isto muda e
0 conhecimento passa a ser o0 objeto a explorar e por isso faz sentido falar em sociedade do
conhecimento.

“Assim como a civilizagdo industrial de E2 explora os recursos naturais de E1, a
sociedade de conhecimento de E3 explora antes de tudo os conhecimentos
disponiveis em E2, transformando-os e adaptando-os para E3.” (ECHEVERRIA,
2004)

Vinte diferencas entre o terceiro entorno e o primeiro e segundo entornos sao

identificadas e classificadas conforme sua natureza pelo autor, como representado na tabela



27

1.1, sendo estas diferencas apontadas como a justificativa para a existéncia deste novo espaco

social.

Tabela Il.1 Classificacdo das diferencas dos trés entornos.

Classificacdo |E1 e E2 E3

£a Proximal Distal

= .2

$w Recintual Reticular
Materialidade “Informacionalidade”
Presenca Representacao
Naturalidade Artificialidade
Sincrono “Multissincrono”

8 Extensao Compresséao

%) - - -

i Mobilidade fisica Fluxos eletrénicos
Circulagéao lenta Circulacéo rapida
Assentamento na terra Assentamento no ar
Estabilidade Instabilidade
Localidade Globalidade

- Pentassensorial Bissensorial

(&)

c Memodria natural interna Memodria artificial externa

@

k] Analogico Digital

o

w . e L ~ .
Diversificacdo semidtica Integracéo semidtica
Homogeneidade Heterogeneidade

< Nacionalidade “Transnacionalidade”

(&}

3 Autossuficiéncia Interdependéncia
Producéo Consumo

Fonte: Traduzido de ECHEVERRIA (2004) — Los Sefiores el aire: Telépolis y el Tercer Entorno

Os nomes das diferengas foram traduzidos livremente do original pela autora desta
dissertagdo e as diferencas serdo brevemente descritas, com base no trabalho de
ECHEVERRIA (2004). Comecando pelas diferencas que estdo classificadas na area
matematica, na grande maioria das atividades feitas em E1 e E2 o agente precisa estar no
mesmo recinto dos objetos ou instrumentos, sendo que o recinto é bem definido, tendo interior,
fronteira e exterior. E3 apresenta a caracteristica Distal pelo fato dos objetos e os agentes
poderem estar distantes uns dos outros, mas ainda interagirem. E3 cria um novo espaco de
interagdo e inter-relacdo com base em uma estrutura reticular.

Nas diferencas classificadas na area fisica a corporeidade dos seres humanos em E1 e
os artefatos criados pelo homem de E2, podem ser reduzidos a sua materialidade e ser
reduzidos a atomos. E3 é informacional e digital e seus componentes podem ser reduzidos a
bits de informag&o. No novo entorno as acdes em sua maioria ndo necessitam a presenca do
agente e sdo feitas através de representacdo tecnologicamente e previamente construida e
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também através da realidade virtual. As acdes podem ocorrer tanto de forma sincrona como de
forma assincrona, o que o torna um entorno “multissincrono”. J& em E1 e E2 os agentes
precisam estar presentes, sendo necessario que objetos, instrumentos e agentes estejam
presentes fisicamente no mesmo recinto e durante toda a agcdo. Em E3 os fluxos eletrénicos &
que sao responsaveis pela mudanca na representacdo dos agentes, objetos e instrumentos e
ndo se move corpos fisicos, mas apenas suas representacdes. Neste novo entorno o conceito
de velocidade muda, j& que o que é movido é a informacé&o (bits) e aumentar esta velocidade é
uma preocupagado e um objetivo constante, o que n&do ocorre em E1 e ocorre em grau menor
em E2.

Considerando mais algumas diferencas na éarea fisica, E1 é natural e E2 € artificial-
natural, ja que esta baseado em construcfes humanas, mas que usaram materiais naturais
para serem criadas. E1 e E2 estdo assentados na terra com 0 uso da mesma e suas
construcdes de cimento, sendo entornos estaveis jA que a superficie do planeta e as
construcoes feitas pelos homens sdo normalmente estaveis. As agbes humanas em E1 e E2
sdo basicamente locais, em vilas ou cidades. J4 E3 é basicamente artificial, ainda que seja
baseado em muitos elementos naturais para acontecer e esta assentado no ar, nos satélites de
comunicacdo. E3 institui a reticularidade, onde o importante ndo é a distancia, mas as
conexdes. A extensdo é comprimida, facilitando a superacdo das distancias. Outro ponto de
compressao de E3 é o fato de seus objetos sofrerem compresséo para serem guardados ou
transmitidos. Em E3 tudo depende do desenho e da manutencdo de seus componentes,
mudando constantemente, exigindo uma capacidade de adaptacdo muito grande. Esta
instabilidade de E3 implica em um risco maior e a procura de modos de minimizar este risco é
uma prioridade neste entorno. No terceiro entorno as ac¢des sdo globais por natureza, ja que E3
€ um espago para interagdo entre seres humanos e suas localidades séo reticulares e néo
territoriais.

Nas diferencas epistémicas E1 e E2 s&o basicamente pentassensoriais, 0s agentes
podem usar varios sentidos: ouvir, cheirar, sentir e outros, e a memoria € basicamente a
memoria humana, sendo o conhecimento transferido de modo oral em E1 e em E2 a escrita
aparece como a primeira forma de memdéria externa. E1 e E2 sdo basicamente analdgicos,
sendo o raciocinio feito por metafora e analogia e tendo sido desenvolvidos sistemas
semiéticos variados como gestos, expressdo corporal, modo de falar e outros. E3 é
basicamente bissensorial ja que as pessoas atualmente s6 podem usar os sentidos da visdo e
audicdo neste entorno, predominando a visdo, o que faz com que algumas pessoas prefiram e
se sintam mais a vontade nos outros entornos. Em E3 sdo usados varios meios para
armazenar o conhecimento de forma externa e digital, possibilitando um grande acumulo de
informacdo e os sistemas semiodticos sao integrados nos sistemas digitais e binarios

apresentando uma combinacao, transladacao e integracédo dos diferentes sistemas, como por
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exemplo o som de um animal digitalizado e disponibilizado em lugares do mundo onde o
animal ndo existe.

Nas diferencas sociais E1 € homogéneo, baseado em culturas separadas e com idioma
comum, e E2 tem um grau de heterogeneidade maior, existe uma maior mistura das culturas e
etnias, mas os grupos urbanos ainda sao muito definidos pelo local de origem das pessoas e
na maioria das vezes um idioma comum. A autossuficiéncia é o ideal dos seres humanos em
El e E2 a producdo esta relacionada a subsisténcia e a satisfacdo das necessidades do grupo
em E1 e em E2 a producdo esta economicamente associada ao consumo. Em E3 existe uma
grande heterogeneidade cultural e diversificagcdo de idiomas e aparecem formas politicas,
econdmicas e culturais que nao respeitam a fronteira de um pais, sendo transnacionais e um
ambiente natural para a globalizagcdo. A sociedade mundial sem Estado-Nacdo que E3
proporciona € 0 que o autor chama de Telépolis. O novo entorno apresenta uma
interdependéncia muito maior, ja que para funcionar existe uma necessidade de que varios
elementos funcionem corretamente e surge a interdependéncia homem-maquina. O homem
bem ajustado de E3 ja ndo € o homem autossuficiente, mas o homem que é capaz de interagir
e interdepender bem com outros agentes humanos e tecnoldgicos. O consumo tem uma
importancia maior, sendo que a luta por poder e riqueza se foca em luta por informagéo e
conhecimento ou por ter uma maior representacdo, mais clientes e usuarios. A diversdo e os
jogos eletrdnicos sdo uma das principais formas de consumo produtivo deste entorno, ja que
este tipo de consumo gera beneficios para determinadas empresas e o consumo de
informacédo e comunicacgdo € uma das principais fontes de geracao de capital neste ambiente.

ECHEVERRIA (2004) aponta que muitas pessoas querem separar a internet das outras
tecnologias. Para ele esta necessidade ndo existe e tecnologias ndo tdo novas, mas de grande
importancia como o telefone, a televisdo e as redes bancarias ndo devem ser esquecidas
assim como sua interligagédo e interacdo com a internet. Isto pode ser visto hoje através de
aplicativos que podem ser usados em telefones celulares, computadores ou em jogos
eletrbnicos além dos programas de TV reproduzidos na internet. O terceiro entorno,
abrangendo todas estas tecnologias e serve de base para esta dissertacdo, ja que permite uma
perspectiva mais ampla.

Ainda segundo o autor, E3 tem varios pontos de contatos com E1 e E2 e impulsionar a
disseminacdo mundial deste novo entorno implica desenvolver E1 e E2. Seria preciso ainda
humanizar o terceiro entorno tornando-o acessivel a todas as pessoas que quiserem participar
do mesmo. Os espacos sociais foram ampliados com E3, logo o direito a educacéo para todos
também tem que ser ampliado. As interagfes sociais acontecerdo mais e mais nesse novo
entorno, o que leva a uma necessidade de aquisicdo de novos conhecimentos e habilidades
para interagir e funcionar de forma efetiva no novo ambiente. E necessario formar as pessoas

para E1, E2 e para E3 também.
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[1.2.1 A Educacédo e o Lazer no Terceiro Entorno

Duas atividades humanas no terceiro entorno serdo destacadas dentre as varias
analisadas por ECHEVERRIA (2004) em seu trabalho: o 6cio/lazer e a educacdo. O lazer esta
presente no terceiro entorno em programas de televisédo e na internet permitindo que as varias
formas tradicionais de 6cio sejam reconhecidas nesta Ultima como: passear com 0s amigos,
conversar, jogar, ouvir musica e outras. A internet ndo é s6é um espaco de informac¢ao como é
também um espago de entretenimento. No caso do terceiro entorno passear e conversar com
0S amigos ocorre através de “chats”, que permitem participar de conversas na internet de forma
sincrona, e aplicativos de redes sociais que sao normais na atualidade, combatendo a ideia de
gue as pessoas no novo entorno se isolam e ndo interagem com outras pessoas. As interacdes
sdo entre maiores distancias, entre pessoas de paises diferentes, o que antes ndo era possivel
ou era muito mais dificil.

O jogo é outra grande atividade de lazer em E3 que pode ser confirmada através do
sucesso dos jogos eletrbnicos. As tecnologias mais modernas permitem até que jogos
eletrénicos que necessitam de forga e contanto, sejam jogados por representacdes dos corpos
humanos em jogos como boxe, basquete e outros. As atividades de lazer podem ser
unidirecionais, como ver uma pégina na internet, bidirecionais como jogar ou falar ao telefone
ou multidirecionais como participar ou discutir na internet. O lazer em E3 tem um custo que
pode ser desde a compra do equipamento basico e do acesso as redes até a compra de jogos
eletrdnicos e aplicativos, conforme destacado pelo autor.

No caso da educagédo, os seres humanos educaram seus filhos para o primeiro entorno,
através da familia ou da tribo. Este tipo de educacdo inicial estava mais préximo ao corpo, ja
que este é o entorno inicial do homem. As familias e tribos educaram os homens para comer,
andar e se manter limpo, entre outros. No segundo entorno, com a introducédo da vida social e
urbana, surgiu a escola que reforcou os ensinamentos do primeiro entorno, mas também
ensinou 0 homem a ser parte do segundo entorno e a ganhar a vida neste ambiente.

Para o autor a educacgéo no terceiro entorno néo substitui a educacao tradicional, mas a
amplia através de janelas e portas para o terceiro entorno e de uma inter-relacdo. O contato
fisico ainda é a principal caracteristica das escolas tradicionais que o terceiro entorno nao
consegue promover, 0 que € muito importante para a educagdo de criangas, mas nao téo
importante para a educagao de jovens e adultos.

A “alfanumerizagao”, que é a alfabetizagao no terceiro entorno, passa a ser um aspecto
importante e essencial para as novas geracdes, tanto quanto saber ler, escrever ou contar,
conforme destacado por ECHEVERRIA (2004). Saber analisar imagens, fazer correlacdes e
usar links para navegar na internet, sdo caracteristicas essenciais e importantes para as
geragdes atuais. O hipertexto nos contetdos da internet conectam diferentes assuntos, ideias e
conceitos, sendo este um importante aspecto tecnoldgico que deve ser aproveitado pelos
alunos. FILATRO (2009) ressalta que o hipertexto apoia um método natural de processamento
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de informacéo, semelhante ao da mente humana, por tratar a mesma através de associacao de
ideias e nédo linearmente. ALVES (2004) afirma que a hipertextualidade néo foi criada pelas
novas Tecnologias de Informacédo e Comunicacgéao, jA que ela é caracteristica da prépria forma
de pensar do homem, mas tais tecnologias aumentam significativamente as possibilidades de
uso da mesma nos processos de producéo e consulta de informacgéo.

ECHEVERRIA (2009) destaca que a didatica para E3 nfo esta totalmente formulada. O
formato e a disponibilidade da escola mudam neste entorno, passando a escola a estar sempre
disponivel, mudando o conceito rigido de tempo antes associado a mesma. O material didatico
também muda, passando a ser formado por computadores ligados as redes e meios
eletrbnicos. As aulas ndo sdo mais ministradas em ambientes fisicos predefinidos. As
interacdes entre os alunos podem acontecer de varios modos, de forma simultanea - sincrona,
ou nao - assincrona, fazendo uso de corpos virtuais, conhecidos como avatares, ou através de
meios mais simples. As interagdes podem acontecer em ambientes virtuais, como campus
virtuais ja oferecidos por algumas universidades. As escolas, por exemplo, poderdo oferecer
momento de entretenimento, simulando a hora do recreio ou a distracdo que ocorre nos patios,
através de jogos e atividades ludicas. O autor destaca ainda quinze propostas que servem
como elementos de reflexdo para adaptacdo da educacdo ao terceiro entorno que véo desde a
criacdo de redes com fins educativos até a necessidade de implementar estas propostas ndo
s6 nos paises mais desenvolvidos como também nos demais paises.

1.3 Os Alunos do Terceiro Entorno

Os estudantes da atualidade mudaram e ndo sdo as mesmas pessoas para qual o
ensino foi desenhado, segundo PRENSKY (2007). O autor destaca ainda que uma
“singularidade” esta sendo vivida — uma época tdo diferente que mudou tudo t&o
dramaticamente que nao tem retorno, fazendo com que os estudantes pensem e processem a
informagcdo de modo diferente das pessoas que nasceram na era analdgica. A expressao
nativos digitais foi criada por PRENSKY (2001) para identificar as pessoas que nasceram na
era tecnoldgica atual e os que nasceram na era analdgica sdo chamados de imigrantes digitais,
ja que imigraram para a era tecnolégica atual quando eram adultos.

Segundo TAPSCOTT (2010) os jovens da geracao Internet, chamado em seu livro em
inglés de geragdo “Net’, sdo parte da primeira geracdo global. Este autor classifica as
diferentes geracGes desde o pés-segunda guerra mundial até hoje em quatro geracbes. A
primeira € a Geracao “Baby Boom”, formada pelas pessoas nascidas de 1946 até 1964, que
sdo parte de uma explosdo demografica forte, no periodo pds-guerra. Esta geracdo € a
geragdo da TV, que foi a lider na revolugdo das comunicagfes. A segunda é a Geragdo X,
formada por pessoas nascidas de 1965 até 1976, periodo onde a taxa de natalidade caiu no
mundo, e sao a geracao mais velha em que os habitos do uso dos computadores e internet se
aproximam dos habitos da geracdo Internet. A terceira € a Geracao Internet, ja falada
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anteriormente, e formada pelas pessoas nascidas de 1977 até 1997, também chamada de
Geracdo Y ou geracdo do milénio. E a primeira geracéo global e a primeira a crescer em um
ambiente digital. A Ultima é a Geracdo Next, formada por pessoas nascidas de 1998 até o
presente, também chamada de Geracdo Z. Ainda segundo o autor, a TV, que foi a grande
novidade da Geragdo “Baby Boom”, é usada de forma diferente pela Geracao Internet e o
tempo antes gasto em frente a ela, agora € gasto online. A programacdo desse aparelho é
usada como musica de fundo, enquanto os integrantes da nova geracdo fazem varias outras
coisas no computador, celular ou tocadores de MP3. A nova geracdo migrou de uma midia
difusora para uma midia interativa, o que causou mudancas nos integrantes da mesma.

ALVES (2004) também aponta mudancgas nos jovens atuais chamando-os de filhos da
“cultura da simulacdo”, que segundo a autora sao:

“uma geracdo que vive imersa em diferentes comunidades de aprendizagem e
que abre varias janelas ao mesmo tempo e resolve problemas fazendo
“bricolagens” na medida em que organiza e reorganiza 0s objetos conhecidos
sem um planejamento prévio”,

Os termos nativos digitais, geracdo internet e geragdo de jogadores serdo usados

alternadamente no texto, representando os jovens nascidos na época digital, das Tecnologias
de Informacdo e Comunicag&o e imersos no terceiro entorno. Em paises menos desenvolvidos
como o Brasil, nem todos os jovens fazem parte desta nova geracdo digital, por causa das
diferencas e desigualdades econdmicas e sociais. Alguns sé comegam a ter contato com a
tecnologia mais tarde em suas vidas, fazendo com que eles sejam imigrantes digitais em uma
época de nativos digitais.

PRENSKY (2007) destaca que os nativos digitais transitam e falam a lingua da era
tecnolégica atual de modo simples e natural. Os imigrantes digitais nem sempre estédo
confortaveis neste ambiente e muitos dos professores da atualidade s&o imigrantes digitais
ensinando a nativos digitais, usando seus métodos e experiéncias ou tentando adapta-los,
apresentando um forte sotaque de imigrantes digitais. Para TAPSCOTT (2010) a Geracao
Internet assimila a tecnologia por crescer com ela, enquanto as geracdes anteriores se
adaptam a ela. A rede usada por esta nova geracdo € um lugar de comunicacao e interacao,
onde novos contetdos podem ser criados em blogs, que sdo sites onde a atualizacdo de
artigos ou postagens permite a rapida atualizacdo de contetdo, e wikis, que sdo uma colecdo
de documentos em hipertexto criado de forma colaborativa, entre outros. A rede, conforme o
uso das geragBes anteriores € o lugar para buscar informacdo e conteudo, segundo
TAPSCOTT (2010). Os telefones celulares também estdo ocupando um espaco diferente,
sendo o modo preferido para acesso a internet e chamado pelo autor de copiloto digital.

PRENSKY (2007) afirma que o cérebro dos nativos e dos imigrantes digitais € diferente,
ja que o cérebro muda conforme os estimulos que as pessoas recebem, o que impacta o modo
como elas pensam. O cérebro sempre se reorganiza durante toda a vida, o que é chamado de
neuroplasticidade. A psicologia social também fornece evidéncias que os padrdes de
pensamento de uma pessoa mudam dependendo de suas experiéncias. Pessoas de culturas
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diferentes ndo pensam so6 sobre coisas diferentes, mas pensam de forma diferente, sendo que
o ambiente e a cultura em que vivem impactam e até determinam o seu modo de pensar. O
cérebro estaria sendo retreinado cada vez que uma nova habilidade importante € desenvolvida
como ocorreu quando o homem aprendeu a ler e a escrever.

Nesta mesma dire¢cdo, TAPSCOTT (2010) também aponta que o cérebro da geragao
internet se desenvolveu de modo diferente das geragfes anteriores, j& que as fases em que o
jovem esta normalmente imerso na tecnologia, coincidem com algumas fases em que o cérebro
€ mais adaptavel as influéncias externas, sendo tais etapas os primeiros trés anos de vida, a
adolescéncia e o inicio da vida adulta. O autor destaca ainda que fazer varias tarefas ao
mesmo tempo é uma das caracteristicas do cérebro da geragdo internet. Os jovens desta
geracdo sdo capazes de rastrear e identificar o que € importante, ou ndo, e sdo capazes de
trocar o foco do que estdo fazendo ou investigando rapidamente.

As diferencas cognitivas dos nativos digitais demandam novas formas de ensino, ja que
segundo PRENSKY (2007) o cérebro desta geragdo processa as informagfes de modo
diferente dos imigrantes, fazendo com que conteido e métodos de ensino existentes precisem
ser repensados. Para os imigrantes digitais a tecnologia € o melhor modo de fazer as coisas,
mas nao o modo de fazer as coisas, como é para os nativos digitais.

PRENSKY (2009) destaca ainda que em algum momento, a distincdo entre nativos e
imigrantes digitais ficara menos importante, jA que existirdo mais nativos digitais e 0s
imigrantes estardo cada vez mais acostumados a tecnologia. O autor fala em sabedoria digital
(“digital wisdom”) como a sabedoria que sera gerada pelo uso da tecnologia digital e com o uso
prudente para melhorar as capacidades do homem. O nome Homo sapiens digital ou homem
digital é usado, sendo que ele vai além da divisdo imigrante/nativo digital, ja que podem existir
imigrantes que tenham a sabedoria digital. Por Gltimo o autor destaca que pais e professores
devem ajudar seus filhos/alunos a aprenderem através de novas tecnologias, atuando como
guias e fornecedores de contelidos, entre outros, ajudando-os a usar as novas tecnologias de
informac&o e comunicagdo de forma sabia.

Nas trés proximas subsecdes sera abordado o fato de alguns autores destacarem
mudangas no comportamento e nos estilos cognitivos dos jovens, causadas por seu contato
desde cedo com as TICs e com 0 novo espago social, e a divergéncia de alguns autores sobre
tais mudancgas.

[1.3.1 Principais Normas ou Caracteristicas Comportamentais dos Jovens do Terceiro
Entorno

Uma pesquisa de quatro milhdes de délares foi encomendada por grandes corporacdes
para a empresa da qual TAPSCOTT (2010) faz parte, a “nGenera”, abrangendo dez mil
pessoas e 0s seguintes paises: Estados Unidos, Canada, Reino Unido, Alemanha, Franca,
Espanha, México, Brasil, Russia, China, Jap&o e india. Esta pesquisa tinha o objetivo de
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descobrir a verdade sobre os jovens atuais, a geracdo Internet, e confirmou as normas, que

para o autor sdo as caracteristicas comportamentais e atitudinais dos individuos dessa geragéo

(TAPSCOTT, 2011). Estas caracteristicas serdao apresentadas a seguir, considerando, na visao

da autora desta dissertacdo, como tais normas podem ser correlacionadas as vinte diferencas

do terceiro entorno apontadas por ECHEVERRIA (2004) e ja apresentadas anteriormente.

a)

b)

d)

Liberdade — os jovens desta geragdo estdo acostumados a liberdade e querem de
liberdade de escolha a liberdade de expressdo. A liberdade de escolha é uma
caracteristica basica da midia que usam. Preferem horério flexivel e uma remuneracao
baseada em desempenho e valor de mercado em seus empregos. Na educacao,
também buscam pela liberdade, j& que eles tém acesso a grande parte do
conhecimento do mundo em seus computadores, querendo flexibilidade e clamando
que o aprendizado deve acontecer onde e quando eles quiserem. O modelo tradicional
de aula é considerado antiquado e inapropriado. As diferencas distal, digital e reticular
de E3 podem ser correlacionadas a esta caracteristica para conseguir a liberdade
buscada, permitindo a interacdo a distancia, o acesso a transmissao digital, com base
em uma estrutura reticular ajudando na liberdade de escolha e em ter acesso as opgdes
disponiveis.

Customizacdo — eles estdo acostumados a acessar a midia que querem, quando
guerem e a modifica-la. Consideram importante o potencial de customizacdo de um
produto, j& que estdo acostumados a adaptar as coisas aos seus desejos. As diferencas
“Informacionalidade”, distal, digital e artificialidade de E3 podem ser correlacionadas a
esta caracteristica por ajudarem no acesso a varios tipos de midia e informacéo,
através da conversdo da informacdo em bits, interagindo a distédncia, acessando a
transmissdes em formato digital, usando o carater artificial do ambiente para customizar
produtos e midias.

Escrutinio — 0s jovens investigam a procedéncia de produtos e informacdes e estdo
acostumados a desconfiar das informacdes disponiveis na internet e de investigarem
sua veracidade, além de buscar o que precisam no meio da grande quantidade de
informagfes disponiveis. As diferencas “Informacionalidade”, distal e digital de E3
podem ser associadas a esta caracteristica por ajudarem o0s jovens a investigarem a
procedéncia de produtos e informacdes através da conversao da informagdo em bits,
interagindo a distancia e acessando a transmissfes em formato digital.

Integridade — procuram integridade e valores antes de decidir compras e local de
trabalho. Querem ser fieis aos seus compromissos, mas apresentam uma grande
tolerancia, por entender que o mundo a sua volta mudou. Buscam informacg6es sobre o
que comprar para checar se os valores das empresas estdo de acordo com 0s seus, por
terem a possibilidade de fazé-lo rapidamente. A0 mesmo tempo em que procuram esta

integridade, baixam musica, filmes, livros e todo tipo de material e ndo consideram isso
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um erro ou roubo. Querem que escolas, universidade, governos e politicos sejam

honestos e respeitem seus direitos. As diferencas “Informacionalidade”, distal e digital

de E3 podem ser correlacionadas a esta caracteristica por ajudarem o jovem a obter
informacdes sobre integridade e valores antes de tomar decisoes.

e) Colaboragéo — se relacionam através de grupos de bate-papo, jogos eletrdnicos, e-mail
e compartilhando arquivos. Aprendem colaborando uns com os outros, o que nao é
totalmente apoiado pelo modelo tradicional da pedagogia. As caracteristicas distal e
reticular sdo diferencas de E3 que ajudam na colaboracéo, ja que permitem a interacdo
a distancia, com base em uma estrutura reticular.

f) Entretenimento — querem se divertir no trabalho, na vida social e na educacéo.
Acreditam que devem gostar de seus trabalhos e a internet oferece um modo de
diversdo online. A diversdo e os jogos eletrdnicos sdo uma das principais formas de
consumo produtivo em E3, permitindo que os jovens dessa geracdo facam uso desta
caracteristica de E3.

g) Velocidade — estdo acostumados a velocidade e precisam dela. Mensagens
instantaneas, buscas online e os jogos eletrénicos fornecem respostas imediatas e este
padrdo é transferido para quase tudo. O e-mail € visto como lento, formal e profissional
e preferem as mensagens instantaneas. Os jovens desta geragdo mandam mensagem
de texto para seus amigos e ligam para seus pais. A circulagdo rapida € uma das
diferencas de E3, facilitando o acesso e troca de informacdes rapidamente.

h) Inovacdo — s&o inovadores e gostam de novidades. As inovagdes acontecem
constantemente e querem que o local de trabalho também seja inovador e muitas vezes
0 uso da tecnologia de ponta esté associado a esta tipo de local inovador. As diferengas
digital, artificialidade e heterogeneidade de E3 podem ser correlacionadas a esta
caracteristica por ajudarem o jovem a obter a inovacdo esperada, através do acesso a
transmissGes em formato digital, da artificialidade do ambiente e a heterogeneidade de
idiomas e culturas.

O autor destaca ainda a falta de privacidade e a quantidade de informagéo franqueada
pelos jovens nas redes sociais e outros locais, como a grande preocupacdo em relagdo aos
seus habitos.

Os jovens apresentam uma habilidade natural com a tecnologia e constantemente
produzem conteudo na internet e estdo buscando um modelo de educacéo focado no aluno e
ndo mais no professor e baseado na colaboracéo, segundo TAPSCOTT (2010). A pesquisa do
autor mostra que uma grande parte dos entrevistados afirma que adiciona ou modifica
contetdo na internet.

PRENSKY (2007) também destaca que os jovens nascidos na era digital, apresentam
caracteristicas diferentes, podendo ser destacadas as seguintes: rapido processamento de

informacédo, estdo acostumados a fazer varias tarefas ao mesmo tempo (multitarefa), mais
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visual que textual e trabalham melhor quando estdo em rede ou colaborativamente. Estas
caracteristicas ndo estdo sendo exploradas na rotina do ensino-aprendizagem atual, que
precisa de novas praticas para explora-las e se adaptar ao novo entorno.

As caracteristicas comportamentais dos jovens atuais destacados por TAPSCOTT
(2010) ou até mesmo as mudancas de estilos cognitivos (PRENSKY, 2007), que serado
apresentadas a seguir, ndo sao aceitas de forma unanime, como sera apontado mais adiante
no texto.

[1.3.2 Mudangas nos Principais Estilos Cognitivos dos Alunos do Terceiro Entono

PRENSKY (2007) aponta dez mudancas observadas nos principais estilos cognitivos no
que ele chama de “game generation” traduzido aqui como geracdo de jogadores. Na visdo da
autora desta dissertacdo € possivel observar que tais mudancas nos estilos cognitivos podem
ser correlacionadas a algumas das diferencas do terceiro entorno apontadas por
ECHEVERRIA (2004), conforme apresentado no texto que segue.

1. Velocidade acelerada (“Twitch Speed”) x Velocidade convencional — a geragédo de
jogadores tem muito mais experiéncia e é melhor em processar informacfes
rapidamente. A circulac@o rapida é uma das diferengas de E3, facilitando o acesso e
processamento de informacgfes rapidamente. O desafio para o ensino é explorar a
velocidade acelerada, mas fornecendo contelidos importantes.

2. Processamento paralelo x processamento linear — Fazer varias tarefas ao mesmo
tempo é uma caracteristica natural dos nativos digitais, como por exemplo, estudar e
ver televisdo. A diferengca multissincrona de E3 ajuda na multitarefa, ja que as acbes
podem ocorrer de forma sincrona ou ndo. O desafio do ensino é usar esta mudanca de
estilo cognitivo de forma efetiva, permitindo que mais informagfes sejam fornecidas de
uma vez.

3. Grafico primeiro x texto primeiro — A exposicao a televiséo, videos e jogos eletrénicos
faz com que a geracdo em questdo ache mais natural comecgar com o visual e misturar
o texto de um modo que faca sentido. O carater digital de E3 ajuda no acesso a
transmissdes em formato digital e a varios aparelhos nesse formato. O desafio para o
ensino é usar esta mudanca para melhorar a compreensao.

4. Acesso randdmico x passo-a-passo — O uso de hipertexto e navegar na internet através
de diferentes links faz com que a geracao de jogadores tenha uma melhor capacidade
de fazer conexdes ao invés de estar presa a um raciocinio Unico ou sequencial. A
“Informacionalidade” e o carater digital de E3 permitem o acesso aos elementos deste
entorno em forma de bits de informagéo e através das transmissdes em formato digital,
facilitando que conexdes e uma ordem propria sejam estabelecidas. O desafio € deixar
gue as pessoas facam suas prOprias conexdes e usem sua propria ordem quando
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aprendendo um contetdo, mas ainda tenham como aprender as ideias sequenciais e o
pensamento logico.

Conectado x ndo conectado — A geracdo em questéo esta conectada de forma sincrona
e assincrona. A diferenca multissincrona de E3 pode ser associada a esta mudanca de
estilo cognitivo por facilitar a conexdo. O fato desta geracéo estar conecta faz com que
eles escolham caminhos diferentes para resolver problemas, selecionando opcdes
disponiveis na internet. O desafio é usar as vantagens deste modo conectado de
interacdo com as pessoas em beneficio do ensino.

Ativo x passivo — Cada vez menos é possivel perceber tolerAncia com situacbes
passivas, como aulas e até reunides. A geracdo de jogadores esta acostumada com 0s
jogos eletrénicos que sdo quase desenhados para ensinar ativamente o que oS
jogadores precisam saber para cumprir a missao. Segundo o autor o desafio é ter mais
ofertas usando uma abordagem de “designing for doing” — desenhado para fazer. As
diferencas distal, reticular e “Informacionalidade” de E3 podem ser correlacionadas a
esta mudanca de estilo cognitivo, ja que permitem a interacdo a distancia, com base em
uma estrutura reticular, tendo acesso aos elementos em forma de bits de informacgéo.
Jogar x trabalhar — A geragdo em questdo é orientada a resolucdo de problemas. Eles
usam computadores para se divertir. Na concepg¢do do autor para esta geragéo jogar €
trabalhar e o ensino precisa reconsiderar a resisténcia aos jogos eletrbnicos para se
beneficiar desta caracteristica. A diversao e os jogos sdo uma das principais formas de
consumo produtivo em E3, permitindo que os jovens dessa geracdo facam uso desta
caracteristica de E3.

Recompensa x paciéncia — A geracdo de jogadores esta acostumada a recompensa
quando se dedica a um jogo, ao terminar um estagio ou o0 jogo como um todo. Esta
caracteristica acarreta uma grande intolerancia para tarefas e etapas que nao oferecem
recompensas, quando a mesma é percebida por eles como devida. As diferencas
circulacdo rapida, “Informacionalidade”, reticular e distal de E3 podem ser
correlacionadas a esta mudanca de estilo cognitivo por ajudarem no recebimento rapido
de recompensas ao final de uma tarefa ou estagio, através da transmissdo dos
resultados via bits de informagdo, com base em uma estrutura reticular, sem a
necessidade de presenca fisica. O desafio € recompensar ao longo do processo e ndo
s6 em um futuro distante.

Fantasia x realidade — A geracdo em questdo mistura elementos de fantasia em suas
vidas. O caréater de representacdo das pessoas em E3 pode ser correlacionado a esta
mudanca de estilo cognitivo por permitir que estas representacdes tenham elementos
de fantasia. O desafio é saber misturar elementos de fantasia e realidade nas ofertas de

ensino e aprendizagem.
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10. Tecnologia como um amigo X Tecnologia como um inimigo — Para a geracdo de
jogadores o computador é um amigo que esta disponivel para se divertir, jogar e
relaxar. A diversdo e os jogos sdo uma das principais formas de consumo produtivo em
E3, conforme mencionado anteriormente, permitindo que a tecnologia seja um amigo
dos jovens. Para os imigrantes digitais, que sdo a geracdo de professores da
atualidade, o desafio é encontrar formas de comunicar e transferir informagcédo usando a

tecnologia que os nativos digitais estédo acostumados.

ALVES (2004) destaca que a interatividade e a interconectividade contribuem para um
novo tipo de l6gica, que levaria a novas habilidades cognitivas, por promover um pensamento
hipertextual. Exemplos destas novas habilidades cognitivas seriam a rapidez de
processamento de informacao e a disseminacgéo de ideias, de forma mais rapida e &gil. Estas
novas habilidades assustariam os adultos, ou as pessoas que nao sao parte desta “cultura da
simulacdo”, por estarem vivendo a transformacédo ainda presos a linearidade e baseados em
outra logica.

PRENSKY (2007) afirma que os professores precisam mudar a metodologia e aprender
a se comunicar na mesma lingua de seus estudantes, o que significa ir mais rapido, menos
passo-a-passo e com tarefas em paralelo. Ainda segundo o autor, a adaptacdo do contetdo
tradicional é uma tarefa dificil, e os melhores métodos e modos de ensina-lo ainda precisam ser
descobertos. O uso da tecnologia pode ajudar, mas é necessario mudar para uma pedagogia
que suporte o uso da tecnologia, tornando os contetidos ensinados atrativos.

11.3.3 Homogeneidade ou N&o nos Jovens Atuais

Alguns autores combatem a ideia da existéncia de uma diferenca entre geracdes e uma
possivel homogeneidade nas normas ou caracteristicas comportamentais dos jovens atuais
com relacdo ao uso da tecnologia. BENNETT e MATONT (2010) defendem que medicdes de
acesso a tecnologia ndo sao suficientes, e que também é importante entender a natureza das
atividades baseadas em tecnologia nas quais os jovens estdo envolvidos e como 0 uso da
mesma é diversificado.

BEEMT, AKKERMAN e SIMONS (2011) também apontam que ndo existe uma geracéo
homogénea e procuraram padrdes e opinides sobre as atividades interativas dos jovens em um
estudo feito com 2138 estudantes holandeses desde o ensino fundamental até o ensino
superior. Os resultados da pesquisa mostram uma diversidade no uso das midias e aplicacées
interativas indo desde aplicacdes sociais, passando por jogos eletrénicos e sites de videos,
com diferentes intensidades de uso. A pesquisa revelou que todos os participantes usam pelo
menos um tipo de aplicacdo no minimo uma vez por semana, ndo existindo ndo usuérios. Eles
afirmam ainda que um pequeno grupo era de produtores e que aproximadamente a metade
dos alunos que participaram da pesquisa joga pelo menos uma vez por semana.
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Uma pesquisa feita com 2588 alunos do Ensino Superior na Australia por KENNEDY,
DALGARNO e WAYCOTT (2010) levou os autores a identificarem trés conclusdes, que
segundo eles sdo importantes motivadores para que novos debates ocorram para melhor
entender como o uso da tecnologia, pelos alunos, pode impactar o ensino-aprendizagem na
educacao superior. As conclusdes foram as seguintes: os estudantes da geracgéo internet sdo
muito menos homogéneos do que antes antecipado, levando a diferencas claras no uso da
tecnologia que possibilitaram a identificacdo de quatro tipos distintos de usuarios; a experiéncia
gque os alunos tem com a tecnologia ndo séo faceis de prever e ter experiéncia em uma
tecnologia ndo significa que o usuario tera experiéncia com outra; e por ultimo, existem uma
série de fatores associados a experiéncia com a tecnologia que ndo estdo associados a idade
necessariamente, mas com o sexo, cultura ou universidade.

JONES e HEALING (2010) também desenvolveram uma pesquisa baseada em dados
coletados em 2008 e 2009 em cinco universidades da Inglaterra, em 14 cursos diferentes.
Segundo esta pesquisa, o nivel de confianga entre os jovens em ter mais facilidade e em lidar
com as tecnologias digitais varia consideravelmente. Enquanto mais de 80% dos jovens
mostram alguma confianca, ou melhor, e habilidades béasicas em usar produtos de
apresentacao e bibliotecas online, um terco relatou néo ter confianga ou conhecimento ao usar
Ambiente Virtual de Aprendizado (VLE) e em escrever ou comentar em blogs e wikis.

VIEIRA PINTO (2005) destaca que o progresso tecnolégico € um fenébmeno social e que
o homem cada vez mais procura a obra de outros homens e ndo mais a natureza para se
constituir sobre ele mesmo. A resolucdo das contradicbes com a natureza se da em carater
social, conforme as necessidades de um grupo. Os jovens atuais estdo enfrentando o
fendbmeno social que as novas tecnologias proporcionam reagindo de formas diferentes, mas
apresentando semelhangas como um grupo que esta satisfazendo as suas necessidades com
essas tecnologias. Embora alguns autores ndo concordem com a ideia de diferengcas de
geracOes e das novas caracteristicas ou normas encontradas nos jovens, é inegavel que os
jovens estédo usando as novas tecnologias de informag¢éo e comunicacao.

A questdo principal ndo € se os jovens usam a Tecnologia de Informagédo e
Comunicacdo do mesmo modo, mas que o uso desta tecnologia € parte integrante da vida dos
mesmos - 0 que pode ser verificado até nas pesquisas que contrariam a ideia de uma nova
geracao, como a desenvolvida na Holanda e citada anteriormente - e a forma como o ensino é
ministrado ainda ndo se beneficia amplamente dos recursos tecnolégicos ou os usa como fator
de motivacdo. Por outro lado, o entorno em que os jovens vivem oferece oportunidades, ndo

aproveitadas pela escola e instituicbes de ensino, mais interessantes e naturais para eles.
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II.4 As Primeiras Tentativas de uso das Tecnologias de Informacédo e Comunicagédo no
Ensino-Aprendizagem e a Parcial Adocéao

As mudancas no entorno onde o ensino-aprendizagem acontece, levaram a ensaios de
introducdo de diversos tipos de techologias na rotina das salas de aula desde a metade do
século XX, comecando pelo radio, filmes, televisdo e agora computadores, mas a rotina das
salas de aula ndo mudou substancialmente ou abragou algumas destas tecnologias totalmente
(CUBAN, 1986).

FILATRO (2009) aponta que os filmes foram usados em grande escala durante a
Segunda Guerra Mundial para treinar soldados a manejar armas sofisticadas para a época,
usando o sucesso que 0s mesmos tinham no cinema. CUBAN (1986) destaca que a introducgéo
de filmes na rotina das salas de aula se tornou um simbolo de progresso nas primeiras
décadas do século XX nos Estados Unidos. Alguns estudos desta época, embora apresentem
restricbes de metodologia, mostram que os filmes motivavam os alunos a aprender, mas
mostram também que eles eram usados raramente pelos professores e sé ocupavam uma
parte pequena do tempo em sala de aula, quando usados.

CUBAN (1986) aponta ainda quatro argumentos, capazes de explicar razoavelmente os
motivos da discreta adocdo de tecnologia por parte dos professores, quando vistos em
conjunto ou individualmente. O primeiro destes argumentos é a dificuldade de disponibilidade e
acesso aos recursos necessarios para o uso destas tecnologias, o que esta conectado ao fato
do equipamento precisar primeiro se tornar de facil uso, e os professores familiarizados com o
mesmo para usa-los. Conforme ja destacado por VIEIRA PINTO (2005) a simples transladagéo
da técnica néo resolve todos os problemas. ECHEVERRIA (2004) também identifica, em uma
das propostas a serem usadas como elementos de reflexdo para adaptacdo da educacdo ao
terceiro entorno, que os agentes educativos precisam ser treinados para desenvolver e usar
propriamente 0s recursos e materiais adaptados para o terceiro entorno ou o uso dos mesmos
nao sera efetivo. TEDESCO (2004) também defende que:

“... € muito mais rapido comprar e distribuir equipamentos que mudar atitudes e
padrdes culturais. Estas diferencas de ritmos devem ser levadas em conta
quando forem planejados os processos de implementacdo da utilizacdo das
novas tecnologias.”

Outro argumento apontado por CUBAN (1986) como razdo do ndo uso de tecnologia

por parte dos professores é que a inclusao de novas tecnologias em sala de aula tem sempre
acontecido de cima para baixo (“Top-down”). Ndo é iniciada pelos professores como uma
necessidade identificada pelos mesmos, mas por diretores e reformadores, que acreditam que
ordem dadas serdo cumpridas e que ensinar € um processo mecanico que aplica
conhecimento, habilidades e ferramentas nos alunos. Entretanto, com relacdo a adocdo dos
computadores, o préprio autor mostra que esta ocorrendo nos dois sentidos, e ndo apenas de
cima para baixo como nas tecnologias anteriores, pelo uso do computador fazer parte das

dindmicas sociais dos alunos e professores.
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O terceiro argumento é o fato dos professores terem desenvolvidos técnicas
comprovadas para ensinar muitos alunos em uma sala de aula, enfrentando as varias
demandas conflitantes de suas rotinas. Ensinar a todos os alunos ao mesmo tempo, usando
livros didaticos e o quadro é na visdo do professor, segundo o autor, um método simples,
eficiente e versatil, que o ajuda a lidar com os imprevistos e desafios encontrados em sala de
aula, sendo que o uso de maquinas e tecnologia ndo oferece a mesma flexibilidade. Embora a
visdo do autor esteja focada apenas nas necessidades do professor, € preciso manter este
argumento em mente, ja que o professor € quem tem a chave da sala de aula, para permitir a
entrada das novas tecnologias.

O ultimo argumento, apontado pelo autor, € o fato de pessoas que procuram a profissdo
de professor serem jovens que apresentam um perfil de reafirmar o estabelecido e ndo muda-
lo, j& que normalmente sdo pessoas que sdo favoraveis a rotina escolar, reconhecem a
limitac&o financeira associada a profisséo, procuram contato com criangas e jovens, gostam do
horario flexivel e abragam a missdo de servir embutida no ato de ensinar. CUBAN (1986)
destaca que os professores acreditam que o relacionamento pessoa a pessoa € essencial ao
ato de ensinar e tecnologia ou maquinas que interfiram neste relacionamento sao vistas como
negativas. Um contraponto a esta perspectiva sdo os professores da nova geracdo. Os
professores que estado se formando estdo em, sua maioria, acostumados com a tecnologia e
com o terceiro entorno. Embora eles venham a ter um perfil favoravel a rotina do ensino, os
mesmos provavelmente se sentirdo mais a vontade com as novas tecnologias. A Pesquisa TIC
Educacao 2010 do Cetic.br, que sera comentada em mais detalhes no decorrer do capitulo,
destaca que a idade do professor tem relagdo com seu desempenho com a tecnologia, e que
professores mais jovens tem mais facilidade para lidar com a mesma. A pesquisa mostra que
84% dos professores com até 30 anos ndo tém nenhuma dificuldade para copiar arquivos e
88% para utilizar um editor de texto, mas estes percentuais caem quando a faixa etaria esta
entre 31 e 45 anos, para 56% e 71% respectivamente. Outra consideracdo a ser feita € o fato
de nem todo professor que da aula em cursos de graduacdo ter experiéncia ou formacéo
académica exclusivamente, sendo que muitos desempenham outras funcdes em empresas e
instituicbes, usando suas experiéncias profissionais e trazendo perfis diferentes para a
profissao.

Mudancas foram feitas desde o inicio dos tempos no ensino, ja que o livro didatico e o
guadro, por exemplo, foram inova¢cBes no passado, amplamente adotadas pelos professores
(CUBAN, 1986). Estas inovacdes atenderam as necessidades diarias dos educadores, sem
interferir com o controle de turma dos mesmos. Segundo o autor, assim como as tecnologias
predecessoras, 0 uso do computador s6 serd amplamente adotado se for adaptado a
perspectiva do professor e ao ambiente das salas de aula e instituicbes de ensino. Mudar a
pedagogia significa mudar o que os professores acreditam, e € necessario reconhecer que
continuidade e mudancga estéo entrelagados no ensino.



42

Nas varias consideracdes de CUBAN (1986), percebe-se um foco muito grande no
professor e nas acdes e rotinas que serdo boas e importantes para 0 mesmo, além de uma
abordagem similar ser usada para as midias nao interativas (como radio, televisao e filmes) e o
as midias interativas atuais. As necessidades dos alunos, as possiveis mudancas
comportamentais dos mesmos e as mudancas do entorno no qual a educacdo acontece, nao
sdo claramente incluidas na equacdo, além do diferente impacto que as midias interativas
acarretam, quando comparadas com as ndo interativas. O seguinte é destacado por LEVY
(1999) com relacdo as mudancas do entorno no qual o ensino acontece e das caracteristicas
dos alunos:

“Ndo se ftrata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de
acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizacdo que
gquestiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura
dos sistemas educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de professor e de
aluno’.

Outro ponto a ser considerado é a necessidade de manter os alunos interessados na

rotina do ensino jA que 0s mesmos, como usudrios das novas tecnologias de informacédo e
comunicagdo, tém acesso a uma grande diversidade de informag¢do que podem ser visitadas
normalmente de forma simples, divertida e interessante, 0 que nem sempre ocorre no ensino.

As andlises de CUBAN (1986) sobre a adoc¢éo das novas tecnologias apontam para um
potencial predominio ou dominio da mesma sobre os métodos tradicionais de ensino, o que
ndo precisa necessariamente ser o caminho a ser tomado. Conforme defendido por
ECHEVERRIA (2004), a educag&o no terceiro entorno amplia a educagéo através de janelas e
portas para este novo entorno, ndo substituindo o ensino tradicional, mas sendo necessario
expandir o mesmo para este novo espaco social, adaptando os cenarios educativos e criando
cenarios novos. MARTINEZ (2004) também defende que as novas tecnologias devem
complementar as tecnologias tradicionais de ensino-aprendizagem, ja que ndo existe um unico
recurso que seja capaz de atender todas as necessidades dos professores para diferentes
objetivos de ensino, estudantes e condi¢des de ensino-aprendizagem.

II.5 Tendéncias e Usos Mais Difundidos das TICs no Ensino-Aprendizagem

A pesquisa sobre o uso das Tecnologias da Informacédo e Comunicagcdo nas escolas
brasileiras - TIC Educacéo 2010 - do Centro de Estudos sobre as Tecnhologias de Informacéo e
Comunicacdo (Cetic.br) do Nucleo de Informagdo e Coordenagdo do Ponto BR (NIC.br),
selecionou uma amostra de 500 escolas considerando os dados do Censo Escolar 2007
(INEP/IDEB). Com relacdo a como as novas tecnologias estdo sendo usadas nas escolas a
pesquisa mostra que os websites das instituicdes ainda sdo usados basicamente como forma
de comunicacdo com a comunidade, apresentando fotos, localizacao e calendario de eventos.
E possivel constatar na figura 1.1 que embora o uso predominante seja para comunicacao,
exercicios online e o contetdo das matérias j4 aparecem na relacao de itens disponiveis.
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Percentual

sobre o total

de escolas
60 54 52

Figura 11.1 Contetdo dos websites das escolas
Fonte: Pesquisa TIC Educacéo 2010 do Cetic.br

No caso do ensino superior 0 “Ranking Web of World Universities” desenvolveu
indicadores web que sé&o baseados no desempenho geral e na visibilidade das instituicdes de
ensino superior, através de sua presenca na web e ndo em namero de visitas ou no desenho
de paginas da internet. Este tipo de indice, de abrangéncia mundial, proporciona uma visado
completa, incluindo ndo somente comunicacéo formal e informal das instituicbes. O ranking
objetiva motivar as instituicbes a terem uma presenca na internet melhor, refletindo suas
atividades de forma acurada. Segundo este ranking, até julho de 2011, apenas uma das
universidades brasileiras, a Universidade de S&o Paulo, aparece entre as 100 melhores
universidades mundiais e apenas 18 aparecem entre as 1000 melhores. Apenas 584 atingiram
o ranking, o que significa que aproximadamente 40% do total de universidades que tiveram sua
presenca na web avaliada foram incluidas, indicando que a maioria das instituicdes avaliadas
precisaria fazer um grande esfor¢o para aumentar o numero de paginas na web de qualidade
académica internacional em seus sites.

As pesquisas mencionadas anteriormente mostram que as novas tecnologias estdo
apenas comecando a fazer parte da infraestrutura das instituicdes de ensino. Tais tecnologias
podem ocupar um lugar maior e apresentar abordagens inovadoras a instrucdo e a
aprendizagem (FILATRO, 2009). CARVALHO e IVANOFF (2010) apontam trés praticas para o
ensino-aprendizagem usando as Tecnologias de Informacéo e Comunicagao:

e utilizacdo de base de dados e informacgdes, incluindo bases de e-mails, bases de busca
na internet e bibliotecas virtuais, entre outros;
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e comunicacéo e interacdo, incluindo e-mails, salas de bate-papo e comunidades virtuais,
entre outros.

e construcdo de conteudo, incluindo elaboracdo de documentos eletrdnicos,
apresentacfes e enciclopédias virtuais, entre outros.

Os autores destacam ainda que é necessario encontrar o melhor casamento entre a
motivacdo dos alunos, os agentes educacionais e 0s objetivos da aprendizagem. As TICs
oferecem novas oportunidades para os professores, ja que o0s alunos estdo em contato
constante com a tecnologia e cada vez se apropriam mais da mesma.

Um dos usos mais difundidos das novas tecnologias no ensino-aprendizagem € a
educacao a distancia. Um crescimento continuo na oferta de cursos e de alunos que procuram
este tipo de ensino comprova a importancia desta nova modalidade de educagédo. Segundo o
Censo da Educacéo Superior 2010 feito pelo Inep, 930 cursos de educacdo a distancia sdo
oferecidos pelas Instituicdes de Ensino Superior, sendo 86 a mais do que em 2009. Em 2002
existiam somente 46 cursos de educacéo a distancia. Este nimero cresceu para 930 em 2010,
como mostrado na Tabela Il.2.

Tabela 1.2 Evolu¢ao do Numero de Cursos via Educacao a Distancia no Brasil — 2002 — 2010

Ano Cursos Crescimento
2002 46 -

2003 52 13,0%
2004 107 105,8%
2005 189 76,6%
2006 349 84,7%
2007 408 16,9%
2008 647 58,6%
2009 844 30,4%
2010 930 10,2%

Fonte: MEC/INEP/DAES

O numero de concluintes também aumentou desde 2002, assim como o de
matriculados e ingressantes, ainda segundo informacao do MEC/INEP/DAES. O numero de
ingressos em 2002 era de 20.685 pessoas e em 2010 foi de 380.328. O numero de pessoas
formadas através deste método de ensino cresceu expressivamente, indo de 1.712 em 2002
para 144.553 em 2010.

E necessario entender a educagdo a distancia como um sistema completo, deve-se
pensar em um sistema de educacédo a distancia composto por todos 0s processos relacionados
ao ensino e ao aprendizado a distancia, incluindo: aprendizado, ensino, comunicacéo, criacao
e gerenciamento (MOORE e KEARSLEY, 2007). A avaliagdo de cada aspecto com base nas
técnicas existentes, e no espago onde tais sistemas de educagdo a distancia serdo
introduzidos, é de vital importancia para os alunos e para as instituicdes e empresas que vao
oferecer os cursos.

Segundo FILATRO (2009), o aprendizado eletrénico muitas vezes esta apoiado na

interagdo entre as pessoas, ou entre 0s alunos e o contetdo, sendo que esta interacdo pode
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ser bi ou multilateral. Muitas vezes este tipo de educagdo é ministrado com o suporte de
sistemas de aprendizado eletrénico, que servem para registrar quem se inscreveu, completou
OU NA0 O curso e armazenar notas, entre outras atividades. FILATRO (2009) usa 0os nomes
Ambiente Virtual de Aprendizado — AVA (para “Virtual Learning Environments”) e Sistema de
Gerenciamento de Aprendizado (para Learning Management System) intercambiavelmente
para:

“designar sistemas de aprendizado eletrénico que reinem uma série de recursos
e funcionalidades cuja utilizacdo em atividades de aprendizagem é possibilitada
e potencializada pela internet”. (FILATRO, 2009)

Ainda segundo a autora, Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem estdo mais

focados nos requisitos dos sistemas e em suas arquiteturas, ja que objetivam centralizar e
simplificar a administragdo dos programas educacionais. Os Ambientes Virtuais de
Aprendizado estdo mais proximos de reproduzir as salas de aulas online, fortalecendo a ideia
de acdo e interacdo entre as pessoas.

O Moodle e o Blackboard sdo exemplos de sistemas de aprendizado eletrbnico muito
usados em universidades, mas embora eles sejam um elemento importante para ajudar a
introduzir a tecnologia na educacéo, eles sdo muito valorizados pelos imigrantes digitais, que
conseguem reconhecer padrdes de organizacdo e um modo de colocar ordem no vasto mundo
da internet, mas muitas vezes nao sdo valorizados pelos alunos que falam a linguagem
tecnolégica nativamente (MATTAR, 2009). Eles normalmente ajudam a organizar contetdos e
facilitar o dia-a-dia dos estudantes, o que é valorizado até certo ponto pelos alunos,
especialmente no Brasil, onde muitos professores ainda s6 usam a tecnologia para fazer
apresentacfes e exibi-las por computador, para facilitar a visualizagcdo e a exposicdo de
contetdos, mas ndo para tornar a educacdo mais empolgante ou interessante.

Embora a educacao a distancia seja um uso inicial das novas tecnologias no ensino, o
que ocorre muitas vezes neste tipo de educacdo é a transposicdo de conteudos para esta
modalidade, usando os mesmos principios do ensino atual, ndo explorando os recursos das
Tecnologias de Informacéo e Comunicacédo e do terceiro entorno. ECHEVERRIA (2004) fala
gue a conversao pura e simples dos materiais para este novo ambiente social, o terceiro
entorno, € um erro. PRENSKY (2007) aponta que o modelo “tell-test’, “apresente e teste”,
muitas vezes é transportado a educagédo a distancia. MATTAR (2009) destaca que se ensina o
contetdo usando a tecnologia, mas do mesmo modo que seria ensinado presencialmente, s
qgue mais bonito, ja que recursos de multimidia sdo usados. Para o autor, tais ofertas séo
percebidas como sérias por terem uma verificacdo de aprendizado, através dos médulos de
avaliacdo. SANTOS (2005) mostra a diferenca entre a educacao a distancia convencional e a
educacdo online. Para a autora, a primeira tem como caracteristica principal a
autoaprendizagem, sendo a aprendizagem mediada pelo material didatico e a instrucdo o
centro do processo. Na educacao online, além de aprender com o material, o aluno aprende
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com 0s outros sujeitos envolvidos, tais como professores, tutores e outros alunos, através de
comunicacgdo sincrona e assincrona.

LEVY (1999) ressalta que os alunos estdo cada vez menos dispostos a seguir cursos
rigidos, e que ndo estejam de algum modo associados aos seus projetos de vida e de
especializacdo. E necessario pensar diferente e ter uma nova estratégia para as geracoes
futuras. MATTAR (2009) defende o uso de mundos virtuais 3D como o “Second Life”,
destacando o fato da sensac¢éo de espaco fisico que este tipo de ambiente introduz, tornando a
relacdo dos estudantes com o ambiente, o instrutor e 0s outros estudantes diferente. Conforme
visto anteriormente neste capitulo, uma das diferencas do terceiro entorno é a representacao.
As pessoas atuam neste entorno através de suas representacdes, e na internet os usuarios
séo reconhecidos por suas contas de e-mail ou por suas paginas na web ou podem atuar até
mesmo anonimamente. Os telecorpos sdo as representacdes dos individuos em E3 e podem
estar em varios lugares e ter varias representacdes (ECHEVERRIA, 2004). As representacdes
através de avatares podem ser uma forma de fazer este telecorpo mais préoximo das
caracteristicas fisicas do corpo do ser humano. O “Second Life” pode ser considerado um
exemplo de uso de telecorpo que imita a versdo dos corpos dos seres humanos.

MATTAR (2009) aponta ainda que muitas pessoas ndo aceitam o “Second Life” como
um ambiente de aprendizado, por ndo possuir uma forma de avaliacdo tradicional, o que
segundo o autor poderia ser resolvido pelo uso de combinacdo de paginas de Web com o
mundo 3D. O conceito de ambiente pessoal de aprendizagem também é apontado como um
ponto positivo e um bom uso de mundos 3Ds. Neste conceito os alunos deveriam poder
construir seus préprios ambientes de aprendizagem, o que seria mais facil de ser feito em um
ambiente do tipo do “Second Life” do que em Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Os mundos
virtuais permitem um grau de interacdo similar ao conseguido via jogos eletrénicos.

LITTO (2011) destaca o carater conservador normalmente atribuido ao Brasil frente as
novas ideias. Segundo o autor um exemplo deste aspecto conservador € a falta de espaco
para a autoaprendizagem, ndo aceita pelas leis atuais, que poderia ajudar a tornar os alunos
mais motivados e positivos, gostando de aprender por conta propria, sem a necessidade de
intermediarios.

PRENSKY (2007) destaca que o que ainda nao é visto no processo de aprendizado a
distancia é diversédo, e que no futuro, o que ndo for divertido, seré rejeitado pelos alunos.
CECCHETTINI (2011) também ressalta que 0s jovens atuais precisam de estimulos continuos
e diversos e procuram prazer, ndo tolerando facilmente a falta do mesmo, o que torna a
motivacdo um dos principais facilitadores na relacdo professor-aluno e do processo de ensino-
aprendizagem.

Nem sempre as tarefas de ensino parecem interessantes ou motivadoras para 0s
alunos como sdo os computadores, a internet e os jogos eletrénicos. Muitas vezes os jovens

passam horas em frente aos computadores ou jogando, mas ndo estdo dispostos a gastar a
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mesma energia e tempo com as tarefas educacionais. Entdo qual seria a diferenca? O objetivo
explicito de cada tarefa por certo € um grande diferenciador e uma das raz6es que levam os
alunos a terem atitudes diferentes com cada uma delas, antes mesmo de comeca-las, ja que o
modelo de ensino atual é considerado tedioso. Segundo PAPERT (1998), quando criancas séo
perguntadas a razdo de nao gostarem da escola, 0 motivo ndo é por a escola ser dificil, mas
por ser tediosa. TAPSCOTT (2010) destaca que os Estados Unidos tem um problema sério de
evasdo no ensino médio e superior e cerca da metade dos alunos que abandonam o ensino
médio destacam que as aulas eram chatas ou nao interessantes. Entdo, comecar um jogo é
uma atividade divertida, mas comecar uma tarefa escolar € uma atividade tediosa. Qualquer
inovacdo no ensino terd que fazer um esforco adicional para vencer esta pré-concepgao
associada ao modelo de ensino-aprendizagem de hoje.

Usar os jogos eletrdnicos, para obter um maior interesse e dedicacdo dos alunos, é uma
grande possibilidade de avanco do ensino-aprendizagem. Brincar ndo é uma atividade
exclusiva de criangas pequenas. Criancas em idade escolar e adultos também brincam.
Segundo VYGOTSKY (1966) o trabalho € uma atividade baseada em regras, o que se
assemelha a alguns tipos de brincadeiras e jogos. Ainda para este autor a relacédo brincar-
desenvolvimento pode ser comparada com a relagdo aprendizagem-desenvolvimento, mas
brincar permite atuar na area da imaginagdo permitindo mudangas e a criacdo de situagdes
imaginaria. No caso das criangas VYGOTSKY (1966) fala que “Brincar é a fonte do
desenvolvimento”.

BYINGTON (2011) destaca que os jovens estao fascinados pelos jogos eletrénicos, ja
que 0s mesmos apresentam a emoc¢ao unida a racionalidade do computador, proporcionando a
vivéncia do conhecimento. Ainda segundo o autor, “com o aprendizado do videogame, eles (os
alunos) tém a vivéncia da unidade mente e corpo, que é rapida e vital”.

PRENSKY (2007) afirma que trés razbes o fazem acreditar que o que ele chama de
“Digital Game-Based Learning”, aprendizado baseado em jogos digitais, serd a forma como as
pessoas aprenderdo:

1. “Aprendizado baseado em jogos digitais atinge as necessidades e estilos de
aprendizado das geracdes atuais e futuras de alunos.

2. Aprendizado baseado em jogos digitais é motivador por ser divertido,

3. Aprendizado baseado em jogos digitais € enormemente versatil, adaptavel
para quase todos os tipos de assunto, informacédo ou habilidades a serem
aprendidas e quando usado corretamente, € extremamente efetivo”.

As Tecnologias de Informagcdo e Comunicacdo estdo mudando o entorno onde o
homem vive e onde a educacdo acontece, demandando novas praticas
pedagdgicas/andragdgicas que se beneficiem dos recursos tecnolégicos e do uso que 0s
jovens fazem da tecnologia. Os jogos eletrénicos podem propiciar a ado¢do destas novas
praticas, levando a um avanco do ensino-aprendizagem, tornando-o mais adaptado a este
novo entorno, mais divertido e despertando um maior interesse nos alunos, o que pode tornar

mais efetivo o aprendizado e o desenvolvimento dos individuos.
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lll.  Jogos Eletrénicos e o Ensino-Aprendizagem

Os jogos eletrdnicos ndo sdo necessariamente faceis e muitas vezes exigem uma
grande dedicacdo de seus usuarios para completar fases ou vencer obstaculos. Tragando um
paralelo com o processo de aprendizado, podemos afirmar que muitas vezes o aprendizado
também é dificil (PAPERT, 1998), mas nem sempre o0s alunos estdo tao interessados nas
tarefas escolares ao ponto de querer perder horas de seu dia para vencé-la. PRENSKY (2007)
afirma que a premissa de seu livro “Digital Game — Based Learning” é:

“gue casando o envolvimento de jogos e a diversdo com o conteddo de
aprendizado e treinamento é possivel melhorar fundamentalmente a natureza da
educacgéo e o treinamento para estudantes e aprendizes”. (Traducéo livre de
PRENSKY 2007)

A incluséo dos jogos eletronicos no ensino-aprendizagem pode ajudar a fazer os jovens

desempenharem um papel mais ativo no mesmo, sentindo-se mais adaptados a este tipo de
dindmica. A integracdo no curriculo € um grande desafio e normalmente os jogos educacionais
nao sao tdo divertidos quanto os jogos tradicionais, ja que muitas vezes sdo apenas modos
diferentes de apresentar o conteddo com imagens e algum tipo de acdo, segundo MATTAR
(2009). O autor destaca ainda as seguintes maneiras de usar jogos em educacao: propor
atividades relacionadas aos jogos que ja fazem parte da vida dos alunos, tais como debates e
resenhas, entre outros; explorar como 0s jogos podem colaborar com a educagéo; verificando
0 que se pode aprender vendo as pessoas jogarem, analisar o que existe de pedagdgico nos
jogos comerciais; integrar jogos na educacdo presencial e a distancia, adotar jogos
educacionais e integrar o “designer” dos jogos no planejamento de curriculos.

Em 2005 ocorreu o “National Summit on Educational Games” em Washington, Estados
Unidos, patrocinado pela Federacdo Americana de Cientistas - “Federation of American
Scientists”, a Associacdo de Software de Entretenimento - “Entertainment Software
Association” e a Fundagéo de Ciéncia Nacional - “National Science Foundation” e reuniu quase
100 especialistas da area para discutir modos de acelerar o desenvolvimento, comercializagéo
e implementacdo de uma nova geracdo de jogos eletrdnicos para ajudar no aprendizado.
Executivos e desenvolvedores da industria de videogames, publicadores de jogos
educacionais, pesquisadores e especialistas em pedagogia e tecnologia e representantes de
comunidades de usudarios, militares e de professores, por exemplo, participaram do evento.

O Summit apontou justificativas para os Estados Unidos se preocuparem com a
aplicacdo dos jogos eletronicos no aprendizado, estando entre elas as seguintes: muitos jogos
focam em habilidades que séo procuradas no mercado de trabalho atualmente (pensamento
estratégico e analitico, resolucdo de problemas, tomada de decisdo e outros), jogos ajudam a
praticar habilidades que muitas vezes ndo sdo praticadas na escola, jogos oferecem atributos
importantes para o aprendizado (objetivos claros, licdes que podem ser exercitadas até serem
aprendidas e monitoramento/ajuste do aprendizado de acordo com o nivel da pessoa, entre
outros) e os estudantes de hoje estdo abertos a tirar vantagem dos jogos educacionais.
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Inibidores também foram apontados pelo Summit para que o uso dos jogos e
simulacdes na educagdo e no ensino se torne realidade, estando entre eles: custos de
desenvolvimento alto, preconceito de pais e educadores sobre videogames, muitas das
habilidades ensinadas nos jogos ndo sdo avaliadas nos curriculos académicos e acesso
limitado aos computadores nas instituicbes de ensino. Entre as recomendacgfes estdo o
treinamento dos professores em jogos educativos e estimular as universidades que formam
professores a desenvolverem e executarem uma estratégia para que os novos educadores
mudem o ensino no futuro.

1.1 Alguns Experiéncias sobre a Aplicacéo de Jogos Eletrénicos no Ensino-
Aprendizagem

PRENSKY (2007) destaca alguns jogos como exemplo de aprendizado baseado em
jogos, sendo o “Objection!” um dos destacados pelo autor por ser um exemplo de jogo que é
certificado para créditos em educagéo continuada em dezenove estados dos Estados Unidos.
Neste jogo os participantes sdo advogados que precisam decidir se perguntas feitas a uma
testemunha s&o apropriadas ou podem ser a base para uma objecdo no processo judicial.
Empresas de advocacia americanas também recomendam este jogo para seus funcionarios e
parceiros. O In$ider € outro exemplo de jogo que conta crédito em educacao continuada, tendo
sido criado para ensinar derivativos aos auditores da PriceWaterhouse Coopers. Ainda
segundo o autor, as forgcas armadas dos Estados Unidos sdo grandes usuarios de jogos, ja
tendo investido varios milhdes de ddélares nesta area, treinando seus comandantes através dos
mesmos, usando desde jogos de perguntas e repostas até jogos sofisticados, sendo uma das
razbes para o uso de jogos eletrénicos o fato das forgcas armadas necessitarem atrair jovens de
18 anos para seus contingentes.

Outra experiéncia do uso de jogos eletrbnicos em escola foi relatada em uma pesquisa
conduzida em duas escolas da Suécia em 2009 sobre o0 uso de um jogo de matematica durante
dois ou trés meses. O objetivo era verificar se 0 jogo apoiava o entendimento dos principios
matematicos relacionais a compreensdo conceitual da aritmética basica e em particular do
sistema de numeracdo posicional de base 10 pelos estudantes. LINDSTROM, GULZ et al
(2011), responsaveis pela pesquisa, concluiram que o jogo funcionava bem no sentido do
aprendizado de relagcbes espaciais para representagbfes matematicas abstratas mais
complexas e para guiar a atengdo dos alunos para o desenvolvimento e entendimento do
assunto. O modo de ensinar alguém, que era uma das opc¢des do jogo, encorajava a reflexao, o
gque ajudava no aprendizado e na colaboracdo que o jogo estimulava, levando a um maior
entendimento do assunto. Os autores destacam também a dificil tarefa dos desenvolvedores
de jogos em fornecer informagdes relevantes, suficientes e de forma explicita, sem tornar o
jogo Obvio, o que é ressaltado por GEE (2007) no principio da descoberta, que sera
apresentado adiante neste capitulo.
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AKKERMAN, ADMIRAAL e HUIZENGA (2009) analisaram como a narrativa foi usada
em um jogo de histéria chamado Frequentie 1550 para obter ideias sobre aprendizado baseado
em jogos eletrénicos a ser usado como um ambiente de aprendizado narrativo na educacao. A
atividade era um jogo de um dia que permitia aos alunos participar ativamente da histéria de
Amsterdd andando pela cidade, completando missdes e recebendo mensagens. A andlise dos
autores mostra que os trés tipos da historificacdo, construir, participar e receber a historia,
estao presentes no jogo, sendo que nos dois primeiros processos o aluno € o autor da histéria,
ja que pode influencia-la. O processo de participar é considerado mais intenso, ja que o aluno
esta vivendo a histdria, mas por outro lado, enquanto os alunos tentavam encontrar seu
caminho pela cidade e completar miss@es, ficaram distraidos e perderam o foco na narrativa e
na estrutura do jogo. Este ultimo ponto levanta a questao de como usar a narrativa no jogo de
modo a manter os alunos envolvidos, mas sem distrai-los dos pontos principais associados ao
mesmo.

COSTU, AYDIN e FILIZ (2009) investigaram a percepcao e as atitudes dos alunos do
Fundamental | sobre os jogos educativos baseados em navegadores de internet introduzidos
nas aulas de mateméatica. Usando este tipo de jogo, 0s pesquisadores constataram que eles
tornam o aprendizado mais facil e mais divertido e uma grande quantidade de alunos até achou
gue a matematica, que normalmente parecia chata para eles, poderia ficar mais facil e menos
chata com o uso do jogo, tornando os topicos abstratos mais concretos. O estudo concluiu que
os alunos tém uma visao positiva sobre 0 uso dos jogos eletrdnicos e que o uso deste tipo de
jogo em aulas de matematica pode ajudar na mesma.

Em uma experiéncia feita na Turquia em escolas do Fundamental | ao Ensino Médio
para obter informag&o do uso de jogos de computadores por treze professores de matematica,
DEMIRBILEK e TAMER (2010) constataram que os professores apontam a necessidade de
serem treinados nos jogos e na tecnologia antes do uso em sala de aula. Outra constatacéo é
o fato da falta de acesso aos computadores em sala de aula e de jogos em lingua local. O
trabalho também apontou que os professores concordam que 0s jogos podem ajudar a
melhorar a criatividade e a participacdo dos alunos, mas para facilitar a aceitacao por parte dos
docentes é muito importante que eles recebam treinamento na tecnologia que usarao.

Outra pesquisa que pode ser lembrada é o trabalho de GIROUX e PASIN (2011) que
analisou 100 times de alunos de graduacdo com idade média de 20 anos que jogaram 0 jogo
de simulacdo HECOpSim em 2002. Os alunos tinham que tomar decisdes de dois tipos:
correcao de erros relacionados a producédo e planejamento; e resolver baixo desempenho, tais
como: escolha de fornecedores e previsbes erradas. A pesquisa mostrou que no caso de
decisdes simples incluir um jogo de simulac&o apresentou valor limitado, mas a inclusdo deste
tipo de jogo para os alunos que ndo tiveram bons resultados através de métodos tradicionais
em decisbes mais complexas pode ser de grande valor.
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TAO, CHENG e SUN (2009) desenvolveram um estudo para entender como os alunos
percebem os jogos eletronicos de simulacdo de negdcios e suas intengdes em continuar a usa-
lo. A pesquisa feita em 2008 esta baseada em 185 questionarios validos de estudantes de
universidades de Taiwan, onde quase a metade dos estudantes tinha o habito de usar jogos de
computadores. As evidéncias da pesquisa levam a conclusdo de que os professores devem
adotar ou continuar a usar os jogos de simulacao de negdécios em suas atividades e estratégias
educacionais. Os jogos de simulagédo de negdécios exigem que os alunos tenham habilidades e
conhecimentos em varias disciplinas para tomar as melhores decisdes e ganhar o jogo e
exigem também que os jogadores pensem sobre suas decisdes discutindo com seus colegas
de turma e com os proprios professores.

Através das experiéncias e estudos mencionados anteriormente € possivel notar que a
inclusdo de jogos eletrdnicos no ensino-aprendizagem pode ajudar a modernizar os métodos
pedagdgicos atuais, em diferentes niveis de ensino, facilitando o empenho dos alunos e o
interesse nas atividades académicas, por usarem recursos de Tecnologia de Informagéo e
Comunicacdo com o0s quais 0s alunos estdo acostumados e explorarem as diferencas do

entorno no qual eles vivem.
1.2 Principios de Aprendizagem Encontrados nos Jogos Eletrénicos

PAPERT (1998) aponta duas estratégias para as pessoas que querem contribuir com a
melhora do ensino-aprendizagem e uma possivel terceira estratégia que seria oferecida pelos
criadores de jogos: falar e aprender sobre jogos é uma atividade importante e deve ser
estimulada, encorajar as criancas a serem desenvolvedores de jogos e a terceira sugerida
pelos desenvolvedores de jogos € estar atento as contribuicbes que 0 jogos comercias trazem
para o aprendizado.

GEE (2007) destaca que bons jogos eletrénicos tém bons principios de aprendizagem e
permitem o aprendizado arduo e desafiador, sendo tais principios e as bases para a sua
identificacdo apresentados nesta parte do texto. Ele aponta ainda que um dilema que ja
perdura por muito tempo na educacao é a necessidade de fornecer uma grande quantidade de
informagfes para que os alunos aprendam eficientemente, mas também a necessidade de
imersdo no contexto e pratica. Os desenvolvedores de jogos eletrbnicos ndo tem escolha e
precisam resolver este dilema, para que as pessoas aprendam a jogar seus produtos.

ALVES (2004) destaca que o0s jogos estdo oferecendo um novo espaco de
aprendizagem possibilitando:

“a aprendizagem, a comunica¢do, 0 estabelecimento de novos vinculos,
relacionamentos, desenvolvem habilidades motoras, linguisticas e sociais,
potencializam a construcdo de novos olhares, significados e significantes para a
sociedade na qual estéo inseridos”.

A autora afirma ainda que a escrita esta sendo ressignificada pelas novas geracdes e

que uma nova escrita esta surgindo denominada por ela de “ideografia dindmica”, sendo a
mesma repleta de imagens que possibilitam associac¢des lineares ou néo.
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A alfabetizac@o deve ser vista como mais ampla, indo além de ler e escrever, segundo
GEE (2007). Ainda segundo o autor, os textos na atualidade misturam palavras, imagens,
videos e varios outros recursos, sendo os mesmos ‘multimodais” e 0s jovens necessitam
aprender a decodificar estes diferentes recursos. Esta alfabetizacdo poderia ser vista como a
alfanumerizacdo promovida por ECHEVERRIA (2004). Além desta decodificacdo saber
entender ou participar das préaticas sociais também €& importante e tais praticas sociais sdo 0s
chamados “dominios semidticos”. Semidtica para o autor sdo os significados que as coisas e
recursos adquirem conforme a época e a cultura. ECHEVERRIA (2004) também fala da
semidtica e de como em E3 os sistemas semiodticos sdo integrados nos sistemas digitais e
binérios apresentando uma combinacéo, transladacao e integracdo dos diferentes sistemas. Os
dominios semidticos sdo para o autor “‘uma série de praticas que elegem uma ou mais
modalidades para comunicar tipos de significados diferentes” (Traducéo livre de GEE, 2007).

Ser alfabetizado em um dominio significa ser capaz de reconhecer e produzir
significados neste dominio. Sé ser alfabetizado na versao tradicional, ndo é mais suficiente,
segundo GEE (2007), sendo necesséario ser alfabetizado em uma variedade de dominios, que
em sua maioria envolve recursos semioticos.

Os conteudos de uma disciplina académica na verdade, ndo séo so6 os fatos e principios
da mesma, mas também os fatos sociais vividos e alterados através da histéria. Uma pessoa
nao pode realmente aprender um novo dominio semiético se ndo estiver empenhada com o
aprendizado em termos de tempo, esforco, compromisso ativo. Este tipo de comprometimento
faz com que os alunos se vejam com novas identidades, identidades das quais podem
aprender, que podem usar e valorizar no novo dominio sendo estudado e que em contrapartida
serdo valorizados por seus pares em tal dominio e em grupos de afinidades. Grupos de
afinidades sédo definidos pelo autor como grupos formandos por pessoas que estdo orientadas
a um objetivo ou uma jornada usando praticas sociais comuns.

GEE (2007) destaca que quando um novo dominio semiotico € aprendido através de
uma forma mais ativa e pratica e menos tradicional, trés coisas ocorrem:

1. “Aprendemos a experimentar (ver, sentir e operar) o mundo de novas maneiras.

2. Como dominios semiéticos sdo normalmente compartilhados por grupos de
pessoas que 0S operam como praticas sociais distintas, n6s ganhamos a
possibilidade de nos juntarmos a este grupo social, para nos tornarmos um
parceiro dessas pessoas, embora possivelmente nés nunca vejamos todos ou
algum dos membros do grupo pessoalmente.

3. Noés ganhamos recursos que nos preparam para o aprendizado futuro e
resolucdo de problemas no dominio e em dominios relacionados.” (Traducio
livre de GEE, 2007)

O autor aponta ainda que estes trés itens estdo envolvidos no aprendizado ativo e que

enquanto o0s jogos eletrbnicos estimulam o pensamento situado e incorporado, a escola
frequentemente ndo os encoraja, deixando o conhecimento livre de condigcbes materiais e
acOes incorporadas. O autor define o termo “embodied”, traduzido aqui por incorporado, como
as experiéncias do corpo e da mente, sendo que tais experiéncias incluem percepcao, acoes,
escolhas e situagdes mentais de acdes ou dialogos. Muitas vezes as instituicbes de ensino
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ignoram que os alunos ndo podem fazer uso de uma grande quantidade de informacéo, se a
mesma esté fora de contexto ou dissociada da pratica, mas eles ainda precisam da informacao,
ja gue ndo podem descobrir tudo por conta propria. A solucdo seria oferecer a informacao em
contexto e guiar a mesma para que faca sentido no contexto das a¢fes incorporadas.

Os desenvolvedores de jogos eletrénicos os fazem longos e desafiadores, mas os
jogadores continuam aprendendo e jogando. GEE (2007) destaca ainda, que os principios de
aprendizagem associados aos jogos eletrdnicos estdo mais adaptados ao mundo tecnoldgico e
global atual no qual os alunos do presente vivem, do que o0s principios de aprendizagem
algumas vezes associados ao ensino tradicional. O autor destaca trinta e seis principios de
aprendizagem que podem ser encontrados nos jogos eletrénicos, apresentados na tabela 111.1,
e que serdo descritos a seguir, tendo seus nomes sido traduzidos livremente do inglés, do
trabalho do autor.

Tabela I11.1 Principios de aprendizagem encontrados nos jogos eletrénicos

Principios de aprendizagem encontrados nos jogos eletrénicos

1. Principio do aprendizado critico e ativo 21. Principio da inteligéncia material
2. Principio do design 22. Principio do conhecimento intuitivo
3. Principio da semidtica 23. Principio do subconjunto
4. Principio dos dominios semioético 24. Principio incremental
5. Principio do pensamento a nivel meta sobre | 25. Principio da amostra concentrada

os dominios semioticos 26. Principio das habilidades basicas de baixo-
6. Principio da moratéria psicossocial para-cima (“Bottom-up”)
7. Principio do aprendizado compromissado 27. Principio da informacdo explicita “on-
8. Principio da Identidade demand” e “just-in-time”
9. Principio do autoconhecimento 28. Principio da descoberta
10. Principio da amplificacéo da entrada 29. Principio da transferéncia
11. Principio da conquista 30. Principio dos modelos culturais sobre o
12. Principio da prética mundo
13. Principio do aprendizado continuado 31. Principio dos modelos culturais sobre
14. Principio do regime de competéncias aprendizado
15. Principio da exploracéo 32. Principio dos modelos culturais sobre
16. Principio de rotas multiplas dominios semioticos
17. Principio do significado situado 33. Principio distribuido
18. Principio do texto 34. Principio da dispersao
19. Principio intertextual 35. Principio dos grupos de afinidade
20. Principio multimodal 36. Principio do “Insider”

Fonte: Traduzido de GEE (2007) - What video games have to teach us about learning and literacy
[11.2.1 Os Trinta e Seis Principios

Segundo o Principio do aprendizado critico e ativo o ambiente de aprendizado é
montado de forma a permitir e estimular um aprendizado de tal tipo. No aprendizado ativo esta
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envolvido experimentar o mundo, formar novas afiliagbes a grupos sociais e preparar para
futuros aprendizados e resolucdo de problemas, neste dominio. No aprendizado critico o aluno
precisa aprender a pensar o dominio a nivel meta, como um sistema complexo de partes
relacionadas. Para o autor o aprendizado critico e ativo que alguns jogos requerem, assim
como a habilidade de resolugéo de problemas, podem ser usados para o aprendizado em um
processo ativo de pesquisa e questionamento.

Aprender e apreciar os principios do design é essencial para aprendizagem. Os alunos
precisam aprender a ver o dominio internamente como um conjunto de elementos relacionais
gue formam o conteldo do mesmo e externamente como um modo de pensar, agir e interagir
de um grupo de pessoas, que sdo parte de um grupo de afinidade do dominio, como ocorre
nos jogos eletrénicos, segundo o Principio do design.

No Principio da semiética € destacado a necessidade de aprender sobre inter-relacdes
entre multiplos sistemas de sinais, que é vital para os jogos eletrénicos e para a experiéncia da
aprendizagem e, pelo Principio dos dominios semiético, o aprendizado inclui compreender os
dominios semiéticos e ser capaz de participar dos grupos conectados a eles, como ocorre nas
comunidades de jogadores. O aprendizado também exige pensamento critico e ativo sobre o
dominio semiético sendo aprendido e suas relagdes com o0s outros dominios, conforme
destacado no Principio do pensamento a nivel meta sobre os dominios semiéticos.

O ambiente de aprendizado no qual o aluno pode assumir riscos, sem grandes
consequéncias é o que destaca o Principio da moratéria psicossocial e é 0 que 0s jogos
eletrénicos e simulagbes proporcionam. O Principio do aprendizado compromissado € relativo
ao fato do jogador participar de um mundo virtual, através de muita pratica e esfor¢co, como
uma extensdo do mundo real, através de sua identidade virtual, com a qual ele se sente
comprometido e engajado neste mundo.

Muitas vezes o aprendizado envolve tomar identidades diferentes e ter liberdade para
optar por novas e antigas identidades, como destacado no Principio da Identidade. Existem
trés lados das identidades relacionados aos jogadores: as varias identidades do mundo real, a
identidade virtual e uma identidade projetada. As identidades do mundo real estdo associadas
aos diferentes papéis que a pessoa desempenha no mundo. No caso da identidade virtual, os
sucessos e os fracassos da mesma, sdo uma mistura das a¢fes do individuo ou ndo, mas a
identidade real também é responsavel pelas escolhas feitas pela virtual. A identidade projetada
esta associada aos dois sentidos da palavra projetada; o sentido de projetar a identidade virtual
que esta sendo construida e de projetar os valores e desejos na identidade virtual.

O modo tripartido da identidade € muito poderoso nos jogos eletrdnicos e vai além da
identificacdo que os livros, romances, filmes proporcionam, j& que a identificacdo
proporcionada pelos jogos eletrénicos é ativa e reflexiva, no sentido do jogador poder tomar
acOes com seu personagem virtual e sofrer as consequéncias por tais acdes. No processo de

aprendizagem, o aluno precisa assumir uma identidade virtual relacionada ao dominio
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semiético que esta sendo aprendido. A identidade projetada do aluno € quando ele consegue
transcender a identidade virtual e real, e entender que ele pode ser a identidade virtual no
mundo real. Os alunos também trazem para a sala de aula suas identidades reais de alunos e
aprendizes, entre outras. Um exemplo dado pelo autor é quando o aluno tem uma identidade
virtual de cientista na sala de aula, mas leva seus valores das identidades reais. A identidade
projetada permite ao aluno sentir como é ter a capacidade de ser o cientista que ele desejou e
projetou ser.

O Principio do autoconhecimento esta relacionado ao fato dos mundos virtuais serem
criados de tal forma que permitam que as pessoas ndo sO conhecam este dominio, como
também conheg¢am a si mesmos e sua capacidade atual e futura.

O Principio da amplificacdo da entrada destaca que para uma entrada pequena, um
grande resultado (“output”) € conseguido. Um exemplo € dirigir um carro, ja que o apertar de
um pedal leva ao movimento do carro. Nos jogos eletrdnicos, o apertar de alguns botbes abrem
as portas de um mundo virtual, sendo um principio muito motivador para os jogos e para o
ensino.

O Principio da conquista esta associado ao fato de que para jogadores de todos os
niveis de habilidades existem recompensas desde o inicio, customizadas por niveis e esforco,
entre outros. Os alunos precisam estar dispostos a tentar, se esforgar para ter sucesso e obté-
lo quando tiverem se esforgcado. As tentativas e os esforgos estdo associados a pratica
necessaria para aprender algo, sendo que o Principio da prética implica em pessoas ganharem
pratica em um ambiente que nao é tedioso e no qual elas concordam em gastar muitas horas.

No Principio do aprendizado continuado é destacado que a diferenga entre aprendizes e
pessoas que dominam um tépico é vaga, ja que novas condi¢des ou mudangas nas mesmas
requerem uma adaptagdo e um novo aprendizado. Segundo o0 autor um ciclo de
automatizacdo, adaptacédo, novo aprendizado e nova automatizagdo é basico em um mundo
gue muda rapido e que exige conhecimento de novos dominios semioticos.

Os jogadores de videogames sdo solicitados a atuar no limite de seu recurso de
competéncias, fazendo com o que as pessoas repensem seus movimentos automatizados
constantemente, como destacado no Principio do regime de competéncias. Nas instituicbes de
ensino, muitas vezes os alunos mais avangados ndo séo solicitados a atuar no limite de seu
regime de competéncias e 0os menos avancados algumas vezes o0 sdo, 0 que impacta o
aprendizado de ambos os tipos de alunos.

Aprender é um ciclo que envolve explorar, refletir durante e apdés a exploracgéo,
formulando uma hipotese, reexplorar para testar a hipotese e aceitar ou repensar a hipotese,
conforme destaco no Principio da exploracdo. Este ciclo é vivido pelos jogadores, sendo esta
forma de associacdo importante ndo s6 para a mente das criancas, como para a dos adultos
também. Na visdo tradicional, conceitos sdo definicbes gerais na mente e a mente pensa

através de fatos armazenados e grandes generalizacdes, 0 que leva a ensinar a memorizar
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fatos e generalizacdes. Na visédo criada pelo autor, a mente pensa e age baseada em imagens
e simulacdes de experiéncias armazenadas na mesma, sendo estas imagens interligadas, mas
podendo ser adaptadas a novas situacdes. As instituicbes de ensino deveriam oferecer
experiéncias incorporadas que levariam a associacfes que os alunos verificariam contra o
mundo, sendo que os professores ainda teriam um papel critico em ajudar o aluno a formar as
hipoteses e desenvolver os padrbes corretos. Este processo de quatro fases usado pelas
mentes das criancas ndo € diferente do processo usado pelos adultos em suas préticas ou
especialidades, sendo este processo muitas vezes nao adotado pelas escolas tradicionais. A
diferenca entre as criancas e os adultos esta no sistema apreciativo. O sistema apreciativo para
as criangas esta baseado no que elas gostam e valorizam, no caso dos adultos este sistema é
construido baseado no que é importante para o dominio e que sera reconhecido, valorizado e
desejado pelos afiliados ao mesmo.

O Principio de rotas multiplas destaca as varias possibilidades de progredir através das
escolhas feitas pelos individuos nos jogos eletrénicos, permitindo aos aprendizes escolherem
caminhos que usem suas melhores habilidades e capacidade de resolver problemas, o que é
normalmente feito nos jogos. E a possibilidade de formar hipoteses, testa-las e refletir sobre as
mesmas.

O significado dos sinais ndo é isolado ou independente do contexto e esta situado em
experiéncias proprias ou experiéncias incorporadas, conforme destacado no Principio do
significado situado. Os seres humanos armazenam as experiéncias em suas mentes apés a
editarem, conforme seus valores, experiéncias e interesses. As conexdes e associacoes feitas
sobre suas experiéncias sao vitais para o aprendizado, pensamento e resolucdo de problemas,
sendo que as experiéncias passadas servem de experiéncia para novas situacdes, como pode
ser visto na pratica de jogar. BOGOST (2007) examina a posi¢cdo de GEE sobre o significado
situado e as experiéncias incorporadas do mundo e das relagbes que 0s jogos eletrénicos
promovem. Para este autor, esta posicao nao é forte o suficiente, jA que os jogos oferecem
significado e experiéncia de mundos e relagbes em geral, através de casos particulares, que
influenciam as rela¢cdes do jogador com 0 jogo, por este estar limitado as estratégias que
podem levar ao sucesso ou hao.

O Principio do texto aponta que os textos ndao sao entendidos de forma independente.
Eles sao entendidos com base nas experiéncias proprias que uma pessoa tem. Os jogos
eletrénicos estdo conectados aos textos de forma diferente da tradicional, sendo muitas vezes
a informacao apresentada em termos especificos a uma situacao. GEE (2007) defende que as
pessoas tem significado situado para as palavras quando elas podem associar as mesmas a
imagens, acdes e experiéncias, entre outros, o que leva ao real entendimento e a possibilidade
de aplicar o aprendido a outras situacGes e dominios, sendo que o significado verbal das
palavras ndo tem o mesmo poder. Segundo o Principio intertextual os aprendizes entendem os
textos como parte de familias de textos, mas sé depois que atingiram o entendimento préprio
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de algum texto. Entender os textos como familias ou géneros € uma parte importante do que
faz o aluno entender um texto e torna a leitura de um novo material uma tarefa facil.

O Principio multimodal destaca que o sentido, o0 aprendizado e 0 pensamento séo
construidos com base em varios tipos de midia, ndo s6 em palavras. No Principio da
inteligéncia material € destacado que o ambiente, objetos materiais e tecnologias, guardam o
pensamento, resolugcdo de problemas e o conhecimento, permitindo que a pessoa libere sua
mente para se engajar em outras atividades, combinando o resultado de seus pensamentos ao
conhecimento guardado nos meios ja& mencionados. Em jogos eletrbnicos os jogadores
aprendem a interpretar o ambiente fisico onde eles estdo. Na escola os alunos também
deveriam aprender a interpretar o modo como o ambiente estd organizado e a usar as
ferramentas que o cercam. Um exemplo apontado pelo autor € o uso da geometria, como
ferramenta, para o estudo de varias areas, sem que o aluno tenha que reinventar os conceitos
bésicos da mesma.

O conhecimento intuitivo e tacito € alcangado através da experiéncia e pratica repetida
de uma acdo e que sao valorizados e reconhecidos, segundo o Principio do conhecimento
intuitivo. O conhecimento intuitivo, que os jogos eletrdnicos valorizam, também é valorizado por
empresas e profissionais, ja que muitas vezes sdo alcancados pelo trabalho conjunto em
comunidades de praticas. Segundo o autor, este tipo de conhecimento nem sempre é
valorizado pelas instituicdes de ensino, mas € muito importante para os alunos ja que € o
responsavel, em grande parte, por fazer uma pessoa se sentir capaz em um dominio.

No Principio do subconjunto é destacado o fato do aprendizado ser iniciado em um
subconjunto simplificado do dominio. Nos jogos eletrénicos os jogadores aprendem jogando
um subdominio do jogo real e muitas vezes através de modulos de treinamento ou partes
iniciais que sdao mais simples e faceis. O aprendizado inicial acontece no dominio que
necessita ser aprendido e os aprendizes néo sao expostos ao jogo sem um aprendizado inicial,
sendo esta pratica muitas vezes diferente da praticada no ensino-aprendizagem.

Segundo o Principio incremental a experiéncia da aprendizagem é organizada de tal
modo que experiéncias anteriores levem a generalizagbes que serdo usadas depois. A ideia é
comecar com situagcdes ou casos simples que possam levar a generalizagbes e padrbes
(modelos) frutiferos/férteis, fazendo com que estes padrbes e generalizagbes levem ao
progresso no dominio e sirvam de base para as descobertas de padrdes e generalizacdes mais
complexas, que normalmente ocorrem mais tarde através da comparacao com tais situacoes.
O Principio da amostra concentrada destaca que a¢fes e sinais basicos sdao concentrados nos
estagios iniciais para que as pessoas tenham como pratica-las e aprendé-las bem. Os
jogadores aprendem as habilidades bésicas, jogando jogos eletrdnicos do mesmo género e
identificando as acdes que se repetem, sendo normalmente oferecida uma oportunidade de

pratica nos estagios iniciais dos jogos.
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As habilidades basicas ndo séo construidas de forma independente. Elas sao
descobertas de baixo-para-cima (“Bottom-up”), quando pelo envolvimento continuo nos jogos
eletrbnicos/dominio, segundo o Principio das habilidades basicas de baixo-para-cima. Os jogos
fazem com que as pessoas ganhem bastante experiéncia com 0 mesmo e seus controles no
inicio, para que nas fases mais avancadas 0s jogadores j& estejam acostumados e tenham
dominado as habilidades basicas necessarias para jogar. Estas habilidades séo aprendidas no
contexto do jogo e ndo podem ser aprendidas isoladamente, tanto nos jogos como nas
matérias académicas. O autor aponta que 0s jogos eletrbnicos tém uma forma melhor de lidar
com o que é basico.

No Principio da informacdo explicita “on-demand” e ‘ust-in-time” é destacado a
importancia de receber informacao explicita quando a mesma é necessaria ou quando pode
ser melhor entendida e usada. Os jogos eletrénicos proporcionam este tipo de informacao
situada, fornecendo a mesma quando pode ser usada e faz sentido. Informar explicitamente é
mantido a um minimo, para que o jogador ou o0 aluno experimente e faga descobertas, segundo
o Principio da descoberta.

Segundo o Principio da transferéncia os individuos tém oportunidade de praticar para
poder transferir o que aprenderam anteriormente, na resolugcdo de problemas, incluindo
adaptacdo e transformacéo do que foi aprendido. Muitas vezes os jogadores transferem os
principios que eles aprenderam em um jogo para outro, o que leva a novas experiéncias. O
mesmo pode acontecer nas disciplinas académicas, sendo necessario uma consciéncia muito
grande sobre como dois problemas ou dominios compartilham certas propriedades, como eles
estao desenhados ou estruturados, o que significa pensar no nivel de desenho/concepcéo.

Modelos culturais, segundo o autor, “sdo imagens, linhas de histérias, principios ou
metaforas que capturam o que um grupo particular acha normal ou tipico” (Tradugé&o livre de
GEE, 2007) e ajudam a seguir com a rotina sem refletir conscientemente nos aspectos sécias e
culturais da mesma e na vida diaria. Eles tém grande importancia no ensino-aprendizado, ja
gue os alunos trazem para o0 mesmo uma grande quantidade de modelos culturais. Segundo o
Principio dos modelos culturais sobre 0 mundo, nos jogos o aprendizado é apresentado de tal
modo que o0s aprendizes pensam conscientemente em seus modelos culturais do mundo, sem
prejudicar sua identidade. Nos Principios dos modelos culturais sobre aprendizado e sobre
dominios semiéticos sdo defendidos que os aprendizes pensam conscientemente em seus
modelos culturais de aprendizado e sobre um dominio semidtico particular, respectivamente,
também sem prejudicar sua identidade. Pensar sobre os modelos culturais pode levar os
alunos a adotar novos modelos. Um exemplo apresentado pelo autor € o modelo cultural de
aprendizado, comumente adotado, onde aprender é memorizar informacdes fornecidas por
professores ou através de livros, sendo que o aluno pode vir a refletir sobre o mesmo e decidir
adotar um modelo baseado no aprendizado critico e ativo e o professor precisa estar preparado
para esta mudanca.
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Segundo o Principio distribuido o significado e o conhecimento séo distribuidos através
de aprendizes, objetos, ferramentas e tecnologia, entre outros. Muitas vezes o conhecimento e
as habilidades estdo na cabeca do aluno que esta aprendendo ou jogando, mas podem estar
também no conhecimento e nas habilidades de seus parceiros, que podem ser acionados para
ajuda ou troca de informacéo e podem ainda estar em ferramentas e tecnologias.

Segundo o Principio da disperséo o significado e o conhecimento sédo dispersos ja que
sdo compartilhados por integrantes de um dominio com individuos de fora do dominio, sendo
gue algumas dessas pessoas nunca se encontrardo. O autor aponta ainda que o conhecimento
realmente importante est na rede e que o ensino tradicional muitas vezes ndo se preocupa
com o que esta além da cabeca dos alunos.

As pessoas formam grupos de afinidades e ndo grupos baseados em raca, género,
cultura e outros, segundo o Principio dos grupos de afinidade. Os seres humanos pensam
constantemente em termos de padrdes (modelos) que estdo contextualizados no mundo e em
suas experiéncias, o que para o autor implica no fato do mais importante no pensamento néao é
ser mental, mas ser social, ja que é gerenciado, influenciado e regulado pelo grupo social ao
qual o homem pertence ou quer pertencer. Os padrées formados ndo séo certos ou errados até
que o grupo social que regula o padréo seja envolvido no dominio do qual o homem quer fazer
parte. Os homens pertencem a VArios grupos sociais e culturais e alguns sdo os chamados
grupos de afinidade. O autor destaca ainda que pessoas jovens que jogam estao acostumadas
a participar de grupos de afinidades e compartilhar conhecimento uns com os outros ou através
da tecnologia de um modo que normalmente ndo € visto no ensino-aprendizado.

No ultimo principio, o Principio do “Insider”, o aprendiz € uma pessoa de dentro, um
produtor, capaz ndo somente de consumir a informacdo, mas também de customizar a
experiéncia de aprendizagem e o dominio. Bons jogos eletrbnicos apresentam este principio, ja
gue normalmente fornecem pacotes de expansdo ou desenvolvimento que permitem aos
usuarios ndo sé usar 0s jogos, como também atuar como designers, ndo sendo apenas
consumidores -“outsider”, mas produtores - “designers/insiders”, dos jogos também. Nas
instituicdbes de ensino tradicionais isso geralmente ndo acontece, jA que normalmente o0s
professores sdo os produtores - “insiders” e os alunos os consumidores - “outsiders”. Este
principio permite ao jogador/aluno adaptar ou configurar o aprendizado e a experiéncia, do
modo que ele desejar.

Por fim, GEE (2007) destaca que os principios de aprendizagem identificados por ele
ndo foram criados como um motivo para usar jogos eletrdnicos no ensino-aprendizagem. O
objetivo € mostrar que os jogos possuem principios de aprendizagem que devem ser usados
pelas instituicdes de ensino, nos ambientes de trabalho e nos sites de aprendizado, ja que
guando as pessoas jogam aprendem de modo profundo. Esta forma de aprendizado pode ser
usada para que o mesmo ocorra de modo divertido em varios ambientes de ensino-

aprendizado. A seguinte pergunta é proposta pelo autor:
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“O que as pessoas jovens vdo pensar se eles percebem constantemente
principios de aprendizagem mais profundos em sua cultura popular do que em
suas escolas?” (Traducdo livre de GEE, 2007)

Embora os principios de aprendizagem nao tenham sido criados com o objetivo de

justificar o uso de jogos eletrbnicos no ensino, 0 autor destaca que 0s jogos eletrbnicos nao
s&0 0 Unico modo, mas sdo um dos modos de oferecer bom ensino.

I11.3 Os Jogos Eletrénicos como Modificadores do Ensino-Aprendizagem

Os jogos eletronicos podem ser um modo de comecar a usar uma pedagogia diferente,
baseada em seus principios de aprendizagem e nhas caracteristicas comportamentais e
necessidades dos alunos atuais, desempenhando um papel transformador, fazendo com que
os alunos estejam mais interessados e desempenhem um papel ativo e critico no processo de
ensino-aprendizagem. GEE (2007) aponta que uma historia em um jogo eletrénico tem 4 itens
(traducgéao livre do original):

e As escolhas definidas pelos desenvolvedores do jogo;

e As escolhas feitas pelos jogadores que causam consequéncias na histoéria,
conforme o que é escolhido e a ordem em que ocorrem;

e As acles que o jogador, como personagem central do jogo, tomou;

e A imaginacdo do jogador projetada sobre os personagens, jogo e mundo da
histéria.

A primeira e a Ultima caracteristica sdo encontradas em livros e filmes, mas a segunda
e a terceira s6 estao presentes em jogos eletrénicos. As histérias dos jogos eletrbnicos nédo sao
melhores nem piores que as dos livros ou filmes, sdo apenas diferentes, sendo o sentido das
historias apresentadas nos jogos especifico a uma situagcéo e incorporado as experiéncias da
pessoa. ALVES (2004) fala das tentativas de ampliar a interatividade dos filmes, mas que as
mesmas ndo conseguem se aproximar dos jogos eletrbnicos, jA que os jogadores conseguem
tomar a posigéo de diretores de suas histérias quando jogando videogame, baseado em suas
escolhas e na interatividade dos mesmos. LEVY (1999) destaca que os jogos eletrénicos ndo
desfilam apenas uma quantidade de imagens na tela, mas reagem as ac6es do jogador e 0
conectam com uma matriz de informagfes que permitem uma grande quantidade de partidas
ou percursos diferentes.

BOGOST (2007) analisa o0 modo como o0s jogos eletrbnicos montam argumentos e
influenciam os jogadores, apresentando um novo modo de persuasdao baseado nha
representacdo de processos, o que o autor chama de retérica processual (“procedural
rhetoric”). A Retérica processual € o modo de convencer através de processos, em geral, e em
especial por processos de computador. E a forma de criar argumentos através de processos,
explorando o modo como as coisas funcionam, motivando as pessoas a avaliarem a logica de
uma situacdo, sendo a critica um de seus aspectos. A Unica forma de avaliar a retorica
processual é através da transformacao causada por ela, ja que ela promove o desafio as suas
estruturas. Os jogos eletrbnicos e os computadores usam muito o modo de retdrica processual
por terem seus programas baseados em processos e representarem sistemas deste modo

também. Ainda segundo o autor, 0s jogos eletrdnicos sdo, entre os artefatos relacionados aos
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computadores, 0s mais processuais, mas sdo também um dos géneros mais expressivos na
area da comunicac¢do computacional, ja que sao criados para expressar, comunicar e interagir
com 0 Usuario.

Ainda segundo BOGOST (2007), o dominio da retérica processual ndo esta restrito aos
jogos eletrdnicos, mas estes sdo um bom exemplo deste dominio e os jogos eletrbnicos que
usam a retorica processual eficientemente sdo chamados de Jogos Persuasivos. Tais jogos
mostram a logica de uma situacdo para que 0s jogadores pensem na mesma cOmo um
problema e encontrem uma solucdo. O autor destaca ainda que quando os jogos reforcam um
comportamento ndo desejado ou visto como negativo, eles ndo sado vistos como instrumento de
ensino-aprendizado, ndo sendo considerado que representar um papel em um jogo néo
significa concordar com o comportamento e acées do mesmo no mundo real. O espacgo entre a
representacdo processual dos jogos eletrénicos e a interpretagcéo individual dos jogadores néao
€ destacado por esta otica.

ALVES (2004) afirma que nos diferentes tipos de jogos eletrdnicos, alguns sao
violentos, o que leva ao debate sobre este tema, no ambito nacional e internacional, inclusive
sendo muitas vezes afirmado que estes jogos estariam causando comportamento violento nos
jovens. Segundo a autora apesar da controvérsia:

“os jogos eletrbnicos vém se consolidando como ambientes de aprendizagem e
socializacdo, que, por sua vez exigem, leituras criticas por parte dos usuarios,
que podem ser construidas através da medicacdo da escola, familia e dos
préprios pares”.

ALVES (2004) destaca ainda, que a interacdo com cenas violentas ndo implica na

repeticdo de tais cenas ou atos, mas na ressignificacdo destas emogdes em um espaco
definido e controlado sem causar danos aos semelhantes, sendo 0s jogos eletrdnicos
transformados em espaco de catarse, onde é possivel elaborar perdas, trabalhar medos e
outros sentimentos. Estes também sdo espagos de aprendizagem que implicam na
ressignificacdo de imagens e acdes dos jogos eletrbnicos baseados nos modelos de
aprendizagem construidos pelo sujeito durante sua vida. A autora, na conclusdo de seu
trabalho de doutorado, aponta que na sua visdo, nao foi possivel constatar que os jogos
eletrbnicos produzam comportamentos violento nos jovens e que tal violéncia estd muito mais
associada a questdes afetivas e socioecondémicas.

As instituicbes de ensino nem sempre apoiam o uso da tecnologia nas mesmas,
fazendo com que, muitas vezes, 0 uso de computadores, jogos eletrbnicos e programas
educacionais ocorre mais em casa, especialmente para as criangcas menores (PRENSKY,
2007). No caso das universidades, muitos dos esforcos para a criagdo e uso de jogos
educacionais, séo individuais e ndo solugbes comerciais de sucesso. Os professores sao
treinados para ensinar através de aulas presenciais, modelo predominante nas universidades.

PRENSKY (2007) destaca que o ponto ndo € tirar as criancas e 0s jovens do
computador, mas oferecer op¢des que facam valer a pena estarem |4. Caso criancas ou jovens
usem bons jogos educacionais ou com principios educativos, que sejam bem elaborados,
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divertidos e inovadores, por seis horas, durante o final de semana, um dia ou mais seria
acrescentado na rotina semanal de estudo (PRENSKY, 2007).

O HorizonReport € um relatério criado pela New Media Consortium e a EDUCASE
Learning Initiative e publicado anualmente desde 2005 que procura identificar e descrever as
novas tecnologias que terdo impacto na educacdo nos préximos anos. Em 2011 o relatério
apontou seis tecnologias divididas em trés horizontes que estdo relacionados ao periodo em
que a nova tecnologia se tornara fundamental para a educagdo. O horizonte mais préximo
assume gue a tecnologia identificada se tornara fundamental nos proximos doze meses, 0
segundo horizonte entre dois ou trés anos e o0 mais distante entre quatro ou cinco anos. O
aprendizado baseado em jogos eletronicos (“Game-based-learning”) foi destacado como uma
destas seis techologias para o segundo horizonte, o que implicaria em uma ampla adog¢éo
desta tecnologia em dois ou trés anos. Segundo o relatério, os defensores dos jogos
eletrénicos na educacgdo superior afirmam que eles ajudam no desenvolvimento de habilidades
do tipo resolugéo de problemas, trabalhar colaborativamente, pensamento processual, mas o
problema que ainda precisa ser resolvido é a inclusdo do contetdo a ser aprendido nos jogos
de forma natural e como parte integrante dos mesmos. Jogos eletrdnicos desafiadores,
colaborativos e com finais diversificados sdo apontados como potenciais transformadores da
educacao superior, quando incluidos no curriculo, oferecendo ao aluno uma possibilidade de
realmente dominar o assunto estudado.

Os jogos educacionais e 0s jogos sérios sdo uma ferramenta no caminho da adogao
dos jogos como modernizadores do ensino-aprendizagem, mas 0S mMesmos precisam ser
atrativos o suficiente para cativar a atencdo dos jovens (PRENSKY, 2007). BOGOST (2007)
define que:

“Jogos Sérios sdo videogames criados para suportar 0s interesses existentes e
estabelecidos de instituicdes sociais, politicas e de corporagfes” (Tradugao livre
do texto do autor).

BOGOST (2007) destaca ainda a preocupacdo com 0s jogos educacionais, que Sao um

tipo de jogo sério onde a pedagogia existente é transportada para os jogos eletrdnicos. Neste
tipo de jogo o desempenho esta associado a educagdo que proporciona e ao reforco que
fornece as instituicdes responsaveis pelo mesmo, o que confirma que este tipo de jogo precisa
apoiar os interesses de tais instituicdes para ser considerado bem sucedido. Um jogo sério
para ser respeitavel, depende do respeito das autoridades. Este tipo de respeito a ser
conseguido é normalmente chamado de avaliacdo, que geralmente ocorre via provas ou testes
em escolas ou desempenho no trabalho, no caso das empresas.

E necessario que os jogos eletrdnicos a serem adotados no ensino-aprendizagem
sejam divertidos e atrativos, proporcionando uma maior motivacéo e interacdo dos alunos com
o conteudo e com a disciplina. “As escolas de hoje dédo para seus alunos manuais sem 0s
games, falta situar e contextualizar o aprendizado.” (MATTAR, 2009).
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Para PRENSKY (2007) os motivadores basicos do homem se concentram em duas
categorias: medo e recompensas como amor, poder, gratificacdo pessoal, vencer, diverséo,
prazer e outras. Os Ultimos quatro motivadores qguando combinados a alguns outros elementos
poderosos criardo um ensino focado no aluno através do aprendizado baseado em jogos
digitais, segundo o autor.

Ainda segundo PRENSKY (2007) para que o aprendizado baseado em jogos digitais
seja realidade, € necessario que professores e educadores o apoiem. O trabalho destes
profissionais ndo é facil, sendo especialmente dificil prender a atencdo dos alunos. As
mudancas do novo entorno fardo com que professores desempenhem papéis diferentes no
futuro e cinco tipos de funcdo séo identificados pelo autor, ndo significando que todos os
papéis sejam desempenhados pela mesma pessoa:

e Motivador — é normalmente o que torna um professor excelente e é grande parte do
trabalho desse profissional. Esta fungdo mudara no novo entorno, j& que manter 0s jovens
atuais motivados é diferente, devido aos estimulos e interacdes com que 0s mesmos estao
acostumados.

e Estruturador de contetido — este é um trabalho para o qual os professores estéo treinados e
tem habilidades especiais e que serd necessario, para ter o conteudo reformulado e
apresentado da melhor forma possivel, explorando os recursos tecnolégicos disponiveis.

e Questionador (“Debriefer’) — é o papel de ajudar os alunos a refletir sobre o que foi
aprendido. As aulas ndo seriam mais aulas de apresentacdo de contetdo pelo professor
(“telling”), mas seriam aulas de questionamento (“debriefing”) com os alunos sobre uma
tarefa, proposta pelo professor, e feita por eles por conta prépria.

e Tutor — 0 modo mais eficiente de aprender é através do auxilio de tutores e o autor destaca
gque existem pesquisas que mostram que um tutor pode ajudar um aluno a aprender melhor
que 98% dos alunos de uma turma.

e Produtor/Designer — € 0 mais importante dos papéis e esta relacionado a producdo e
desenho de modos diferentes de apresentar o contetdo. Os professores tém conhecimento
do que seus alunos gostam e estdo sempre procurando novas formas de engaja-los.

Os novos papéis dos professores, apontados pelo autor, ndo sdo diferentes dos atuais,
apenas tem significado e prioridades diferentes. PRENSKY (2007) destaca ainda que
professores podem facilmente colocar seus materiais em jogos de perguntas e respostas que é
uma das cinco categorias de jogos eletrbnicos, que podem ser usadas ho ensino-
aprendizagem, identificadas por ele. As categorias identificados s&o: jogos simples de
perguntas e repostas, jogos prontos e disponiveis em prateleiras, jogos de e-mail, padrées para
jogos (“templates”) e jogos customizados.

Para o autor, um assunto é um bom candidato para o aprendizado baseado em jogos
quando é “seco”, “duro”, técnico ou por precisar ser repetido constante para ser feito
corretamente. Para iniciar a usar o aprendizado baseado em jogos eletrdnicos, basta criar um
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jogo simples de perguntas e repostas, usando programacdo simples via HTML ou mesmo
usando padrdes (“templates”) existentes na Web. Jogos eletrénicos prontos e disponiveis em
prateleiras sdo outro exemplo de um modo simples de comecar a adotar este tipo de ensino,
mas nem sempre € a forma mais barata. Outro modo simples séo os jogos via e-mail, que nédo
requerem tecnologia sofisticada, mas muitas vezes sdo o suficiente para o objetivo a ser
alcancado. O uso de padrdes predefinidos é outro exemplo de como desenvolver um jogo de
forma simples. J4 a opcdo de jogos customizados normalmente requer um grande
investimento. Se o0s professores tiverem acesso as ferramentas corretas provavelmente
poderdo fazer jogos bons e interessantes, até mesmo se usarem as formas mais simples de
jogos eletronicos (PRENSKY, 2007).

[11.4 Por Que os Jogos Eletrdnicos Podem Ser Uma Boa Alternativa para Modernizar o
Ensino-Aprendizagem?

Véarios dos principios de aprendizagem encontrados em bons jogos eletrdnicos e
listados anteriormente, na visdo da autora desta dissertacdo podem ser correlacionados as
diferencas do terceiro entorno, as caracteristicas comportamentais dos alunos atuais e a seus
estilos cognitivos. Estas correlacdes ajudam a inferir que jogos eletrénicos podem ser uma boa
alternativa para modernizar o ensino-aprendizagem e adapta-lo ao terceiro entorno.

A tabela 111.2 foi criada com o objetivo de mostrar estas correlacdes e algumas delas
serdo analisadas no texto que segue, considerando 0s seguintes autores e assuntos ja
visitados anteriormente: os principios de aprendizagem encontrados nos jogos eletrénicos
(GEE, 2007), as diferencas de E3 (ECHEVERRIA, 2004), as caracteristicas de comportamento
(TAPSCOTT, 2010) e as mudancas de estilos cognitivos (PRENSKY, 2007) dos jovens atuais.

Tabela I11.2 Correlacéo entre os principios de aprendizagem dos jogos eletrdnicos, as diferengas de E3,
as caracteristicas comportamentais e os estilos cognitivos dos jovens

Caracteristicas Estilos
Principios de aprendizagem Vinte diferencas de E3 Comportamentais Coanitivos dos
encontrados nos jogos eletrénicos Gas ou normas dos 09 .
(ECHEVERRIA) ; : jovens atuais
(GEE) jovens atuais (PRENSKY)
(TAPSCOTT)
1. Pr_lnC|p|o do aprendizado critico e Liberdade Ativo
ativo
2. Principio do design Customizacéo
3. Principio da semidtica Integracéo semidtica Escrutinio Ativo
4. Principio dos dominios semidtico | Integracdo semidtica Colaboragédo Conectado
5. Principio do pensamento a nivel
meta sobre o0s dominios| Integracdo semidtica Escrutinio Ativo
semidticos
6. Principio da moratéria . Recompensa e
3 3 Entretenimento
psicossocial Jogar
o Plesle : b ezl Representacéo Customizagéo Fantasia
compromissado
8. Principio da Identidade Representacéo Customizacéo Fantasia
9. Principio do autoconhecimento Integridade
10. Principio da amplificacdo da Recompensa e
entrada Jogar
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Principios de aprendizagem

encontrados nos jogos eletrénicos

Vinte diferencas de E3
(ECHEVERRIA)

Caracteristicas
Comportamentais
ou normas dos

Estilos
Cognitivos dos
jovens atuais

(GEE) jovens atuais
(TAPSCOTT) [PIRENSIY
11. Principio da conquista Recompensa e
Jogar
12. Principio da prética Liberdade Ativo
13. Prlnc_:|p|o do aprendizado Instabilidade Velocidade Velocidade
continuado acelerada
14. Pr|n0|p|9 . do regime de Recompensa
competéncias
15. Principio da exploracao Liberdade Ativo
16. Principio de rotas multiplas Customizagéo Conectado
17. Principio do significado situado Ativo

Integracao semidtica e

18. Principio do texto Digital Gréfico primeiro
19. Principio intertextual Integraggci)gﬁee‘rnotlca € Gréfico primeiro
20. Principio multimodal Integra(;aDciJg?tzrlnlotlca € Gréfico primeiro

Interdependéncia,

Tecnologia como

21. Principio da inteligéncia material |Artificialidade e Memoria Inovagao )
g um amigo
artificial externa
22. Principio do conhecimento Ativo
intuitivo
23. Principio do subconjunto Ativo
24. Principio incremental Ativo
25. Principio da amostra concentrada Ativo
26. Principio das habilidades basicas .
L . Ativo
de baixo-para-cima
Lo . . s Digital, Circulacéo ;
27, F(’)ranggjrl:]) ar?g” 'fo)lrgﬁ%i?mee),(,p“mta rapida, Compresséo e Velocidade \ggg?aadd;
J “Informacionalidade”
28. Principio da descoberta “Informacionalidade” Escrutinio Acesso randémico
29. Principio da transferéncia “Informacionalidade” Escrutinio Acesso randémico

30.

Principio dos modelos culturais
sobre o mundo

Globalidade,
Heterogeneidade e
“Transnacionalidade”

31.

Principio dos modelos culturais
sobre aprendizado

Globalidade,
Heterogeneidade e
“Transnacionalidade”

32.

Principio dos modelos culturais
sobre dominios semi6ticos

Integracao semidtica,
Heterogeneidade e
“Transnacionalidade”

33.

Principio distribuido

Distal, “Multissincrono”,
Fluxos eletronicos e
Reticular,

Colaboracéo

Conectado e
Processamento
Paralelo

Distal, Multissincrono,
Fluxos Eletrbnico,

Conectado e

34. Principio da dispersao Reticular e Colaboragéo Processamento
Paralelo
Assentamento no ar
35. Principio dos grupos de afinidade | . Heteroge_ne|d§de c, Integridade Conectado
Transnacionalidade
36. Principio do “Insider” C_onsumo_ N Customizagéao Ativo
Bissensorial

FONTE: Criag&o propria com base em GEE (2007), ECHEVERRIA (2004), TAPSCOTT (2010) e

PRENSKY (2007)
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Os principios relativos a semidtica (principios 3, 4 e 5) podem ser correlacionados a
diferenca de integragcdo semibtica de E3 que integra os sistemas digitais e binarios,
colaborando para que os alunos compreendam e participem dos dominios e suas relacdes com
outros dominios e grupos de afinidades através de pensamento critico. Para que estas
relacbes e compreensdes acontecam, as caracteristicas comportamentais de Colaboracdo e
Escrutinio e os estilos cognitivos Ativo e Conectado podem ser associados a estes principios
contribuindo para que o pensamento critico e a colaborac¢éo ocorram.

Os principios 7 e 8 podem ser correlacionados a diferenca de Representacao de E3 que
permite a presenca da pessoa através de representacdo tecnolégica e virtualmente construida,
ajudando que a mesma conheca suas capacidades e atue através dessas representacdes. A
caracteristica de customizacdo pode ser destacada, jA que a ado¢cdo de uma representacao
sera preferencialmente adaptada para as necessidade e expectativas do aprendiz. O estilo
cognitivo Fantasia também pode ser destacado, misturando elementos da realidade ou ndo do
aluno.

A diferenca de Instabilidade de E3 pode ser correlacionada ao principio 13 e a
caracteristica comportamental e ao estilo cognitivo Velocidade. No novo entorno as mudancas
sdo constantes e exigem grande capacidade de adaptacao. Este principio de aprendizagem se
baseia nesta caracteristica e no fato de novos aprendizados serem constantes, sendo a
velocidade no processamento de informagfes um estilo cognitivo importante que ajuda os
jovens a se manterem atualizados usando meios rapidos de comunicagdo para obter e trocar
informacé&o.

Os principios 18, 19 e 20 podem ser correlacionados as diferencas Integracéo
Semiética e Digital de E3, ja que a conversdo de aparelhos e transmissdes para o formato
digital colabora para a integracé@o dos varios sistemas deste tipo, o que facilita a associa¢éo de
textos, imagens e acgdes e 0 entendimento de textos como familias de textos, propiciando um
aprendizado multimodal, baseado em diferentes tipos de midia. O estilo cognitivo Grafico
Primeiro pode ser facilmente associado a estes principios, jA que destaca a tendéncia dos
jovens misturarem os textos aos graficos de modo que faga sentido para eles.

As diferengas Interdependéncia, Artificialidade e Memoria artificial externa de E3 podem
ser correlacionadas ao principio 21, jA que a interdependéncia homem-maquina permite a
combinacdo do conhecimento guardado nos meios de armazenamento externo, explorando a
artificialidade dos mesmos, para que a pessoa combine o resultado de seu pensamento ao
conhecimento guardado em diferentes meios, como mencionado neste principio. A
caracteristica comportamental de Inovacdo dos jovens pode ser destacada, ja que colabora
para a pré-disposicédo a artificialidade e o uso de meios diferentes de armazenamento. O estilo
cognitivo Tecnologia como um amigo também pode ser associado a este principio, ja que a

tecnologia é usada como um facilitador para a interdependéncia homem-maquina.
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O principio 27 destaca a importancia de receber informagdo quando necessario ou
quando pode ser usada eficientemente. Para que as informacdes estejam disponiveis deste
modo as diferencas Digital, Circulacdo rapida, Compressdo e “Informacionalidade” de E3
podem ser correlacionados, ja que a conversdo de aparelhos e transmissdes para o formato
digital colabora para a integracdo e disponibilizagdo da informagéo, que muitas vezes
necessitam ser comprimidas para uma circulagdo rapida através da conversdo dos
componentes de E3 em bits. A velocidade no processamento de informacdes é um estilo
cognitivo e uma caracteristica comportamental dos jovens que pode ser associada a este
principio, permitindo que as informacdes recebidas no momento e em quantidade certa sejam
propriamente usadas.

A diferenca “Informacionalidade” de E3 pode ser associada aos principios 28 e 29, ja
gue os componentes desse entorno podem ser reduzidos a bits de informacgéo, tornando-os
disponiveis para os alunos, ajudando no processo de descoberta e experimento, possibilitando
depois uma adaptacdo e transformacdo do que foi aprendido. O estilo cognitivo Acesso
randdmico pode ser associado a estes principios, ja que as descobertas e as transformacgdes
do que é aprendido sao apoiados pela facilidade de fazer conexdes que os jovens possuem. A
caracteristica de escrutinio também pode ser destacada, ja que investigar as informacdes para
saber sua procedéncia e veracidade é uma caracteristica importante durante as descobertas e
transformacgoes.

As diferengas Globalidade, Heterogeneidade e “Transnacionalidade” de E3 podem ser
correlacionadas aos principios 30 e 31, ja que nesse entorno as acdes sao globais, existe uma
grande heterogeneidade cultural e diversificacdo de idiomas; e as fronteiras dos paises néo
sao respeitadas, 0 que leva 0s aprendizes a pensarem conscientemente em seus modelos
culturais do mundo e de aprendizado. As caracteristicas Heterogeneidade e
“Transnacionalidade” de E3 também podem ser correlacionadas ao principio 32, sendo que
este principio também pode ser associado a Integracdo semidtica, ja que integra os sistemas
digitais e binarios ajudando os aprendizes a pensarem conscientemente em seus modelos
culturais sobre um dominio semiético particular.

Os principios 33 e 34 podem ser correlacionados as diferengas Distal, “Multissincrono”,
Fluxos eletrdnicos e Reticular de E3, ja que para ter acesso ao significado e conhecimentos
distribuidos e dispersos é necessario usar objetos e agentes distantes uns dos outros, podendo
a comunicacao ocorrer de forma assincrona e sincrona e as representacdes eletrénicas serem
movidas com base em uma estrutura reticular. No principio 34 o Assentamento no ar pode ser
considerado um propiciador da distribuicdo por tornar o conhecimento acessivel via satélites e
outros meios de comunicagdo. A caracteristica comportamental de Colaboracdo pode ser
associada a estes principios ja que os aprendizes se relacionam para ter acesso ao significado
e conhecimento distribuido e disperso. Os estilos cognitivos Conectado e Processamento
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Paralelo também podem ser associados por fazerem com que eles busquem tais informacgdes e
solug@es de problemas de forma diferente e muitas vezes através de processos paralelos.

No principio 35 as diferencas Heterogeneidade e “Transnacionalidade” de E3 podem
ser correlacionadas ao mesmo, jA que existe uma grande heterogeneidade cultural,
diversificacdo de idiomas, as fronteiras dos paises ndo sdo respeitadas e os seres humanos
passam a fazer parte de grupos de afinidades. A caracteristica comportamental de Integridade
dos jovens pode ser destacada j& que eles querem ser fieis aos seus compromissos e por isso
procuram grupos de afinidades que respeitam 0s mesmos, mas sao tolerantes as mudancas do
mundo e as diversidades de tais grupos. O estilo cognitivo Conectado também pode ser
destacado por fazer com que eles busquem informacdes e solu¢des de problemas de forma
diferente, sendo a procura em tais grupos uma das formas buscadas.

No dltimo principio, as diferencas Consumo e Bissensorial de E3 podem ser
correlacionadas, jA que a o consumo produtivo em E3 € um destague através de jogos
eletrbnicos e diversdo, e muitas vezes 0s jogadores ndao sdo apenas consumidores, mas
produtores dos jogos eletrénicos, customizando ou adaptando os mesmos através da interacéo
via alguns de seus sentidos. A caracteristica comportamental de Customizagcdo dos jovens
pode ser observada pela necessidade que eles tém de modificar e adaptar as coisas ao seu
desejo. O estilo cognitivo Ativo pode ser destacado por fazer com que eles aprendam
ativamente como produzir e desenhar, tornando-se um “Insider”.

As correlacdes entre os principios de aprendizagem dos jogos eletronicos, os estilos
cognitivos, as caracteristicas comportamentais dos jovens e as diferencas de E3 aqui
apresentadas foram identificadas pela autora desta dissertacédo, sendo as mais claras e diretas
em sua visdo, mas provavelmente ndo sdo as Unicas e possivelmente mais e diferentes
relagbes podem ser tragcadas.

O uso dos principios de aprendizagem dos jogos eletrbnicos pode proporcionar uma
oportunidade de modernizar o ensino-aprendizagem através da inclusao de novas praticas na
rotina das salas de aula, que explorem as diferencas do terceiro entorno. Incluir tais praticas é
um desafio, mas uma necessidade, que poderia tornar o aluno mais interessado na rotina do
ensino superior, fazendo com que 0 mesmo seja mais divertido e adaptado ao terceiro entorno,
possibilitando um aprendizado mais compromissado e ativo por parte dos discentes.
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IV. Teste Em Sala de Aula — Escolha, Desenvolvimento e Aplicacdo dos jogos

As teorias expostas anteriormente apontam para um grande potencial no uso dos jogos
eletrdnicos no ensino-aprendizagem. A fim de verificar este potencial e como os alunos
perceberiam esta nova dindmica, a proposta desta parte do trabalho foi identificar e testar
taticas que permitissem ao professor incluir jogos eletrébnicos em suas rotinas de sala de aula,
em disciplinas de graduacao, considerando as caracteristicas dos alunos atuais inseridos no
terceiro entorno.

A disciplina de Matematica Financeira do curso de Administracdo Industrial do Centro
Federal de Educacdo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca do Rio de Janeiro, unidade
Maracanad, foi escolhida para a introducdo dos jogos. A disciplina tem como objetivo capacitar
os alunos a utilizarem o0s conceitos e praticas da Matematica Financeira, compreender seus
fundamentos para calcular o valor do dinheiro no tempo e ensinar a utilizar as TICs na analise
das informac0es financeiras para o processo decisoério, conforme descrito na ementa disponivel
no Anexo |. A Matemética Financeira € apresentada no quinto periodo do curso, tendo uma
carga horéaria de setenta e duas horas no semestre, contando um total de quatro créditos na
grade curricular do curso, que também esta apresentada em forma de fluxograma no Anexo |.

A escolha da Matematica Financeira esta de acordo com a visdo de PRENSKY (2007)
de que assuntos “secos” e “duros”, que precisam ser exercitados para serem dominados, sao
bons candidatos para os jogos eletrénicos. As aulas tradicionais da disciplina foram observadas
durante os dois semestres do ano de 2011. Esta disciplina também apresentou outro diferencial
no mesmo ano, j4 que foi quando o Moodle comegou a ser usado na mesma, como um
Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem, objetivando organizar conteddos; disponibilizar
material; publicar calendarios, notas e mensagens; e permitir que os alunos postassem
contribuicBes sobre a matéria. Este uso pode ser considerado uma inovagéo, ja que a maioria
das disciplinas ndo conta com este tipo de apoio tecnoldgico.

A escolha dos jogos eletrénicos a serem usados, dos que seriam desenvolvidos e
especialmente das ferramentas a serem usadas para o desenvolvimento, tiveram como
principio de norteamento a necessidade de usar taticas simples e faceis, sendo as escolhas
ajustadas e adaptadas as necessidades dos alunos. O uso de taticas simples e faceis foi
considerado de vital importancia para que a ado¢do de jogos eletrdnicos se torne uma
realidade, j& que professores precisam passar por uma curva de aprendizado para usar tais
ferramentas e assim conseguir desenvolver e usar 0S jogos. Taticas mais complexas
demandariam mais tempo e dedicacdo do professor, o que dificultaria a implementacédo deste
tipo de atividade no futuro e até poderia levar ao desestimulo.

IV.1 Metodologia Usada

A pesquisa-acao foi adotada neste trabalho, sendo que este tipo de método implica em
um ciclo de planejamento, acdo, observacéo e reflexdo (COLLIS e HUSSEY, 2003), no fato do
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pesquisador desempenhar um papel ativo na realidade dos acontecimentos e da pesquisa ser

articulada tomando um quadro de referéncia teérico (THIOLLENT, 1998).

BARBIER (2007) destaca que o método de pesquisa-acdo implica em examinar as

seguintes quatro tematicas centrais:

Identificacdo do problema e contratualizacdo — Segundo o0 autor, toda pesquisa-acao é
singular, definida por uma situacado especifica e relativa a uma pratica, lugar ou valores
sociais, entre outros, sendo a dimensao espaco-tempo essencial. No caso do trabalho
aqui desenvolvido a situacdo pesquisada € a pratica tradicional de ensino-
aprendizagem, normalmente adotada no ensino superior e, especificamente, na
disciplina de Matematica Financeira. A contratualizagdo apontada pelo autor se da
através da definicdo das fungbes de cada um, da finalidade das acdes e das fronteiras,
entre outros fatores. Na pesquisa aqui apresentada, este contrato foi criado através da
inclusdo das ac¢des definidas no planejamento e calendario da disciplina, assim como o
sistema de pontuacao por participacao nos jogos, que sera apresentado a seguir.
Planejamento e realizacdo em espiral - A abordagem espiral na pesquisa-acao implica
em olhar duas vezes o mesmo objeto através de angulos diferentes. Durante esta fase
objetivos parciais sdo planejados, executados e avaliados em relacdo ao objetivo alvo,
dando sentido ao conjunto da pesquisa. No caso da pesquisa desenvolvida, os objetivos
parciais podem ser associados ao planejamento, aplicacdo e avaliacdo de cada jogo,
considerando o projeto alvo, como um todo. A avaliacdo se deu através das
observacdes feitas e de questionarios para coleta de feedback, apresentados ao final de
cada acao.

Técnica de pesquisa-acdo — A Observacdo Participante Existencial é destacada pelo
autor como uma das técnicas para este tipo de pesquisa, sendo o primeiro passo o
pesquisador ser aceito pelo grupo, declarando-se abertamente como observador, A
analise de documentos oficiais e marginais também é destacada, assim como o registro
do observado. No caso da pesquisa desenvolvida, a pesquisadora foi abertamente
declarada observadora dede o inicio do processo, sendo 0os motivos de tal observagéo
compartilhados com as turmas. Notas de campo foram tomadas e usadas como parte
da reflexdo e avaliacdo de resultados.

Teorizagdo, avaliacdo e publicacdo de resultados — A cada fase da pesquisa, antes e
depois das a¢Oes deve ocorrer a avaliagdo e a reflexdo das mesmas. A publicagéo de
resultados também é necessaria, ja que normalmente este tipo de pesquisa trata com
problemas essenciais. No caso da pesquisa aqui desenvolvida, além da avaliacdo e
reflexdo antes e depois de cada jogo, os resultados foram brevemente informados e
discutidos com os alunos apos cada agao.
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O plano de acdo considerou as seguintes premissas identificadas no trabalho de

THIOLENT (1998):

Atores — a professora, 0s alunos matriculados na disciplina de Matematica Financeira
nos dois semestres do ano de 2011 e a pesquisadora, considerando o papel ativo da
mesma.

Relac&o dos atores uns com 0s outros e com a instituicdo — a relacdo dos alunos com a
instituicdo é de hierarquia e critica com relacdo a métodos didaticos e infraestrutura
fisica e tecnolégica da mesma. A relacdo da professora com a instituicdo € de
hierarquia, estando a mesma aberta a novos processos e preocupada com a
necessidade de melhorias na infraestrutura. A relacdo da pesquisadora com a
instituicao também é de hierarquia, preocupag¢do em adotar novas técnicas de ensino-
aprendizagem e com a infraestrutura. A relagcdo da professora com os alunos €
hierarquica e normalmente de respeito. A relacdo da pesquisadora com a professora €
hierarquica e de orientacdo. A relacdo da pesquisadora com os alunos é de auxiliar da
professora e de hierarquia limitada. A relacdo entre os alunos é de colaboracao,
cumplicidade e camaradagem.

Tomadores de decisdo — a professora da disciplina e a pesquisadora, quando no papel
de auxiliar da professora.

Objetivos e metas — sdo os identificados nos objetivos especificos do trabalho, sendo os
dois ultimos listados na introducédo deste trabalho os diretamente relacionados as agées
implementadas.

Continuidade & agéo apesar de dificuldades — planos alternativos para possiveis falhas
técnicas foram elaborados, assim como material para ndo jogadores e implementagéo
de melhorias em execucgdes seguintes, conforme serd apresentado no decorrer do
texto.

Participacdo - um sistema de reconhecimento e pontuacao pela participacdo foi criado e
esta descrito a seguir. A coleta de “feedback” informal, via observagéo e discussoes, e
formal através de formularios e questionario também foi usada.

Controle de processos e avaliagdo de resultados — o conjunto de ag6es definidos para
esta pesquisa serd informado a seguir e foi planejado e incluido como parte do
calendario da disciplina. A avaliacdo dos resultados foi feita com base na reflexdo
também informada mais adiante.

A autora desta dissertacéo, no papel de pesquisadora, desempenhou um papel ativo na

pratica da disciplina, ao introduzir novas dindmicas de ensino-aprendizagem.

As etapas iniciais do ciclo da pesquisa implicaram na analise do decorrer de uma

disciplina de um curso de graduacéo, durante dois semestres, e na criacdo e insercéo de jogos

eletrénicos de computador na mesma, tomando como base esta andlise e considerando a
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influéncia do uso das Tecnologias de Informac&o e Comunicacdo nos alunos e de sua insergéo
no Terceiro entorno, conforme apresentagéo na figura I1V.1.

Trés atividades que se
Planejamento completam formando um

Baseado nas necessidades conjunto de agdes que
identificadas em uma objetiva expandir a escola

disciplina de graduagao. para o terceiro entorno.
Observacédo
Reflexao Observagéo da implementacao
Andlise das dos jogos e coleta de feedback da
observacées e das experiéncia dos alunos.
respostas recebidas

via questionarios.

fam

Figura IV.1 Ciclo da pesquisa-a¢éo para o trabalho proposto
Fonte: Adaptado do ciclo de pesquisa-acgéo identificado por COLLIS e HUSSEY (2003)

Trés atividades distintas foram definidas, sendo que tais atividades se completaram
formando um conjunto de acfes para testar a aplicacdo de jogos eletrbnicos no ensino da
disciplina selecionada. Os resultados da introdugéo dos jogos na disciplina foram baseados na
observacao participativa e nos dados dos questionarios aplicados apos cada agdo. A analise
das observagcbes e das respostas aos questionarios foi usada na reflexdo que sera
apresentada no texto que segue e no préoximo capitulo, assim como os detalhes das acgfes da

pesquisa.
IV.2 Os Jogos Usados em Sala de Aula e o Modo como Foram Aplicados

Trés atividades diferentes foram selecionadas para serem usadas nas aulas de
Matematica Financeira: o uso de um jogo pronto, o Bate-Bola Financeiro da Visa, a criagdo de
um jogo de perguntas e respostas, o0 Show da Matematica Financeira, e a criagdo de um jogo
mais proximo dos jogos eletrdnicos comerciais, A Grande Missdo da Matematica Financeira.

Os jogos foram aplicados nos dois semestres de 2011 na disciplina de Matematica
Financeira do curso de Administracao Industrial. No inicio de cada semestre os alunos foram
informados da dindmica dos jogos e que a participagdo e 0 bom desempenho nos mesmos
valeria ponto para a média. A turma do primeiro semestre contou com trinta e cinco alunos
matriculados, sendo que quatro ndo completaram o curso e a do segundo semestre contou
com cinquenta e dois alunos matriculados, sendo que dois ndo completaram. As aulas da
disciplina eram ministradas as quartas-feiras de 18h20min as 21h50min e normalmente nos
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dias de aplicacdo dos jogos eletrdnicos ndo ocorriam outras atividades académicas, sendo que
as aplicacdes tomavam quase todo o tempo das aulas.

Conforme ja mencionado anteriormente, esta disciplina comecgou a usar o Moodle, no
ano de 2011, como um Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem, permitindo que os alunos
postassem contribuicdes sobre a matéria no mesmo. As contribuices e a participacdo nos
jogos eletrénicos eram pontuadas até um méaximo de um ponto e meio (1,50) na média das
duas provas feitas pelos alunos durante o periodo, sendo que cada contribuicdo valia um
décimo de ponto (0,1) até um maximo de sete décimos (0,7) e a participacdo nos jogos era
pontuada do seguinte modo:

e 4 décimos (0,4) para o time vencedor em cada um dos dois primeiros jogos. 2 décimos

(0,2) para o segundo colocado e 1 décimo (0,1) para todos os demais participantes.

e 2 décimos (0,2) para a participagdo no ultimo jogo.

Uma metodologia mista foi usada na coleta de dados, para permitir uma maior
flexibilidade na obtencédo de informacédo sobre as aplicagbes dos jogos. Notas de campo foram
consideradas e formularios para coleta de feedback foram distribuidos, sendo graficos e
tabelas criados para ajudar na interpretacdo dos dados coletados. As respostas obtidas via
formulario em cada apresentacdo dos jogos foram compartilhadas e brevemente discutidas
com os alunos nas aulas seguintes aos jogos.

Os detalhes sobre a selecdo dos jogos eletronicos, das ferramentas de
desenvolvimento, da criagdo dos mesmos e da documentag¢éo de apoio disponibilizada seréo
abordados em seguida neste texto. O texto que segue também fornece detalhes de como cada
aplicagao do conjunto de atividades escolhido e desenvolvido aconteceu, as observagoes feitas
gque levaram a mudancas no planejamento e nas ac¢des, conforme a metodologia da pesquisa-
acao, e as reagoes e “feedback” fornecido pelos discentes através dos formularios de avaliagéo
de cada acao.

IV.3 Jogo Pronto - Bate-Bola Financeiro da Visa

A busca e selecdo do jogo pronto foram feitas através de pesquisa na internet de jogos
disponiveis em portugués que abordassem o conteudo de Mateméatica Financeira. O jogo
selecionado foi o Bate-Bola Financeiro da Visa, por abordar conceitos basicos sobre o tema,
podendo o0 mesmo ser aplicado no inicio do periodo; permitir um torneio entre times; ser
visualmente atrativo e ludico e usar um tema popular como o futebol. A participacdo da
professora da disciplina na escolha deste jogo foi através do seu conhecimento do assunto
abordado, para ajudar na verificacdo da aplicabilidade a disciplina.

O Bate-Bola Financeiro da Visa, mostrado na Figura IV.2, foi lancado em 2009 pela Visa
administradora de cartdes com o objetivo de ser o centro de seu compromisso de proporcionar
educacao financeira a vinte milhdes de pessoas no mundo até maio de 2013. No jogo 0s
participantes precisam responder perguntas corretamente, através de multipla escolha, para
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avancar no campo de seus adversarios e ter a chance de marcar gols. As perguntas sao
classificadas como féacil, médio ou dificil e quanto mais dificil a pergunta, mais préximo do gol o
jogador sera colocado, no caso de acertar a resposta. O jogo pode ser disputado
individualmente ou em time e trés versdes foram disponibilizadas: para criancas, adolescentes
e adultos, sendo a versdo para adultos usada nos testes em sala de aula. M6dulos de aula
para ajudar os professores a compartilharem os conceitos em sala também estao disponiveis.

o EDICAO BRASIL a HOME Al APRENDER

ViIsA| B

WORLDWIDE PARTNER

Dois jogadores

Figura V.2 Bate-Bola Financeiro da Visa
Fonte: Web site do jogo: http://www.financialsoccer.com

Na visdo da autora desta dissertacdo, é possivel identificar neste jogo os seguintes
principios de aprendizagem encontrados nos jogos eletrénicos (GEE, 2007) e ja apresentados
anteriormente:

e principio da amplificacdo da entrada - a escolha da resposta correta permite o

avanco em direcdo ao gol;

e principio de rotas multiplas — o jogo apresenta mais de uma opg¢éo para chegar, de
forma mais rapida ou nao, ao gol, conforme o nivel da pergunta escolhida;

e principio do conhecimento intuitivo — por abordar alguns conceitos basicos sobre
matematica financeira, o aluno pode exercitar conhecimento adquiridos através do
seu relacionamento com as questfes econémicas e financeiras diarias.

Além dos principios jA destacados, os seguintes sdo observados nos trés jogos

aplicados em sala de aula:

e principio da moratéria psicossocial — 0s jogos eletrbnicos permitem que os alunos
assumam riscos em um ambiente controlado e sem consequéncia graves;
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e principio da conquista — os trés jogos propiciam algum tipo de retorno através de
perguntas respondidas corretamente ou uma escolha bem feita, sendo as
conquistas traduzidas em gols, pontos ou moedas acumuladas.

e principio da pratica — os trés jogos permitem 0 exercicio e a pratica dos conceitos
aprendidos na disciplina.

e principio multimodal e principio dos modelos culturais sobre aprendizado — ambos
podem ser associados ao fato dos alunos terem sido expostos a um tipo de ensino
diferente do modelo tradicional e usando midias diferentes também.

O modo como estes principios foram aplicados neste e nos outros dois jogos, nao é
alvo de avaliacdo deste trabalho, sendo que possivelmente algum foi melhor aplicado do que
outro, por ser uma abordagem inicial ou por alguns principios nao terem sido o foco do que foi
desenvolvido.

O link para o jogo e para o modulo de aula foram disponibilizados no Moodle para
acesso dos alunos. O seguinte material foi criado para a apresentagéo do jogo:

e uma apresentacdo simples objetivando esclarecer como o torneio seria disputado

em sala de aula

e um documento com instrugdes rapidas que 0s alunos receberam impresso no dia do
torneio, disponivel no Apéndice |

o folhas para a identificacdo dos times, estando um exemplo disponivel no Apéndice |

o formuléario para coleta de feedback, disponivel no Apéndice I.
IV.3.1 Aplicacédo do Bate-Bola Financeiro da Visa

No caso do Bate-Bola Financeiro da Visa, a turma foi divida em oito times com cinco ou
seis alunos cada, sendo os seguintes times de futebol atribuidos a cada um: Alemanha,
Argentina, Brasil, Espanha, Franca, Inglaterra, Itdlia e Uruguai. A infraestrutura necessaria para
a dindmica foi de: dois computadores para as partidas, preferencialmente com placa e caixa de
som; um computador ligado a um projetor e acesso a internet.

As partidas foram jogadas de duas em duas, comec¢ando por uma primeira rodada entre
os times, sendo que s6 os times ganhadores passaram para a fase eliminatéria e depois para a
semifinal e a final. As partidas foram de 10 minutos cada e todas foram jogadas escolhendo a
opgao “Profissional mais de 18 anos”. Para tornar a competicdo mais emocionante 12
segundos foram dados para responder as perguntas, do momento da selecdo da questao até a
escolha da resposta. A partida final foi jogada com o auxilio de um projetor para que todos
pudessem acompanhar e torcer pelos colegas. Apos o jogo os discentes foram solicitados a
preencher o formulario para coleta de feedback, em papel, estando uma cépia do mesmo
disponivel no Apéndice I.

A segunda aplicagdo do Bate-Bola Financeiro da Visa, no segundo semestre de 2011,
aconteceu bem antes da primeira, tendo ocorrido na segunda aula do periodo (10 de agosto de
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2011). A dindmica nesta apresentacao foi alterada, sendo permitido que apenas 0s grupos que
estavam jogando ficassem na sala e os demais ndo puderam assistir as partidas que néo
fossem de seus respectivos grupos. Na primeira apresentacdo do jogo todos os alunos
puderam assistir a todos os jogos, o que facilitou o contato com as perguntas, ja que as
mesmas se repetem com frequéncia no jogo. A mudancga foi feita para minimizar o efeito da
repeticdo das questdes, assim os alunos tinham menos oportunidades de ter contato com as
mesmas, 0 que caracteriza a aplicacdo da pesquisa-acéo, tendo sido a mudanga causada pela
observacao e reflexdo da primeira aplicacdo do jogo.

Segundo PRENSKY (2007) para os nao jogadores, 0s que ndo gostam de jogar, deve
ser oferecido uma alternativa, e na segunda apresentacdo do jogo material para as pessoas
que ndo desejassem jogar foi criado, mas néo foi solicitado pelos alunos.

Nas duas oportunidades o jogo foi muito divertido e por abordar futebol provocou um
grande clima de competi¢cdo, contando com uma boa presenca dos alunos. A atividade causou
uma grande mobilizagéo da turma, sendo o nivel de animacg&o e empolgacdo na sala muito alto
e algumas vezes muito barulhento, mas sem duvida mostrando o impacto emocional que o
mesmo provocou nos alunos. Usando as respostas do formulario de coleta de “feedback” é
possivel confirmar esta observacao, ja que mais de 97% dos discentes dos dois semestres,
juntos, concordaram em algum grau com a pergunta “Usar o espago da aula para jogar o Bate-
Bola Financeiro foi interessante e divertido”, com base na escala Likert. Este tipo de escala foi
usado para permitir que os alunos expressassem o grau de concordancia, ou nao, com as
afirmacdes. A figura IV.3 mostra a distribuicdo das respostas nos dois semestres.

H 12 Semestre de 2011 (1122 Semestre de 2011

Figura V.3 Usar o espaco da aula para jogar o Bate-Bola Financeiro foi interessante e divertido.
Fonte: Criag&o propria com base nas respostas recebidas via formulario para coleta de feedback
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E possivel constatar também que quase a totalidade dos alunos percebeu o jogo como
uma forma de aprendizado, com base na reagao a afirmacao “Jogos como este podem ajudar a
fixar conhecimentos e nogbes basicas de Matematica Financeira.”, como mostrado na figura
IV.4. Novamente 97% dos discentes dos dois semestres, juntos, concordaram em algum grau
com esta pergunta.

1° Semestre 2° Semestre

Néo
concordo

nem
Concordo  giscordo

parcial 59,
mente. ‘

Concordo

T

Concordo
- totalmente
74%

Concordo
totalmente
81%

Figura V.4 Jogos como este podem ajudar a fixar conhecimentos e nog6es béasicas de Matemética
Financeira.

Fonte: Criag&o propria com base nas respostas recebidas via formulario para coleta de feedback

O banco de perguntas do jogo ndo € muito extenso, o que provoca a repeticdo das
guestdes conforme as partidas sdo jogadas. Cerca de 30% dos comentarios feitos no
formulario foi relacionado a repeticdo das perguntas, sendo que em poucos casos 0s alunos
acharam a repeticdo positiva, ajudando na absorcéo dos conceitos, mas a maioria preferia uma
quantidade maior de questdes.

A Ultima pergunta do formulario tinha como objetivo entender as preferéncias de
modelos de ensino-aprendizado dos alunos, para verificar se a dindmica de jogos eletrénicos e
similares era uma opgéo bem aceita. Os alunos foram instruidos a selecionar somente uma
opc¢ao por linha e marcarem todas que se aplicassem. A tabela IV.1 mostra que a grande
maioria dos discentes prefere contetdo visual/grafico, trabalhar em time ou colaborativamente,
ter um aprendizado ativo e atuante e buscar informagdes de varias fontes. Estas preferéncias
estdo de acordo com algumas das caracteristicas comportamentais dos jovens do terceiro
entorno, dos seus estilos cognitivos e varias podem ser associadas aos principios de
aprendizagem encontrados nos jogos eletronicos e mencionados anteriormente neste trabalho,
0 gque mostra que pelo menos o desejo de aprender de um modo diferente existe nos jovens,

mesmo que muitas vezes eles ainda ndo tenham a oportunidade de pratica-lo.
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Tabela IV.1 Vocé acredita que aprende melhor quando...

O conteudo é apresentado
através de livros,
apresentacdes em sala de
aula, apostilas e outros.

O conteuddo é visualmente
94% | estimulante (jogos, videos, 6%
licdes via internet e outros).

Participa em torneios ou
89% | precisa resolver uma situagéo 11%
problema.

Precisa pesquisar informacdes
em diferentes locais ou usar
85% | diferentes conhecimentos para | 15%
resolver uma situacao

Faz apenas os exercicios da
disciplina.

As informacdes sao fornecidas
e vocé ndo precisa fazer
pesquisa ou um trabalho

problema ou fazer um trabalho. I
Necessita tomar iniciativa Recebe a informacao através
79% | (resolver exercicios, jogar, 21% | de apresentacdes em sala de
fazer uma pesquisa). aula.
76% | Trabalha em time. 24% | Trabalha individualmente.

Fonte: Criagdo propria com base nas respostas recebidas via formulario para coleta de feedback
IV.4 Jogo de Perguntas e Repostas - Show da Matematica Financeira

O segundo jogo estava planejado para ser apresentado no meio do periodo letivo, que é
normalmente quando os alunos apresentam alguma dificuldade com a matéria. Por este motivo
o plano foi criar um jogo que ajudasse os discentes a exercitar o que aprenderam e atuasse
como uma revisao do contetido. Os jogos de perguntas e respostas sdo uma boa opgao para
este fim e uma forma simples de introduzir um jogo nas disciplinas escolares, universitarias e
em empresas. Este tipo de jogo permite que o conteldo seja adaptado as necessidades de
guem vai joga-lo, sendo o envolvimento emocional muito grande, o que normalmente aumenta
a retencdo do conteudo, segundo PRENSKY (2007). O autor afirma ainda que jogos de
perguntas e respostas ndo sdo os mais sofisticados possiveis e muitas vezes sédo usados para
revisdo e refor¢co do contetdo aprendido, mas sdo uma evolugdo no formato tradicional de aula
e um modo simples para os professores ingressarem no aprendizado baseado em jogos.

O Show da Matematica Financeira, mostrado na figura IV.5, € um jogo de perguntas e
respostas, disputado em times, desenvolvido usando o Microsoft PowerPoint. A dindmica €
iniciada por um sorteio para definir o primeiro time a jogar. Em seguida cada time escolhe a
categoria em um painel mostrando as quatro disponiveis - Juros Simples, Juros Compostos,
Taxas de Juros e Séries Uniformes - e em seguida o valor da questdo. Caso acertem a
resposta o valor da questéo escolhida é somado ao valor total do time e caso errem o valor é
diminuido. Os times tém dois minutos para responder a pergunta, que uma vez escolhida nao
pode ser selecionada por outro time. No Apéndice Il podem ser encontradas mais imagens do
jogo.

O PowerPoint foi selecionado para o desenvolvimento, objetivando encontrar um modo
simples de construir um jogo, com ferramentas que o professor ja esta acostumado. O jogo foi
desenvolvido a partir de um padréo inicial encontrado na internet no site “PowerPoint Games”,

disponivel em http://jc-schools.net/tutorials/ppt-games/, tendo sido este padrdo melhorado,
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adaptado e alterado para as necessidades do contetdo a ser apresentado. A criagdo do jogo
comecou em marcgo de 2011 e o mesmo foi apresentado pela primeira vez em maio do mesmo
ano. O desenvolvimento ndo ocorreu em tempo integral, sendo que 0 jogo apresentando a
seguir foi desenvolvido em paralelo, entre outras atividades desenvolvidas ho mesmo periodo.
A participacéo da professora da disciplina no desenvolvimento foi através do seu conhecimento
da disciplina, para analisar o contetdo do jogo desenvolvido.

Q $100 Q5100 Q 5100 Q $100

Q 5200 Q $200

Q8200 | Q$200

Q $300

Q $300

Q 5400

Q $300 Q $300

Q $400
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O $500

Q $600

Questao Final

Figura 1V.5 Jogo de Perguntas e Repostas - Show da Matemética Financeira

Fonte: Criagcdo prépria a partir de padr8es disponiveis na internet

Outras possibilidades de padrdoes e formatos foram analisadas antes da adocdo do
PowerPoint, como por exemplo a ferramenta GameshowPro, mostrada na figura 1V.6, da
LearningWare, que apresenta diferentes opc¢des e recursos para jogos de perguntas e
respostas, mas tem um custo de aquisi¢ao alto, sendo o mesmo de cerca de US$790 para uma
licenga de um conjunto de sete aplicativos, conforme consulta feita junto ao fabricante.

O uso de uma ferramenta via internet para este tipo de jogo também foi avaliado, sendo
a aplicagédo disponivel no site SuperTeacherTools, exibida na figura IV.7, um bom exemplo
deste tipo de ferramenta. A mesma néo foi adotada por uma questdo de falta de suporte ao
portugués e a preferéncia de usar um padrdo mais préximo a experiéncia dos professores.
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Figura IV.6 GameShowPro
Fonte: Exemplo de tela da versdo de demonstracdo do produto.
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Figura IV.7 Aplicacao disponivel na internet para jogos de perguntas e respostas
Fonte: SuperTeacherTools, disponivel em: http://www.superteachertools.com/jeopardy/)

Entre os principios de aprendizagem (GEE, 2007) identificados anteriormente como
comum aos trés jogos, 0os principios da pratica e da moratéria psicossocial sdo de grande
destaque neste jogo, por permitirem que os alunos testem seu conhecimento, ndo estando em

uma situagdo de avaliacao formal e consequentemente sem implicacdes negativas. O principio
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do regime de competéncias € outro principio destacado neste jogo ja que algumas das
guestbes apresentadas sdo desafiadoras e exigiram que os jogadores trabalhassem no limite
de seus recursos de competéncias. Como o jogo foi criado para ser jogado em times, o
principio dos grupos de afinidade também esta presente no Show da Mateméatica Financeira.

A apresentacao criada para o jogo tem um total de 80 paginas, musicas para reagir a
um acerto ou a um erro e um cronémetro que marca o tempo para a resposta, tudo criado
usando os recursos do PowerPoint. Além do jogo foram criados:

e um documento com instru¢des rapidas que os alunos receberem impresso no dia do

torneio, disponivel no Apéndice Il
o folhas para enumerar os jogadores e definir a aposta final, disponivel no Apéndice I

o formulério para coleta de feedback, disponivel no Apéndice Il.
IV.4.1 Aplicacdo do Show da Matemética Financeira

O Show da Matemética Financeira foi posicionado como um jogo de perguntas e
respostas, como os que sao disputados em programas de TV de todo o mundo. Um programa
tradicional da TV dos Estados Unidos, o “Jeopardy”, foi lembrado, por em fevereiro de 2011 um
computador da IBM ter jogado e vencido dois outros jogadores. Um video curto mostrando uma
parte do programa foi apresentado.

A turma foi dividida em 6 times, sendo a ordem em que os times jogaram sorteada
antes do comeco do jogo. A infraestrutura necesséaria para a dindmica é de apenas um
computador com placa e caixa de som ou autofalantes e um projetor para a exibicdo da
imagem do computador. Cada time escolhia uma categoria entre uma das quatro disponiveis,
Juros Simples, Juros Compostos, Taxas de Juros e Séries Uniformes, e em seguida o valor da
questao que seria respondida, tendo dois minutos para respondé-la. A resposta certa somava o
valor da pergunta ao total do time e a errada descontava 0 mesmo. Ganhou 0 jogo o time que
terminou com mais pontos. Apos o jogo os discentes foram solicitados a preencher o formulario
para coleta de “feedback”, em papel, estando uma coépia disponivel no Apéndice Il

Novamente usando a metodologia de pesquisa-a¢do, mudancas foram feitas para a
segunda apresentacdo do jogo, com base na observagédo da primeira apresentacéo e reflexdo
sobre a mesma. Algumas perguntas foram consideradas dificeis pelos participantes para os
pontos que as mesmas representavam e algumas muito faceis, sendo estas perguntas movidas
para valores mais altos e vice-versa. O tempo para a resolucdo das questdes de juros simples,
também foi aumentado para trés minutos, pelo fato da resolucdo ser algébrica e demandar
mais tempo. Outra mudanga implementada, agora nas regras, foi a questdo da aposta final. Na
primeira apresentacéo do jogo, na Questéo Final, os times puderam apostar o valor acumulado
até aquele momento, sendo que a aposta era feita antes da questdo ser apresentada e a
aposta e a resposta eram informadas por escrito. Como alguns times estavam com pontos

negativos, o que ndo os permitia fazer aposta, esta forma de jogar causou alguma controvérsia.
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Na segunda apresentacdo do jogo a Questdo Final ganhou um valor maximo de $1.000 (um
mil) e todos os times tinham que respondé-la e podiam apostar de $100 a $1.000, ainda
fazendo a aposta por escrito, antes da questédo ser apresentada.

Na segunda apresentacdo do jogo seis questdes foram oferecidas em um documento,
sem o formato do jogo, caso algum aluno ndo desejasse participar e preferisse responder em
papel. O valor atribuido para cada questé@o no jogo foi considerado na versdo impressa e a nota
que os alunos receberiam seria de acordo com o total de pontos obtido com as questdes, mas
nenhum aluno solicitou o uso do material.

Nas duas oportunidades o jogo foi muito divertido e os alunos ja estavam contando e
esperando pela oportunidade de participar das préximas atividades. No segundo semestre, a
data originalmente marcada para o jogo foi remarcada, 0 que causou uma grande reacao dos
alunos, mostrando que eles estavam empolgados e esperando a atividades. No dia
originalmente marcado para o jogo, foi possivel observar que a turma estava muito cheia, mais
até do que o normal, o que destaca que os discentes realmente foram a instituicdo para
participar do mesmo.

Por ter sido jogado em conjunto, sendo projetado de um computador para a participagédo
de todos, time a time, este jogo apresenta uma dindmica mais tranquila, mas ainda gerou um
grande nivel de empolgagdo na sala. Usando as respostas do formulédrio de coleta de
“feedback” é possivel confirmar esta observagao, ja que mais de 96% dos discentes dos dois
semestres responderam positivamente a pergunta “Usar o espaco da aula para jogar o Show
da Matemética Financeira foi interessante e divertido”, com base na escala Likert. A figura V.8

mostra a distribuicdo das respostas nos dois semestres.

% dos
Alunos
100%
30% 88%
60%
40%
20%
0%
0% 1% 0%
Concordo Concordo Nao concordo Discordo Discordo
totalmente parcialmente nem discordo parcialmente totalmente
e 12 Semestre de 2011  «li@m?2° Semestre de 2011

Figura V.8 Usar o espaco da aula para jogar o Show da Matematica Financeira foi interessante e
divertido
Fonte: Criag&o propria com base nas respostas recebidas via formulario para coleta de feedback
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Os alunos acharam o Show da Matematica Financeira mais interessante do que o Bate-
Bola Financeiro da Visa, o que pode ser comprovado pela resposta a pergunta “Qual jogo foi
mais interessante?” onde 78% dos discentes escolheram este jogo. Esta preferéncia pode ter
ocorrido pelo fato do jogo ter sido feito apds o resultado da primeira prova, onde varios alunos
ndo obtiveram bons resultados. A figura IV.9 mostra a distribuicdo das respostas nos dois

semestres.
1° Semestre 2° Semestre
Bate- Bate-Bola Show da
Bola Finan Matemati
Finan ceiro da ca
ceiro da Visa [ Financeira
Visa 32% =" 68%

Figura 1V.9 Qual jogo foi mais interessante? (entre os dois primeiros jogos)
Fonte: Criag&o propria com base nas respostas recebidas via formulario para coleta de feedback

PRENSKY (2007) ressalta a importancia de duas dimensdes principais com relagéo ao
aprendizado baseado em jogos digitais. Estas dimensf@es sdo o compromisso e o aprendizado,
sendo que o aprendizado baseado em jogos s6 acontece quando compromisso e aprendizado
sdo altos e estao balanceados, sendo necessario selecionar um estilo de jogo que busque o
compromisso e um estilo de aprendizado que ensine 0 que seja preciso. A principal razdo para
a preferéncia pelo Show da Matematica Financeira apontada pelos alunos foi “O jogo esta mais
relacionado ao contetdo aprendido”, conforme mostrado na tabela IV.2. Neste caso fatores
externos, as notas baixas, levaram a um grande compromisso dos alunos com o jogo e como 0
conteddo do mesmo era muito didatico e voltado a resolucdo de questbes de Matematica
Financeira, é possivel concluir que o aprendizado também estava em alta.

Tabela IV.2 Razbes para a escolha do Show da Matematica Financeira

O jogo esta mais relacionado ao contetido aprendido. 37%
Responder as perguntas exige conhecimento da matéria. 25%
O jogo funciona como um reforco do contetdo aprendido. 25%

A disputa entre os times foi mais estimulante no Show da
Matematica Financeira.

Fonte: Criagdo propria com base nas respostas recebidas via formulario para coleta de feedback

14%

Esta tendéncia foi mantida até o final da apresentacdo de todos os jogos e 49% dos
alunos preferiram este jogo entre os trés apresentados. Esta preferéncia foi fortemente
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influenciada pelas respostas da turma do segundo semestre, como mostrado na figura IV.10, j&
que 55% dos discentes escolheram este jogo comparado com 40% no primeiro semestre. No
primeiro semestre 44% dos alunos escolheu a Grande Missdo da Mateméatica Financeira, o
jogo de RPG, que sera apresentado a seguir, como o melhor jogo contra 21% apenas no
segundo semestre.

As razbes para a escolha desta turma, podem estar relacionadas a grande quantidade
de feriados no dia que a disciplina era apresentada, no segundo semestre, o que limitou
fortemente as oportunidades de exercitar os conhecimentos aprendidos em sala de aula com o
suporte do professor. Portanto, em especial ho segundo semestre, os discentes estavam
buscando oportunidades para este tipo de refor¢co, combinado ao fato das notas da primeira
avaliacdo terem sido, em grande parte, abaixo da média. Como o Show da Matematica
Financeira apresenta uma concepc¢ao mais didatica e tradicional no modo como as questdes
séo oferecidas possivelmente gerou uma percepcao de revisdo e oportunidade de fazer mais
exercicios, atendendo a uma necessidade dos alunos e explorando o principio de
aprendizagem da pratica (GEE, 2007) que é bem acentuado neste jogo.

% de B Primeiro Semestre Il Segundo Semestre
Alunos
1008
80%
55%
B60% e
40%
24%
208 -
16%
0% -
Bate-Bola Financeiro da Show da Matematica A Grande Missdo da
Visa Financeira Matematica Financeira
(RPG)

Figura 1V.10 Qual jogo foi mais interessante?
Fonte: Criacdo propria com base nas respostas recebidas via o questionario final

IV.5 Jogo Final — A Grande Missdo da Matematica Financeira

O terceiro jogo desenvolvido foi criado com o objetivo de ser apresentado no final do
periodo e, portanto, abordaria todos os topicos apresentados na disciplina. A ideia para este
jogo final era contextualizar o uso da matéria aprendida em tarefas que poderiam ser
desempenhas pelos alunos em suas profissdes futuras. Outro fator perseguido foi fazer o jogo

mais interativo e parecido com um videogame usado para diverséao.
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Algumas ferramentas foram avaliadas para o desenvolvimento deste jogo, sendo varias
sugestbes do livro de MATTAR (2009), Games em Educacdo, analisadas, além de outras
disponiveis na internet. Dentre as opc¢des analisadas € importante destacar o Alice,
apresentado na figura 1V.11, desenvolvido pela Carnegie Mellon University e disponivel sem
custo. Esta opcdo quase foi adotada pelas possibilidades que fornece e pela facilidade de uso.
O jogo nao foi desenvolvido usando esta ferramenta, por ndo ser possivel criar uma versao de
um programa executavel que pudesse ser distribuido via internet ou algum meio eletrénico.
Para executar os jogos criados com o Alice, na época da avaliacdo do mesmo, era hecessario

ter o cbdigo fonte do programa e instalar o aplicativo de desenvolvimento, ndo sendo esta

opc¢éao considerada simples o suficiente para o objetivo almejado.

3 Alice (22 09/10/2010) C:\dados\Claudia\Egito\Egito.a2w
File Edit Tools Help

B woria Events |create new event
»E camera

Q3 tight When the world starts , do ~ world.my first method ( );
3

'6 ground
Q sphinx
Q jar

£3 Alice World
Speed: 1x

Take Picture

Diar2
Q jar3
Q ground2

@ grounas

(D) ground4

world's details
properties [methods [functions
my first method
Perguntas

RespostaJar1 juration =3 seconds —  more...
RespostaJar2
RespostaJar3
RespostaCorreta
RespostaErrada
Final
Respostas
Fase2
H
doinOrder ~doTogether if loop ~while forAllinOrder ° forAllTogether wait( duration ); - print( text , object ); /

Figura IV.11 Alice - Ferramenta para desenvolvimento de jogo
Fonte: Imagem da verséo obtida via internet através do site http://www.alice.org/

Tendo os objetivos de interacdo, diversdo e similaridade com jogos tradicionais de
videogame em foco, desenvolver um jogo do tipo RPG, Role Playing Game, foi considerado
uma boa alternativa. Neste tipo de jogo normalmente é usado um personagem, controlado pelo
jogador, para tomar decisdes e interagir com o ambiente do mesmo. A Grande Missdo da
Matematica Financeira, apresentada na figura 1V.12, foi desenvolvida usando a ferramenta
RPG Maker VX 1.0 da ENTERBRAIN,INC. Esta ferramenta foi a escolhida por ser um dos
produtos mais simples dos analisados, por ter um preco acessivel para o desenvolvimento de
um RPG e por ter uma boa reputacdo na internet, com diversas comunidades de
desenvolvedores. O produto custou aproximadamente US$60,00 e foi adquirido via internet. O
primeiro contato com o RPG Maker ocorreu em fevereiro de 2011 e o desenvolvimento da
versdo do jogo que seria apresentada em sala de aula comecou em marc¢o de 2011, sendo o

jogo apresentado pela primeira vez em junho do mesmo ano. O desenvolvimento ndo ocorreu
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em tempo integral, sendo o jogo anteriormente citado também desenvolvido em paralelo, além
de outras atividades desenvolvidas no mesmo periodo. A participagdo da professora da
disciplina no desenvolvimento foi através do seu conhecimento da disciplina, para analisar o
contetudo do jogo desenvolvido. No Apéndice Il podem ser encontradas mais imagens do jogo
desenvolvido.

Figura 1V.12 Jogo RPG - A Grande Miss&o da Matematica Financeira

Fonte: Criacdo propria usando a ferramenta RPG Maker VX 1.0

z

No jogo o aluno é o administrador financeiro de uma pousada e tem 600 moedas
sobrando no or¢camento e precisa aconselhar o gerente da pousada em como investir o
dinheiro. O jogo oferece dois caminhos iniciais que se desdobram em opc¢des e desafios com
base nas respostas escolhidas e decisGes tomadas pelos alunos. Os caminhos iniciais séo:
reformar os quartos para atrair mais hospedes para a pousada ou aplicar as moedas no banco
a 5% ao més, para obter um retorno fixo e seguro. O jogo explora algumas das habilidades
consideradas importantes para os alunos do novo milénio (ANANIADOU e CLARO, 2009),
conforme apresentado anteriormente, sendo tais habilidades as seguintes: tomada de deciséo,
resolucao de situacdo problema e competéncia em informacdo através do conhecimento da
matéria e do processamento de informacao.

Um documento com as solugcbes das questbes apresentadas no jogo foi criado e
disponibilizado, sendo 0 mesmo aberto através de uma senha, que sé é fornecida ap6s o aluno
terminar o jogo uma vez. Um exemplo do conteido do documento esta disponivel no Apéndice
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[ll. O jogo e o documento com as solucdes foram disponibilizados em uma pégina na internet
criada usando o Google Sites, conforme apresentado na figura IV.13.

Na visdo da autora desta dissertacdo, é possivel identificar os seguintes principios de

aprendizagem (GEE, 2007) neste jogo, além dos comuns aos trés jogos, ja comentados:

e principio da identidade — os alunos assumem a identidade virtual de um
administrador financeiro, tomando ac6es com o personagem virtual e sofrendo as
consequéncias das mesmas;

e principio da amplificacdo de entrada — a boa resolucéo das situacdes apresentadas
permite o acimulo de moedas e 0 sucesso no cargo ocupado;

e principio do regime de competéncias — desafios sdo apresentados, fazendo com
que alguns dos problemas sejam desafiadores e exijam que jogadores trabalhem no
limite de suas competéncias.

e principio do significado situado — as questdes propostas sao apresentadas no
contexto do cargo ocupado pelo personagem virtual e conectadas a outras acdes
tomadas durante o jogo.

e principio da amostra concentrada e principio das habilidades basicas de baixo-para-
cima (Bottom-up) — informacdes sobre como operar 0 jogo e as questdes mais
simples sdo apresentadas no inicio, para que o jogador desenvolva as habilidades
basicas para continuar jogando.

A Grande Missao da Matematica Financeira Pesquisar o site

Resolucio das guesties

Introdugao

Para jogar clique no link e boa sorte!

Caso vocé queira obter alguma informac&o de como as questdes foram resolvidas, acesso o arquivo com a resolucdo das questdes. Este arquivo sé poderd ser
aberto, apds vocé terminar o jogo pelo menos uma vez. ja que a senha necessara para abri-lo, serd informada no final do jogo.

Para instalar o jogo:
1. Cligue aqui para salvar o jogo no computador. Clique na opcéo "download” e em seguida "Download anyway”.
2. Selecione"Executar” & aguarde até que o computador solicite a confirmacdo da execucdo e cligue em "Executar” novamente.
3. Selecione o diretdrio no qual vocé guer instalar o jogo.
4. Quando a instalagdo terminar, abra o diretdrio e d& um clique duplo no arquivo "MissaoMatFin".
Agora & s6 jogar!

Apds terminar de jogar, responda a pesquisa sobre 0s jogos disputados nas aulas de Matematica Financeira.

Obrigada por sua participacdol

Subpdginas (1) Resolucfio das guestiies

Figura V.13 Site com o material do jogo A Grande Missdo da Matematica Financeira

Fonte: Criacdo propria usando o Google Sites e disponivel em
https://sites.google.com/site/missaomatfin/

Os jogos de simulacdo permitem praticar decisées e conhecimentos em um ambiente
seguro e fazer experiéncias do tipo “e se”, mas € preciso ter cuidado para nao transformar as
simulacdes em jogos chatos que no final se aproximam do conceito “apresentar e testar” ja
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mencionado anteriormente (PRENSKY, 2007). LEVY (1999) destaca que a simulacio prolonga
e transforma a capacidade de pensamento e imaginacdo humana e que tem papel crescente
nas atividades cientificas, no gerenciamento de aprendizagem e nos jogos eletrénicos. No caso
da Grande Missdo da Matematica Financeira, um pequeno viés de simulacao foi incluido no
jogo, j& que o mesmo mostrava uma situacdo de um administrador financeiro que é uma
profissdo/cargo que os alunos poderiam desempenhar no futuro. Este caminho foi seguido
apés observar as aulas da disciplina e as necessidades dos alunos, sendo que algumas
opcOes diferentes foram inicialmente analisadas, mas abandonadas por ndo terem relacdo
direta com a profissao futura dos alunos.

IV.5.1 Aplicacdo da Grande Missdo da Matematica Financeira

Na primeira apresentacao da Grande Missdo da Matematica Financeira foi decidido que
0 jogo seria disputado individualmente, com todos ganhando a mesma nota de participacao e
apenas uma listagem final com a pontuagéo total de cada jogador seria publicada no Moodle
que apoiava a disciplina. Este formato foi escolhido, considerando LINDSTROM, GULZ et al
(2011) que destacam que normalmente os testes em laborat6rios ndo fornecem uma imagem
completa e como era a primeira vez que 0 jogo estava sendo apresentando para varias
pessoas, erros de codificacdo poderiam ser encontrados, o que poderia prejudicar a nota dos
alunos. A infraestrutura necessaria para a dindmica foi a seguinte: entre oito e dez
computadores para as partidas, preferencialmente com placa e caixa de som e com acesso a
internet. Apés o0 jogo os discentes foram solicitados a preencher o questionario final de
avaliacdo disponivel na internet ndo s6 com perguntas sobre o jogo em questdo, mas também
sobre toda a dinamica de jogos eletrénicos incluida na disciplina.

Existem alguns desafios entre o que um desenvolver pretende criar em um jogo € como
os alunos jogam o mesmo, como por exemplo, a possibilidade dos estudantes se fixarem em
uma parte ou detalhe do jogo que pode levar a focar no objetivo errado ou até mesmo construir
conceitos errados (LINDSTROM, GULZ et al, 2011). No caso da primeira apresentacdo da
Grande Missao da Matematica Financeira, alguns alunos estavam preocupados com o fluxo de
caixa resultante das acdes do personagem, o que ndo era objetivo ou matéria abordada na
disciplina.

Uma licdo aprendida na primeira vez que os jogos foram aplicados foi a necessidade de
oferecer alternativas para ndo jogadores. Uma das alunas, durante a Grande Missdo da
Matematica Financeira, afirmou que nado era jogadora e ndo gostava de jogos, o que a levou a
uma falta de interesse pela tarefa e comentarios negativos sobre a mesma no formulario de
avaliacdo, o que motivou a criacdo de um subconjunto de exercicios retirados do jogo para 0s
ndo jogadores. Estes exercicios estavam disponiveis na segunda aplicacdo do jogo, mas nédo
foram solicitados pelos alunos.
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ApOs a primeira apresentacdo do jogo, as sugestdes e recomendacOes feitas pelos
alunos foram implementadas para que a segunda apresentacdo ja contasse com a versao
modificada, considerando a aplicacdo da metodologia de pesquisa-acdo. Algumas das
mudancas sugeridas foram: necessidade de alterar uma questédo para torna-la mais facil, tornar
o enunciado de algumas opc¢des mais claro e pequenas corre¢des no jogo,

A apresentacao deste jogo foi um pouco mais calma ja que ndo implicava em uma
disputa entre times e sim em uma disputa do jogador contra a maquina. Varios dos discentes
mostraram interesse e curiosidade sobre o jogo, durante o periodo letivo, antes da
apresentacdo do mesmo, parecendo um conceito interessante ter um jogo de RPG, que parece
com um jogo comercial, associado a uma disciplina de graduacdo. As avaliagdes e feedbacks
apos este jogo foram coletados via questionario final, sendo tal questionario avaliado no
proximo capitulo, j& que aborda toda a dindmica de jogos incluida na disciplina.

IV.6 Elementos Estruturais e Tipos de Jogos Eletrénicos

Segundo PRENSKY (2007) os seguintes seis elementos estruturais existem nos jogos
eletrénicos: regras; gols e objetivos; feedback e resultados; conflito, competicdo, desafio ou
oposicao; interacao; e representacdo ou histéria. As regras diferenciam os jogos de outros tipos
de diversdo e impdem limites e forcam os jogadores a seguirem caminhos definidos. Nos jogos
atingir os objetivos e gols é uma grande parte da motivacdo dos jogadores. Feedback e
resultados € como o0s jogadores medem o progresso em relacdo ao gol a ser atingido e
normalmente sdo uma consequéncia imediata de suas a¢fes e podem ser medidos pelo
aumento ou diminuicdo dos pontos no jogo ou através dos personagens dos mesmos. O
conflito ou desafio que gerou o problema a ser resolvido pode ser contra um personagem, outro
jogador ou qualquer outra coisa que atrapalhe o progresso do jogador. O conflito, competicéo,
desafio ou oposicdo é normalmente o que faz a pessoa querer jogar. A interacdo pode
acontecer através do feedback, como jA mencionado, ou através de grupos sociais que se
formam através dos jogos eletrénicos. PRENSKY (2007) foca no ponto de jogar em grupo, mas
algumas vezes € observado que mesmo em um jogo individual os jogadores discutem
estratégia e trocam experiéncias de seus jogos individuais para que obstaculos possam ser
vencidos e objetivos atingidos, compartilhando informages através de videos e féruns na
internet. A representacédo significa que o jogo € sobre alguma coisa que pode ser concreta ou
nao.

Ainda segundo o autor, existem oito tipos de jogos de computadores: acdo, aventura,
luta, quebra-cabeca/enigma, RPG, simulacfes, esportes e estratégia. A tabela IV.3 mostra
como 0s jogos usados e desenvolvidos para as aulas de Matematica Financeira se enquadram,
na visdo da autora desta dissertacdo, nos elementos estruturais e tipos de jogos, definidos por

PRENSKY (2007).
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Tabela 1V.3 Classificagdo dos jogos usados em sala de aula com base nos elementos estruturais e nos

tipos de jogos eletrénicos

Bate-Bola Financeiro
da Visa

Show da Matematica

Financeira

A Grande Missédo da

Matematica Financeira

Elementos Estruturais

Regras

Regras definidas.

Regras definidas e
compartilhadas no inicio

do jogo.

Regras definidas no

jogo.

Objetivo é vencer a

O objetivo é fazer mais

Terminar o jogo com 0
de
moedas e com a menor

maior ndmero

o partida de  futebol,|ponto, através da )
Gols e Objetivos . . quantidade de erros,
através das respostasjresolu¢cdo correta das . .
. através das acdes e
as perguntas. guestdes .
resolucdo de problemas
do jogo.
Escolhas corretas
aumentam os pontos e
Respostas corretas|Respostas corretas o
Feedback e i erradas ndo diminuem,
aproximam do gol elaumentam o0s pontos e .
Resultados o mas os erros cometidos
erradas afastam do gol. |erradas diminuem. . .
s8o considerados no
resultado final.
] A competicdo pode ser
Conflito, )
o entre  jogadores  ou . i L
Competicéo, A competicdo € entre|A competicdo é contra 0
) contra o computador.|
Desafio ou| . times. computador.
s Foi jogado em sala entre
Oposicao ) ]
jogadores (times).
O jogo informa quando
. ) 0S  exercicios sédo
O jogo informa quando ]
. ] . respondidos
as perguntas s80|0 jogo informa quando os .
_ . _ |corretamente ou nédo e
respondidas exercicios séo .
. ) aumenta ou ndo o total
corretamente ou ndo efrespondidos corretamente ]
) . de pontos do jogador. O
afasta ou aproxima oflou ndo e aumenta ou| o
. ] o jogo € individual, mas
Interacéo jogador do gol comoj|diminui o total de pontos i
. ] . . pode ser jogado em
consequéncia. Aldo time. A interacéo entre| i
) . i i time, através da soma
interacdo  entre  os|os jogadores ou times
) ) ) ) de pontos dos
jogadores ou times|também ocorre, pelo jogo|.
i _ jogadores,
também ocorre, quando|ser entre times. o
] ) possibilitando a
jogado entre times. ) ~
interagdo  entre  0s

jogadores ou times.
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Bate-Bola Financeiro Show da Matematica A Grande Missédo da

da Visa Financeira Matematica Financeira

O jogo é sobre decisdes

) i O jogo ¢é sobre ajque um administrador
O jogo é sobre uma ~ o ]
. i resolucdo de exercicios|financeiro tem que
Representacdo |partida de futebol ; o .
gue levam ao acumulo de|tomar na administracdo

ou historia (representacéo .
pontos (representagdo|de uma pousada
concreta). . .
ndo concreta). (representacéo
concreta).
Tipo Esportes e quebra- ,
] Quebra-cabeca/Enigma RPG
cabecga/Enigma

Fonte: Criagdo propria usando os conceitos de PRENSKY (2007)

As pessoas normalmente ficam empolgadas pelo fato de um jogo ter sido criado para
elas, mas também ficam céticas (PRENSKY, 2007). E possivel verificar que o conjunto de
jogos apresentados durante os dois periodos de 2011 foi percebido positivamente pelos
alunos, sendo que o desenvolvimento dos mesmos usou técnicas baratas e que ndo exigiram
um esfor¢co grande para sua criagdo e uso. O questionario final proporcionou mais detalhes
sobre o perfil dos alunos, sua participacdo no terceiro entorno e como as dindmicas foram
percebidas por eles, sendo tais detalhes apresentado no proximo capitulo.
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V. Desenvolvimento do Questionario Final e Analise de Resultados

Um questionario final apresentando ap6s os alunos jogarem o ultimo jogo foi
desenvolvido com o objetivo de coletar informacdo sobre os participantes, a experiéncia e o
uso dos jogos eletrénicos na disciplina de graduacdo. Usando as recomendacdes de criagdo de
questionarios de COLLINS e HUSSEY (2005), as perguntas foram criadas em ordem logica,
indo das mais gerais para as mais especificas. Uma opg¢ado “Outro”, para permitir respostas
“abertas” também foi incluida em questdes mais especificas. A escala Likert foi usada em
varias perguntas para permitir que as pessoas tenham uma escala de classificacdo para dar
sua opinidao em pontos importantes. O questionério foi desenvolvido usando o Google Forms e
foi disponibilizado na pagina da internet criada para o jogo A Grande Missdo da Matematica
Financeira. Uma cépia do questionario, conforme postado na internet, esta disponivel no
Apéndice IV.

V.1 Desenvolvimento do Questionario Final

Perguntas iniciais objetivando a identificacdo e classificagdo dos alunos foram
apresentadas solicitando informac¢des do tipo: nome, matricula, periodo, sexo e idade. As
perguntas um e dois, mostradas na Tabela V.1, sdo sobre a frequéncia do uso do computador
e o tipo de uso, tendo como objetivo contextualizar os alunos no terceiro entorno.

Tabela V.1 Questdes 1 e 2 do questionério final

1) Vocé usa o computador com que frequéncia?

o Diariamente, incluindo Sabado e domingo.
o Durante a semana.
o Trés vezes por semana.

o Duas ou menos vezes por semana.

2) Vocé usa o computador principalmente para: (marque todas que se apliquem)
O e-mall
Conversar via mensagem ou voz.
Estudar e fazer tarefas da faculdade.
Trabalhar.
Interagir socialmente através de programas como Facebook, Orkut, MySpace e outros

Jogar

O 0O00a0ao

Outro:

Fonte: Criagdo propria

A identificacdo dos alunos como jogadores ou ndo (na atualidade ou na infancia e
adolescéncia) é feita através das perguntas trés e quatro, mostradas na tabela V.2. Foram
usados os dados informados na edicdo de Julho de 2007 da “Archives of Pediatrics &
Adolescent Medicine” que mostra que a média de uso dos jogos por adolescente é de 44
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minutos para as mulheres durante a semana e uma hora nos finais de semana e de 58 minutos
durante a semana e uma hora e 37 minutos nos finais de semana, para os homens. O calculo
médio para as mulheres, considerando todos os dias da semana é entre 5 e seis horas e para
os homens é de 8 horas. A média considerada na pergunta 3, é a faixa entre 5 e 8 horas.

Tabela V.2 Questbes 3 e 4 do questionario final

3) Vocé joga em computador, celular, videogames ou outros? (Marque somente uma resposta)
o Jogo em média 5 horas ou menos por semana.
o Jogo em média entre 5 e 8 horas por semana.
o Jogo em média mais de 8 horas por semana.
o N&o Jogo.

4) Quando vocé era crianca ou adolescente, vocé jogava em computador, celular, videogames ou
outros? (Marque somente uma resposta)

o Jogava constantemente (8 horas ou mais por semana) quando crianca/adolescente.

o Jogava esporadicamente (menos de 8 horas por semana) quando crianga/adolescente.

o N&o jogava.

Fonte: Criagdo propria

A pergunta cinco, mostrada na tabela V.3, tem como objetivo identificar em que faixa
etaria os alunos comecaram a fazer uso de aparelhos eletronicos, para verificar se eles foram
criados neste novo entorno.

Tabela V.3 Questdo 5 do questionério final

5) Quando vocé comecou a usar computador, celular, videogames ou outros tipos de aparelhos
eletrdnicos? Marque a resposta que corresponde a faixa etaria mais proxima do seu primeiro uso de
um aparelho eletrénico qualquer.

o Antes dos 10 anos de idade.

o Entre 10 e 14 anos de idade.

o Entre 15 e 18 anos de idade.

o ApOs os 18 anos de idade.

Fonte: Criacdo propria

Y

Duas perguntas, seis e sete, mostradas na tabela V.4, com relacdo a relevancia,
importancia e efetividade do uso dos jogos na disciplina foram oferecidas, sendo que a questdo
seis aborda a ideia de que a absor¢do de conteido aumenta quando existe um envolvimento
emocional, o0 que no caso dos jogos eletronicos é quase sempre garantido (PRENSKY, 2007).
Estas questdes ajudam a verificar se as taticas usadas para incluir jogos eletrénicos na rotina
de sala de aula séo positivas e se os alunos percebem o0s jogos como motivadores e como

uma forma de modernizacao.
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@)

@)

@)

@)

@)

@)

6) Usar o espaco da aula para competir e jogar tornou a disciplina mais interessante e divertida.

Concordo totalmente.
Concordo parcialmente.

N&o concordo nem discordo.
Discordo parcialmente.
Discordo totalmente.

7) Jogos podem ajudar a fixar, exercitar e aprender novos conhecimentos relacionados a disciplina
de Matematica Financeira e a outras disciplinas de graduacao.

Concordo totalmente.
Concordo parcialmente.

N&o concordo nem discordo.
Discordo parcialmente.
Discordo totalmente.

Fonte: Criacdo propria

A questdo oito, mostrada na tabela V.5, tem como objetivo identificar qual jogo atraiu

mais a atencdo e o interesse dos alunos, jA que os trés jogos tem objetivos e técnicas

diferentes.

Tabela V.5 Questdo 8 do questionério final

(o]

O

O

8) Qual foi 0 jogo que vocé mais gostou?

Bate-Bola Financeiro da Visa
Show da Matematica Financeira
A Grande Missédo da Matematica Financeira (RPG)

Fonte: Criagdo propria

As questdes seguintes, nove e dez, mostradas na tabela V.6, correlacionam os motivos

que levaram os alunos a escolher o jogo selecionado e o potencial uso dos jogos eletrdnicos no

ensino-aprendizagem, verificando alguns dos principios de aprendizagem existentes nos jogos

e se os alunos apresentam algumas das caracteristicas comportamentais e estilos cognitivos

associados aos jovens do terceiro entorno por alguns autores. A pergunta dez também ajuda a

verificar se 0s alunos percebem o0s jogos eletrdnicos como motivadores e agentes introdutorios

de um novo processo do ensino-aprendizagem para as disciplinas de graduag¢do. Uma é&rea

para comentarios também foi oferecida.
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Tabela V.6 Questfes 9 e 10 do questionario final com a fundamentagéo das opgdes

Pergunta e opcOes

Fundamentacéao

O Estar mais relacionado ao

conteldo aprendido.

Funcionar como um
reforco ao conteldo
aprendido.

Ser visual e
conceitualmente mais

atrativo.

Exigir associagdo de
informacdes da disciplina
com outros

conhecimentos.

Aplicar os conceitos
aprendidos em uma
situagdo proxima a vida
real.

Ser mais parecido com
um jogo de computador e
ndo com uma atividade

didatica.

Exigir rapidez de
raciocinio e rapido
processamento de

informacao.

Permitir a escolha de
caminhos que possibilitem
0 uso de suas melhores
habilidades.

9) Quais os motivos que o levaram a escolher o jogo selecionado na opc¢do anterior?

— Em conjunto com a segunda opc¢édo da resposta 8, pode indicar

uma tendéncia de caracteristica dos imigrantes digitais
(PRENSKY, 2007)

Em conjunto com a segunda opc¢do da resposta 8, pode indicar
uma tendéncia de uma caracteristica dos imigrantes digitais e
com a terceira opcdo da resposta 8 com o0s jovens do terceiro
entorno.

Esta opcdo pode ser associada aos Principios do texto e da
semidtica, da relagéo de principios de aprendizagem encontrados
nos jogos eletrénicos (GEE, 2007), as diferencas Integracédo
semidtica e Digital de E3 (ECHEVERRIA, 2004) e ao estilo
cognitivo Gréfico primeiro (PRENSKY, 2007).

Esta opg¢do pode ser associada aos Principios Distribuido e da
Dispersdo (GEE, 2007), as diferencas Distal, “Multissincrono”,
Fluxos eletrénicos e Reticular de E3 (ECHEVERRIA, 2004), a
caracteristica de Colabora¢do (TAPSCOTT, 2010) e aos estilos
cognitivos Conectado e Processamento Paralelo (PRENSKY,
2007).

Pode ser associado aos Principios da moratéria psicossocial e do
Aprendizado  Ativo (GEE, 2007), as
comportamentais Entretenimento e Liberdade (TAPSCOTT, 2010)
e aos estilos cognitivos Recompensa, Jogar e Ativo (PRENSKY,
2007).

Esta resposta pode ser associada aos Principios da moratoria

caracteristicas

psicossocial, do aprendizado customizado e da identidade (GEE,
2007), a diferenca Representacédo de E3 (ECHEVERRIA, 2004),
as caracteristicas  comportamentais  Entretenimento e
Customizagdo (TAPSCOTT, 2010) e aos estilos cognitivos
Recompensa, Jogar e Fantasia (PRENSKY, 2007).

Esta opgcdo pode ser associada ao Principio do aprendizado
continuado (GEE, 2007), a diferenca Instabilidade de E3
(ECHEVERRIA, 2004), a caracteristica Velocidade (TAPSCOTT,
2010) e ao estilo cognitivo Velocidade acelerada (PRENSKY,

2007).

Pode ser associado ao Principio de rotas mdltiplas (GEE, 2007),
a caracteristica Customizagdo (TAPSCOTT, 2010) e ao estilo
cognitivo Conectado (PRENKSY, 2007).
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Pergunta e opcOes

Fundamentacéao

O

O

Praticar decis6es em um

ambiente seguro

Outro:

— Esta resposta pode ser associada ao Principio da moratoria

psicossocial (GEE, 2007), a caracteristica Entretenimento
(TAPSCOTT, 2010) e as estilos cognitivos Recompensa e Jogar

(PRENSKY, 2007).

10) Avalie sua experiéncia com os jogos na Matematica Financeira e a forma como as disciplinas sédo

ministradas hoje. Marque as op¢fes que, em sua opinido, se aplicadas a outras disciplinas as tornariam

melhores e mais interessantes.

O

A disponibilizagdo de redes
colaborativas e o uso de
aplicativos com fins
educacionais que
permitissem a interagéo e
o compartilhamento de
informacao.

Mais autonomia para
definir suas atividades e
seu ritmo, usando o
computador para apoiar as
mesmas, executando
atividades remota ou
virtualmente, além de
participar das aulas
presenciais.

Jogos e atividades
educativas similares
poderiam ser usados para
complementar ou mesmo
substituir algumas
atividades tradicionais das
disciplinas.

Jogar em casa para
exercitar os conhecimentos
aprendidos ou aprender
novos conhecimentos.
QOutro:

Criacdo de redes com fins educativos é uma das Quinze
propostas para adaptacdo da educacdo ao terceiro entorno
(ECHEVERRIA, 2004). O Principio dos modelos culturais sobre
aprendizado (GEE, 2007) também pode ser associado a esta
resposta, assim como a caracteristica comportamental de
colaboracdo (TAPSCOTT, 2010).

Acesso Randdmico e menos passo-a-passo € um dos estilos
cognitivos apontados por PRENSKY (2007). O papel redefinido
do professor como Tutor (PRENSKY, 2007) e a caracteristica de
Liberdade (TAPSCOTT, 2010) s&o outras associacbes que
podem ser feitas com esta opg¢éao.

As caracteristica do Entretenimento (TAPSCOTT, 2010), os

estilos cognitivos Jogar e Tecnologia como um amigo
(PRENSKY, 2007) e os Principios da moratoria psicossocial e dos
modelos culturais sobre aprendizado (GEE, 2007) podem ser

associados a esta resposta.

Os Principios da pratica e da moratoria psicossocial (GEE 2007)
e a caracteristica da Liberdade (TAPSCOTT, 2010) podem ser

associados a esta resposta.

Fonte: Criacdo propria
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As informacgfes coletadas através deste questionario serdo exploradas no texto que
segue, permitindo uma andlise das atividades incluidas na rotina da disciplina e da reacdo dos
alunos as mesmas.

V.2 Resultados e Andlise das Respostas ao Questionario Final

A andlise dos dados apresentada nesta parte do trabalho foi feita com base nas
respostas obtidas via questionario final, mas também considera a coleta de “feedback” informal,
a reacado dos alunos aos jogos eletronicos e as observagdes feitas durante o ano.

Durante os semestres as turmas de Matematica Financeira contaram com a presenca
em cada dia de aula de 22 alunos no primeiro semestre e 38 no segundo, em média.
Dependendo da participacdo nas aulas e nos jogos eletronicos as turmas eram formadas em
média por 47% de mulheres e 53% de homens, sendo que esta proporcdo sofreu alteracdes
durante os diferentes jogos.

Os alunos, em sua maioria, eram jovens entre 20 e 25 anos, como mostrado na figura
V.1, podendo os mesmos serem classificados como Geracao Internet, ja definida anteriormente
e também chamada de Geragdo Y ou geracdo do milénio, conforme a classificacao de
TAPSCOTT (2010).

=30anos <20anos

anos

e\l

20-25
anos
90%

Figura V.1 Idade dos alunos que participaram dos jogos
Fonte: Criacdo propria com base nas respostas recebidas via questionario final

Esta geracéo é a geracdo que nasceu cercada pela tecnologia e que ja a usa desde sua
infancia ou adolescéncia, como confirmado pela figura V.2. Esta figura apresenta a resposta
para a pergunta “Quando vocé comegou a usar computador, celular, videogames ou outros
tipos de aparelhos eletronicos?” e mostra que 97% dos alunos comecgou a usar aparelhos
eletrénicos antes dos 14 anos de idade e 60% antes dos 10 anos.
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15- 18 anos
3% _\ =18 anos
10- 14 anos - i 0%

37%

< 10 anos
60%

Figura V.2 Quando vocé comegou a usar computador, celular, videogames ou outros tipos de aparelhos
eletrdnicos?
Fonte: Criagdo propria com base nas respostas recebidas via questionario final

As respostas ao questionario também mostram que a maioria dos alunos usa o

computador com frequéncia para diversas atividades, sendo que cerca de 93% o0 usa

diariamente, incluindo sdbado e domingo, conforme a distribuicdo das respostas para a

pergunta “Vocé usa o computador com que frequéncia?” apresentada na figura V.3. Todos séo

usuario e ninguém usa menos que trés vezes por semana. Este uso frequente pela maioria dos
alunos os coloca como integrantes do terceiro entorno.

Duas ou menos vezes por semana. . 0%

Trés vezes por semana. ' 2%

Durante a semana (segunda até -' 595 |

sexta).
; B — 9354 |
Diariamente, incluindo 5abado e B SO
domingo. —r/ P '
—<__ [/ yandV.
0% T/
Eﬂ% 40% _—Ix

a0%
80%  qp09

2% dos Alunos

Figura V.3 Vocé usa o computador com que frequéncia?

Fonte Criagcdo propria com base nas respostas recebidas via questionario final

O tipo de uso também varia, sendo e-mail, estudo e interacdo social os principais usos

selecionados, como mostra a figura V.4, o que caracteriza 0os alunos como atuantes no terceiro
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entorno. A necessidade de estar conectado e 0 uso da tecnologia sdo parte da vida dos
discentes e em uma aula prética, onde o uso de planilha eletrdnica era necessério, foi possivel
observar que embora alguns néo tivessem um grande dominio do uso das planilhas, eles
sabiam identificar em segundos se o computador estava conectado em rede ou ndo, mais
rapido até que a professora e a assistente, o que mostra a intimidade e a preocupagdo em

estar conectado a internet.

Total de Respostas
60

50

40

30
20
10

0

e-mail Qutros

Trabalhar

Estudare
fazer tarefas
da faculdade

Interagir Jogar
socialmente

Conversar via
mensagem
ou voz

Figura V.4 Vocé usa o computador principalmente para:
Fonte: Criagdo propria com base nas respostas recebidas via questionario final

Com relacdo ao uso de jogos eletrbnicos, a figura V.5 mostra que a maioria dos
discentes jogava quando crianca ou adolescente, sendo que apenas 6% do total informou que
ndo jogava. Entre os jogadores, 58% afirmou que jogava constantemente, ou seja 8 horas ou
mais por semana, que € a média de tempo que os homens jogam segundo a “Archives of
Pediatrics & Adolescent Medicine”.

% dosAlunos
60%

50% -
m%_
30% -
20% -
10% -
0% -

Jogava constantemente logava esporadicamente N3o jogava.

(8 horas ou mais por
semana) quando
crianga/adolescente.

(menos de 8 horas por
semana) quando
crianga/adolescente.

Figura V.5 Quando vocé era crianca ou adolescente, vocé jogava em computador, celular, videogames

ou outros?

Fonte: Criacdo propria com base nas respostas recebidas via questionério final
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A proporcao cai quando a pergunta esté relacionada ao uso de jogos eletrdnicos na
atualidade, j& que 46% dos discentes ndo jogam, mas a maioria, 54% ainda joga. Dentre os
gque nao jogam atualmente, 62% € de mulheres. Homens e mulheres normalmente apresentam
padrBes de jogos diferentes e PRENSKY (2007) afirma que inicialmente homens/meninos
jogavam muito mais que as mulheres/meninas, mas este cenario estd mudando nos ultimos
anos e cada fez mais pessoas do sexo feminino jogam. Esta tendéncia pode ser observada nas
respostas obtidas através do questionéario, considerando que a maioria de ambos os sexos
selecionou que joga em média 5 horas por semana e homens e mulheres informaram uma
distribuicdo parecida com relacdo ao tempo gasto em jogos eletrénicos na atualidade, sendo a
maior diferenca observada nos que jogam mais de oito horas por semana, como é possivel

observar na figura V.6.

Jogo em media
mais de 8 horas

por semana.
18%

Mulheres | Homens
6% 28% Jogo em meédia
5 horas ou
Menos por
semana.

70%

Jogo em media
entre 5e 8
horas por
SEmana. NI

12%

Mulheres | Homens
13% 11%

Mulheres Homens
B81% B61%

Figura V.6 Distribuicdo das respostas dos alunos que sao jogadores na atualidade
Fonte: Criacdo propria com base nas respostas recebidas via questionério final

Quando as perguntas estdo relacionadas ao jogo como instrumento de ensino-
aprendizagem, as respostas da maioria dos alunos foram positivas para todas as perguntas
associadas a este conceito. A figura V.7 mostra que todas as respostas para as perguntas
“Usar o espaco da aula para competir e jogar tornou a disciplina mais interessante e divertida.”
e “Jogos podem ajudar a fixar, exercitar e aprender novos conhecimentos relacionados a
disciplina de Matematica Financeira e a outras disciplinas de graduacgao.” foram positivas no
guestionario final, apontando inclusive uma reverséo das poucas respostas negativas coletadas
anteriormente nos formularios de feedback apresentados ao final dos dois primeiros jogos.
Estas respostas mostram que todos os alunos reagiram positivamente ao uso dos jogos
eletrébnicos como fator motivador, modernizador e como nova técnica de ensino-aprendizagem,
podendo ser inferido que os principios de aprendizagem (GEE, 2007) aplicados aos jogos

eletrdnicos, apresentaram bons resultados, facilitando o aprendizado.
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B Usar o espaco da aula para Total de
competir e jogar tornou a Alunos
disciplina mais interessante e - 0
divertida. &0

Il logos podem ajudar a fixar, - 30
exercitar e aprender novos A0
conhecimentos relacionados a
disciplina de Matematica - 30
Financeira e a outras disciplinasde 90
graduacao.

- 10
NS o
Concordo parcialmente Concordo totalmente

Figura V.7 Perguntas relacionadas ao jogo como instrumento de ensino-aprendizagem
Fonte: Criagdo propria com base nas respostas recebidas via questionario final

Conforme ja mostrado anteriormente o jogo preferido pela maioria dos alunos foi o jogo
de perguntas e respostas “O Show da Matematica Financeira”, sendo que os homens foram os
que mais gostaram deste jogo. E interessante destacar que as mulheres gostaram mais do
Bate-Bola Financeiro da Visa do que os homens, jA que apenas 10% do total de homens
escolheu este jogo enquanto 29% das mulheres o escolheu. Esta distribuicdo de resposta
quebra o paradigma da relagdo homens e jogos de futebol. As razdes selecionadas pelos
alunos para escolher os diferentes jogos estdo distribuidas conforme a figura V.8.

As pessoas que escolherem o Bate-Bola Financeiro da Visa apontaram como razao
principal para sua escolha o fato do jogo ser visual e conceitualmente mais atrativo, o0 que esta
associado as caracteristicas comportamentais de grafico primeiro e integragdo semiotica,
apontados como caracteristicas tipicas dos jovens do terceiro entorno, por alguns autores,
como visto anteriormente. As que escolheram o Show da Matematica Financeira, o jogo de
perguntas e respostas, selecionaram por estar mais relacionado ao contetdo aprendido e
servir como um refor¢o, como as principais razfes para sua escolha, o que de certa forma pode
ser associado a uma caracteristica de imigrantes digitais ou como uma forma de manter uma
visdo mais tradicionalista e proximo do paradigma de universidade que os alunos possuem. No
caso deste jogo € possivel destacar também o fato das notas terem sido abaixo da média e da
guantidade de feriados no segundo semestre, como ja visto anteriormente, o que pode ter
contribuido para a necessidade de revisdo e associagdo com a matéria. Além do ja
mencionado, o0 Principio de aprendizagem da pratica (GEE, 2007), ja comentado
anteriormente, e que € muito acentuado neste jogo, parece ter satisfeito as necessidades dos

alunos, conforme o que ja foi analisado no capitulo anterior.
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Por dltimo, os que selecionaram A Grande Missdo da Matemética Financeira,
apontaram ser visual e conceitualmente mais atrativo como a principal razéo para sua escolha.
A Grande Missdo da Matematica Financeira foi o jogo mais selecionado tanto entre os alunos
gue ndo jogam, como entre 0s que jogam mais que a média. Esta preferéncia pode indicar que
0S jogadores esperavam um jogo mais proXimo aos jogos comerciais e 0s ndo jogadores
também, possivelmente por motivos diferentes: os primeiros por estarem mais acostumados a
este tipo de jogo e os segundos por procurarem o estereétipo padréo de jogos comerciais.

Quando solicitados a avaliar a experiéncia com 0s jogos eletrbnicos na disciplina em
relacdo a forma como elas sdo ministradas hoje e selecionar as op¢des que poderiam tornar as
disciplinas melhores e mais interessantes, os alunos selecionaram: em primeiro lugar, o uso de
redes colaborativas e aplicativos educacionais que permitam interacdo e compartiihamento de
informacdo e em segundo 0 uso de jogos e atividades educativas, como mostrado na tabela
V.7. As respostas confirmam que os jogos eletrbnicos sdo percebidos pelos alunos como
motivadores e agentes introdutérios de um novo processo ensino-aprendizagem para as
disciplinas de graduacédo, ja que foi a segunda opcdo mais apontada, sendo a primeira a
interacdo e o compartilhamento de informagcdo, o que pode ser caracterizada como uma
necessidade basica e diretamente relacionada a internet e jogos eletrénicos. O uso do Moodle
na disciplina também pode ter influenciado na sele¢cdo da primeira opcéo, ja que através de
observacao foi possivel constatar que os discentes aprovaram sua inclusdo na mesma, como
uma forma de organizar o conteudo.

Tabela V.7 Respostas para a pergunta que solicita uma avaliacdo do uso de jogos na disciplina.

Avalie sua experiéncia com os jogos na Matematica Financeira e a forma
como as disciplinas sao ministradas hoje. Marque as opgdes que, em sua
opinido, se aplicadas a outras disciplinas as tornariam melhores e mais
interessantes.

A disponibiliza¢do de redes colaborativas e o uso de 41%
aplicativos com fins educacionais que permitissem a interagao
e o compartilhamento de informacao.

Jogos e atividades educativas similares poderiam ser usados 34%
para complementar ou mesmo substituir algumas atividades
tradicionais das disciplinas.

Mais autonomia para definir suas atividades e seu ritmo, usandd  15%
atividades remota ou virtualmente, além de participar das aulas

Jogar em casa para exercitar os conhecimentos aprendidos ou 10%
aprender novos conhecimentos.
Outros 0%

Fonte: Criacdo propria com base nas respostas recebidas via questionario final

A escolha das duas primeiras op¢fes para a pergunta discutida anteriormente, mostra
ndo s6 que os alunos apoiam a introducé@o de novas tecnologias na dindmica das salas de aula
como podem ser correlacionadas aos principios de aprendizagem encontrados nos jogos
eletrénicos aplicados, em especial o da moratéria psicossocial e dos modelos culturais sobre



104

aprendizado, j& que remetem ao uso de novas praticas em um espaco controlado e sem
consequéncias graves.

A professora da disciplina, na qual os jogos eletrénicos foram implementados, destacou
a importancia das acfGes adotadas e do suporte para a implementacdo e criacdo dos jogos,
destacando a necessidade do trabalho em equipe e de colaboracdo. Foi destacado ainda, a
necessidade de uma boa infraestrutura que possibilite a implementacdo das dindmicas, sendo
que no caso da unidade onde os jogos foram aplicados, ter sido necessario usar o laboratorio
do mestrado por falta de uma boa infraestrutura disponivel para a graduacao.

Alguns comentarios fornecidos no questionario final mostram o apoio a iniciativa e como
a mesma foi bem recebida pelos alunos. Um dos respondentes apoiou o uso dos jogos como
uma forma de fixar a matéria através do seguinte comentario: “Os jogos ajudam a fixar a
matéria aprendida de forma divertida e menos cansativa.”.

Outro aluno, que joga mais de 8 horas por semana, percebe a dificuldade em fazer um
jogo com objetivo educativo, sem torna-lo extremamente didatico ou tedioso. Este respondente
expds através do seguinte comentario seu apoio a iniciativa e em especial ao Uultimo jogo, o
jogo de RPG: "Cuidado para nao tornar os jogos arrastados, lentos. O conceito de jogos
educativos ndo € novo, porém jogos deste tipo normalmente sao desinteressantes, pois
raramente focam a diversdo. A Grande Missdo da Matematica Financeira tem um bom ritmo,
nao é longo, nem muito dificil, tem uma historia de apoio simples, porém interessante (0 que é
muito dificil de conseguir). Para o seu conteldo € legal, e tenho mais facilidade em entender a
mecanica da matematica financeira com ele do que com exercicios".

Dois outros comentarios de apoio a iniciativa que podem ser destacados, feitos por dois
alunos diferentes séo: “Este tipo de método ajuda muito mais o aluno.” e "Os jogos foram uma
grande forma de aprendizagem, pois forcaram os alunos a fugirem da rotina das aulas. A boa
elaboragéo grafica também contribuiu bastante para um maior esfor¢o dos alunos, tornando os
jogos bastante competitivos.”.

O fator motivador que os jogos ajudam a despertar nos discentes é apontado no
seguinte comentéario de outro aluno: “Com toda certeza os jogos durante o periodo fizeram a
matéria se tornar mais interessante, no momento em que nos fez aprender a termos mais
curiosidade em aprender a matéria até mesmo com o intuifo de ‘ganhar’ o jogo.”.

O conjunto de trés jogos, incluido na dindmica tradicional da disciplina de Matematica
Financeira, foi usado como instrumento de fixacdo de conteddo e de introducdo de alguns
conceitos basicos potencialmente novos para os alunos. Estas atividades ndo substituiram as
aulas de exposicdo de conteudo, mas sim as aulas de exercicios. Embora os alunos tenham se
interessado pelas atividades e tenham desempenhado um papel mais ativo durante a
participacdo nos jogos eletrbnicos, eles ainda esperavam que a dinamica tradicional do
professor como provedor de contelddo e eles como receptores ocorresse, 0 que pode ser
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associado ao fato da disciplina ter sido apresentada de forma tradicional, durante a maior parte
do tempo.

Tomando como base as informacfes coletadas no questionario final é possivel perceber
gque os alunos, aos quais os jogos foram apresentados, sao ou foram jogadores e sdo usuarios
das tecnologias de informac&o e comunicacgéo, tendo 0s mesmos iniciado seu contato com tais
tecnologias desde muito novos. Os dados coletados, as observacoes feitas e alguns dos
comentérios, permitem confirmar que a introducdo dos jogos eletrénicos na disciplina de
graduacédo foi bem aceita e percebida como uma nova pratica positiva e modernizadora do

ensino-aprendizagem.
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Conclusao

As Tecnologias de Comunicacdo e Informagao introduziram novas dinamicas sociais
gue impactam diretamente os jovens da atualidade. Um novo espacgo social, o terceiro entorno,
esta presente na vida da maioria destes jovens, de varias maneiras, mas 0S processos e as
praticas de ensino-aprendizagem ainda ndo permeiam estas dindmicas de forma efetiva e
intensa. Tomando o terceiro entorno como base, e a necessidade de integrar o ensino-
aprendizagem a este novo ambiente, para que o mesmo se adapte e se beneficie de suas
novas dindmicas e recursos, este trabalho analisou teorias e testou algumas taticas que
venham a facilitar tal integracdo, em especial o uso dos jogos eletronicos.

Durante a andlise tedrica foi possivel verificar que varios autores e educadores
destacam a necessidade da adog&o de novas préticas no ensino-aprendizagem que permitam,
gue os alunos tenham um papel mais ativo na educagéo, fazendo com que os professores
aprendam a se comunicar na mesma lingua de seus estudantes, As novas Tecnologias de
Comunicacao e Informacdo podem ajudar na ado¢do destas novas praticas e de préaticas que
explorem o uso das TICs na formacgéo de novas habilidades e competéncias, necessarias para
seu uso efetivo. Elas podem ampliar a educacdo para o terceiro entorno e complementar as
tecnologias tradicionais de ensino-aprendizagem.

O desenvolvimento de politicas educativas para este novo ambiente, que reconhegam e
usem as novas tecnologias, € de grande importancia. No Brasil, 0 uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo no ensino-aprendizagem € apontado como estratégico para
alcancar algumas das metas definidas no Plano Nacional de Educacdo (PNE), a ser aprovado
e que vigorara de 2011 a 2020. No cenario mundial, a OCDE possui trabalhos onde séo
analisados os efeitos das TICs no desenvolvimento cognitivo dos jovens, e as praticas e
politicas educacionais que estédo respondendo a este novo fendmeno. Este érgao aponta ainda
a necessidade de formar novas competéncias e habilidades nos jovens, para que eles operem
e atuem eficientemente neste novo sistema, onde o conhecimento € o maior bem. Ter as
habilidades necessarias para atuar eficientemente neste novo ambiente é muito importante, ja
gue a distribuicdo da educacédo e a remuneracéo que o mercado de trabalho da as habilidades
adquiridas com a escolaridade formal, sdo os fatores envolvidos no impacto que a educacéo
pode causar na desigualdade de renda.

Conforme analisado durante a pesquisa, alguns autores apontam que os jovens do
terceiro entono tém caracteristicas comportamentais diferentes das geracdes de jovens
anteriores e que apresentam estilos cognitivos diferentes também. A principal questao nao é se
existe um padréo ou conjunto de caracteristicas que defina a geracdo atual homogeneamente,
mas sim que novas dindmicas sociais fazem parte da rotina destes jovens e que tal rotina inclui
0 uso espontaneo das novas tecnologias. No Brasil ainda é possivel encontrar jovens em
diferentes estagios de intimidade com a tecnologia, j& que 0 acesso a mesma varia conforme
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as condi¢cdes econdmicas. O barateamento da tecnologia e a melhora do cenério econémico
brasileiro podem mudar esta situacéo rapidamente no futuro, o que ja comeca a ser observado
no caso do telefone celular, que esta nas maos de uma grande parcela da populacdo, na
atualidade.

O uso das TICs vem aumentando e tende a continuar aumentando, o que torna ainda
mais clara a necessidade de novas praticas pedagodgicas/andragégicas para tornar o ensino-
aprendizagem mais proximo da rotina dos jovens atuais, e mais adaptado ao terceiro entorno,
beneficiando-se do uso feito pelos mesmos destas novas tecnologias. Algumas tentativas de
incluir a tecnologia na dindmica da sala de aula, implicam na transferéncia dos métodos
tradicionais de ensino para métodos que envolvem as TICs, mas ndo alterando a dindmica ou a
forma como o conteddo € apresentado. Este tipo de transferéncia pode ser observado, em
muitos cursos de educacgdo a distancia, onde apenas é feita uma transposicao do conteudo
apresentado em sala de aula, para uma versédo mais bonita e através do computador, mas que
ndo é interessante ou inovadora. E necessario ir além, adotando praticas que sejam
interessantes, motivadoras e naturais para o0s jovens.

Os jogos eletrénicos sdo uma forma de diversdo e interacdo muito comum para as
criangas, jovens e adultos da atualidade, sendo que 0 seu uso no ensino-aprendizagem pode
ajudar na modernizacdo do mesmo, tornando-o mais adaptado ao terceiro entorno, mais
empolgante e interessante para os alunos. Usar os principios de aprendizagem que bons jogos
eletrbnicos tém, destacados neste trabalho, é um caminho importante para atingir a
modernizagdo almejada. A andlise de referencial tedrico efetuada, para a identificacdo de
propostas de uso das novas tecnologias no ensino, em especial relacionadas a jogos
eletrbnicos, mostra que a inclusdo dos jogos na rotina das salas de aula é um desafio, mas
uma necessidade, que poderia tornar o aluno mais interessado na rotina do ensino superior,
possibilitando um aprendizado mais compromissado, interessante e ativo por parte dos
discentes.

Téticas que permitam ao professor incluir jogos eletrébnicos em suas rotinas de sala de
aula, em disciplinas de graduacéo, foram identificadas e levaram ao desenvolvimento e
aplicacdo de um conjunto de trés jogos simples de computador em uma disciplina de
graduagdo durante dois semestres. Os jogos criados usaram técnicas simples de
desenvolvimento, objetivando que a criacdo ndo exigisse um esforco muito grande de
aprendizagem de novas tecnologias e ferramentas. Formatos prontos ou jogos eletrénicos
existentes também podem ser opcbGes adotadas pelos professores, simplificando o
desenvolvimento ou até o evitando. Mesmo com estes cuidados em mente é necessario
destacar que os professores s6 se sentirdo confiantes e dispostos a incluir jogos eletrénicos e
até mesmo outros tipos de recursos tecnoldgicos em sua rotina de aula, se estiverem

confortaveis com a tecnologia que estdo usando. Este conforto com tal tecnologia vem
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crescendo, ja que os professores mais novos estdo mais acostumados as mesmas, mas este é
um ponto importante que precisa ser avaliado no treinamento e formacéo dos docentes.

Todos os jogos eletrdnicos adotados tinham a Matemética Financeira como tema, por
ter sido a disciplina escolhida para os testes. Disciplinas relacionadas a matematica nem
sempre sdo percebidas de forma positiva pelos alunos e por isso sdo boas candidatas para
este tipo de inovagdo, que pode ajudar no engajamento dos alunos com o contetdo. Os tipos
de jogos usados foram desde um jogo de futebol, que testa conceitos basicos relacionados ao
tema, passando por um jogo de perguntas e respostas, do tipo jogado nos programas de TV,
focando na resolucdo de exercicios, até um RPG. Neste Ultimo o aluno era o administrador
financeiro de uma pousada e tinha que tomar decisdes financeiras sobre a mesma, usando
uma identidade virtual. O jogo de futebol adotado é um jogo disponivel na internet, sendo os
outros, criacbes da autora desta dissertacdo. O uso deste conjunto de atividades objetivou
apresentar tipos diferentes de jogos para avaliar as diferentes reagdes dos alunos e oferecer
oportunidades variadas, considerando as necessidades observadas durante o periodo letivo.

As informacgdes coletadas durante as aplicacdes dos jogos eletrbnicos mostram que a
maioria dos jovens que estdo no ensino superior é ou foi jogador, sendo que apenas 6% dos
alunos ndo jogavam quando eram criangas. Os discentes, em sua grande maioria, 93% do
total, usam as novas tecnologias de informacdo e comunicagdo diariamente. O contato com tais
tecnologias foi iniciado desde cedo e as observagfes das aplicagdes mostram que os discentes
se envolveram com as atividades incluidas em sala de aula, e se motivaram com as mesmas. A
pesquisa confirma também que o uso dos jogos eletrénicos na disciplina de graduacgéao foi bem
recebido e positivamente percebido, ja que todas as respostas recebidas nas questbes
relacionadas a este tema foram positivamente respondidas. Esta confirmagdo mostra que os
jogos eletrbnicos sdo percebidos como uma pratica motivadora e como agentes introdutérios
de um novo processo de ensino-aprendizagem para as disciplinas de graduacéo.

A observacéo da aplicacdo dos jogos permitiu verificar que os alunos se interessaram
pelas atividades, ndo s6 no momento que as mesmas ocorreram, apresentando um grande
engajamento emocional, como durante todo o periodo, estando atentos as datas dos jogos e
comentando sobre os mesmos. Embora os alunos tenham percebido a introducdo dos jogos
eletrbnicos como uma pratica positiva e modernizadora do ensino-aprendizagem, eles ainda
esperavam que a dindmica tradicional, do docente como emissor e do discente como receptor,
ocorresse 0 que pode ser associado ao fato das atividades terem sido inseridas no contexto de
aula tradicional da disciplina. Uma mudanca radical de atitude por parte dos alunos ou uma
quebra de paradigma ndo foram observadas, sendo tais alteracdes ndo esperadas, ja que a
introdugdo dos jogos foi pontual e mais associada a fixacdo do que a apresentacdo de
contetdo. Os alunos que participaram das atividades no primeiro periodo demostraram pesar
pela ndo continuidade das atividades em outras disciplinas ao encontrar a pesquisadora nas
instalagbes da instituigao.
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O objetivo geral deste trabalho almejava identificar e testar praticas que possam tornar o
ensino-aprendizagem das disciplinas de graduacdo mais interessante e adaptado ao terceiro
entorno, através do desenvolvimento ou implementacéo de jogos eletrdnicos. Este objetivo foi
considerado alcancado, ja que os diferentes objetivos especificos foram alcancados.

E necesséario que a pesquisa sobre jogos eletrdnicos e o ensino-aprendizagem
continue, j& que o assunto aqui abordado é recente e ainda existe resisténcia aos jogos
eletrbnicos de modo geral e ao seu uso como método de ensino-aprendizagem. As disciplinas
de graduacdo podem fornecer uma 6étima oportunidade de comecar esta introducdo, ja que
trata com jovens que estdo inseridos nas novas dindmicas sociais e que normalmente estdo
abertos a novas experiéncias e inovacfes. Testes adicionais, a criagdo de novos jogos
eletrénicos e novas dindmicas podem ajudar a tornar a inclusdo dos jogos no cotidiano do
ensino uma realidade, de forma rapida e efetiva, trazendo beneficios aos jovens e docentes
gque atuam neste seguimento do ensino.

Outro ponto que novas pesquisas, estudos e testes podem apresentar uma grande
contribuicdo € o uso dos principios de aprendizagem encontrados nos jogos eletrénicos de boa
qualidade. Usar estes principios na criagcdo dos jogos ou, em especial, na criacdo e
apresentacdo de contetdo nas disciplinas dos cursos de graduacao pode fornecer a inovagao
necessaria para tornar o ensino-aprendizagem mais adaptado ao terceiro entorno. Mais
especificamente, os jogos eletrbnicos ou seus principios de aprendizagem podem ser usados
nao sO para exercitar o conteudo aprendido, mas para apresentar tal conteddo de modo mais
interessante e motivador.

Algumas recomendacfGes podem ser destacadas para continuar a pesquisa aqui
apresentada. Testar e medir, através de uma amostra maior de alunos, a possivel variagdo do
resultado do aprendizado, como consequéncia da inclusdo dos jogos eletrbnicos, € uma
questao importante que pode ser abordada no futuro. Analisar a importancia da infraestrutura,
abrangendo hardware, software, processos, rede e pessoas, e 0 impacto positivo ou ndo que
boas ou méas condi¢cdes podem causar no uso dos jogos; e propor que 0s alunos participem da
elaborag&o do contetdo de futuros jogo, séo outras possibilidades de pesquisas adicionais.

A velocidade com que as TICs séo introduzidas, modificadas e muitas vezes barateadas
as tornam cada vez mais dinamicas, populares e até certo ponto mais acessiveis, o0 que levara
mais jovens a terem contato com tais tecnologias e o contato sera iniciado mais cedo,
proporcionando um uso mais espontaneo e corriqueiro do que o atual. Considerando este
possivel e provavel cenario futuro, € cada vez mais urgente e necessario a introducdo das
TICs, e em especial dos jogos eletrénicos, no ensino-aprendizagem, por seu caréater ludico, e
0s bons principios de aprendizagem que os mesmo oferecem.
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Apéndice |
Bate-Bola Financeiro da Visa — Instru¢cdes Basicas

O Campeonato em sala de aula

A turma sera dividida em 8 times. Cada time serd associado a um pais que jogara de
acordo com a seguinte tabela:

Brasil Alemanha

Espanha Argentina

Franca Inglaterra

Uruguai Italia
Fase Eliminatoria

Jogos Chave A Chave B
Brasil X Alemanha
Espanha X  Argentina
Franca X Inglaterra
Uruguai X Italia
Semifinal
Vencedor Vencedor Vencedor Vencedor

dolJogo 1 do Jogo2 do Jogo 3 doJogo 4

Final

12 e 22 colocados

Vencedor do X Vencedor do
Jogo A Jogo B

32 e 42 colocados

Perdedor do X Perdedor do
Jogo A Jogo B
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Como jogar

1. Acesse o link => http://www.financialsoccer.com/index.php?language=3&countrylD=125
2. Selecione a opcdo Jogar Agora! e aguarde até a pagina carregar.
3. Ap6s aintroducao do jogo escolha a op¢édo Dois Jogadores.

HOME JOGAR APRENDER

VISA|

APRENDER

Escolha a dificuldade

[ Minm (112 14ano0s) )

5. Escolha 10 minutos para a duragdo do jogo.

HOME JOGAR APRENDER

Escolha a duracao do jogo

o> Mnutos |



http://www.financialsoccer.com/index.php?language=3&countryID=125
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6. Escolha o time que foi atribuido ao seu grupo.

HOME JOGAR APRENDER

Escolha seu time

E=3 srasil

=&, Brunei
mmm Bulgéria
Bl 8urquina Faso
PBod Burundi

|23 Butio

Continuar

7. Escolha o time adversario que jogard com seu grupo.

8. Um dos times podera escolher o lado da moeda. Observe no topo da janela o nome do
time que escolherd. Normalmente é o primeiro a ser definido. Escolha o lado da moeda
e pressione Continuar

Brasil
Escolha cara ou coroa

Continuar

9. Agora é s jogar.

e Os jogadores apresentardo opcOes de perguntas faceis, médias e dificeis.
Quanto mais dificil & pergunta mais proximo do gol do adversario seu time ficara.

e Apo0s ler a pergunta, pressione Continuar para ver as respostas e escolher uma.
o Cada time terd 10 segundos para responder as perguntas.
o Cligue na resposta que vocé achar que € a correta e o jogo informara se esta

mesmo correta ou nao.

e Caso 0 jogo termine empatado havera uma disputa de pénaltis com perguntas

de verdadeiro e falso.

Caso vocé queira aprender um pouco mais sobre os temas enderecados no jogo, visite 0
maédulo de aula disponivel no seguinte link:
http://www.financialsoccer.com/lang/pt/learn/pdfs/portuguese/PROFISSIONAL.pdf



http://www.financialsoccer.com/lang/pt/learn/pdfs/portuguese/PROFISSIONAL.pdf
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- Bate-Bola Financeiro da Visa
Tabela dos Jogos

Brasil

Jogadores do time

Jogos
Jogos Times Vencedores
1 Brasil Alemanha
2 Espanha Argentina
3 Franca Inglaterra
4 Uruguai Italia

e SO os times vencedores passarao para a proxima fase

Semifinal
Jogos ‘ Times ‘ Vencedores
Vencedor do Jogo 1 Vencedor do Jogo 2
A
Vencedor do Jogo 3 Vencedor do Jogo 4
B
Final
1°e 2 °colocados Vencedor
Vencedor do Jogo A Vencedor do Jogo B
3°e 4 °colocados Vencedor

Perdedor do Jogo A Perdedor do Jogo B
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y/ Centro Federal de Educacéo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca
» Bate-Bola Financeiro da Visa — Formulério para coleta de feedback
Disciplina: Matematica Financeira Professora: llda Spritzer
Aluno: Data: [/ [
Matricula: Curso: Periodo:

1) Vocé joga em computador, celular, videogames ou outros? (Marque somente uma resposta)
( ) Jogo em média 5 horas ou menos por semana. ( ) Jogo em média mais de 8 horas por semana.
( ) Jogo em média entre 5 e 8 horas por semana. ( ) Nao Jogo.

2) Quando vocé era crianca ou adolescente, vocé jogava em computador, celular, videogames
ou outros? (Marque somente uma resposta)

( ) Jogava constantemente (8 horas ou mais por semana) quando crianca/adolescente.

( ) Jogava esporadicamente (menos de 8 horas por semana) quando crianca/adolescente.

( ) Nao jogava.

3) Usar o espaco da aula para jogar o Bate-Bola Financeiro foi interessante e divertido. (Marque
somente uma resposta)

( ) Concordo totalmente ( ) Discordo parcialmente

() Concordo parcialmente ( ) Discordo totalmente

( ) Nao concordo nem discordo

4) Jogos como este podem ajudar a fixar conhecimentos e nocdes bésicas de Matematica
Financeira. (Marque somente uma resposta)
() Concordo totalmente ( ) Discordo parcialmente

() Concordo parcialmente ( ) Discordo totalmente
( ) Nao concordo nem discordo

5) Vocé acredita que aprende melhor quando... (Escolha uma opcéo por linha. Marque todas que se

apliquem)

( ) O conteldo é visualmente estimulante (jogos, ( ) O contelido é apresentado através de livros
videos, licBes via internet e outros). apresentacdes em sala de aula, apostilas e

outros

() Trabalha em time. () Trabalha individualmente.

( ) Necessita tomar iniciativa (resolver exercicios, () Recebe a informagdo através de
jogar, fazer uma pesquisa). em sala de aula.

() Participa em torneios ou precisa resolver uma () Faz apenas os exercicios da disciplina.

situacdo problema.

() Precisa pesquisar informacdes em diferentes ( ) As informacdes sdo fornecidas e vocé
ou usar diferentes conhecimentos para resolver fazer pesquisa ou um trabalho
situacdo problema ou fazer um trabalho. predefinido.

Comentérios
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Apéndice Il
O Show da Matematica Financeira — Instrucdes Basicas

O Show da Matematica Financeira é baseado em jogos de perguntas e respostas
que sdo disputados em programas de TV de todo o mundo. Um programa deste
tipo, muito tradicional na TV Americana, ¢ o “Jeopardy” e em fevereiro de 2011
um computador da IBM jogou e venceu dois outros jogadores.

¥x ESTADAOQ.COM.BR/Ciéncia

Computador vence 'Jeopardy' e ganha
premio de US$ 1 milhao

Veteranos Ken Jennings e Brad Rutter enfrentaram a méquina Watson, na terca e na quarta-feira
perderam nos dois dias

3 noticia Email |=|Imprimir A+ A-

3 Tweet | 9 o Orkut f Compartilhar E

Os alunos da Matematica Financeira terdo a oportunidade de ser o computador ou
0s jogadores no Show da Matematica Financeira!


http://www.estadao.com.br/noticias/vidae,computador-vence-jeopardy-e-ganha-premio-de-us-1-milhao,680807,0.htm
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Como jogar o Show da Matematica Financeira

1. A turma sera dividida em 6 times.

e A ordem em que 0s times jogardo sera sorteada antes do jogo comecgar.
2. O primeiro time escolherd a categoria entre uma das quatro disponiveis (Juros
Simples, Juros Compostos, Taxas de Juros e Séries Uniformes) e em seguida o
valor da questdo sera selecionado.

Q $100

Q $200

Q $300
Q $400
Q $500

Q $600

Q8100
Q $200
Q $300

Q $400 Q $400

Q $500 08500 | OF$:

Q $600 Q8600 | Q$600

Questao Final

3. O time ter& 2 minutos para responder a pergunta, que serd contado
automaticamente pelo jogo.

e (Caso o time acerte a resposta, o valor da pergunta sera somado ao total

do mesmo.

e Caso o time erre a resposta, o valor da pergunta sera reduzido da
pontuacao do mesmo.

4. O proximo time jogara até que todos os times tenham jogado, retornando ao

primeiro time.

5. Os times poderdo apostar até todo o valor acumulado na Questao Final.
e Os times terdo que apostar antes de ler a questéo.
e A resposta de cada time serd informada por escrito (somente a letra da

resposta correta).

Ganhara o jogo o time que terminar com mais pontos.

Bom Jogo!
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Show da Matematica Financeira

Identificagcdo do Time e Aposta Final

Time;:

Jogadores do Time

Questao Final:

Valor apostado:

Marque arespostacorreta: A B C D
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y-/ Centro Federal de Educacgéo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca
- Show da Mateméatica Financeira — Formulario para coleta de feedback
» Disciplina: Matematica Financeira Professora: llda Spritzer
Aluno: Data: [/ [
Matricula: Curso: Periodo:

1) Vocé joga em computador, celular, videogames ou outros? (Marque somente uma resposta)
( ) Jogo em média 5 horas ou menos por semana. ( ) Jogo em média mais de 8 horas por semana.
( ) Jogo em média entre 5 e 8 horas por semana. ( ) Nao Jogo.

2) Quando vocé era crianca ou adolescente, vocé jogava em computador, celular, videogames
ou outros? (Marque somente uma resposta)

( ) Jogava constantemente (8 horas ou mais por semana) quando crianca/adolescente.

( ) Jogava esporadicamente (menos de 8 horas por semana) quando crianga/adolescente.

( ) Nao jogava.

3) Usar o espaco da aula para jogar o Show da Matemética Financeira foi interessante e
divertido. (Margue somente uma resposta)

( ) Concordo totalmente ( ) Discordo parcialmente

() Concordo parcialmente ( ) Discordo totalmente

() Nao concordo nem discordo

4) O Show da Matematica Financeira foi mais interessante que o Bate-Bola Financeiro da Visa.
(Marque somente uma resposta)
( ) Concordo () Discordo

Caso vocé tenha respondido “Discordo” va para a pergunta 6. Caso tenha respondido “Concordo”
responda a pergunta 5 e pule a 6.

5) Escolha as razdes para o Show da Matematica Financeira ter sido mais interessante. (Marque
todas que se apliquem)

O jogo esta mais relacionado ao contetdo Responder as perguntas exige conhecimento

() _ () a
aprendido. da matéria.

0) O jogo funciona como um refor¢co do 0) A disputa entre os times foi mais estimulante no
conteddo aprendido. Show da Matematica Financeira.

6) Escolha as razdes para o Bate-Bola Financeiro da Visa ter sido mais interessante. (Marque
todas que se apliquem)

O jogo € visual e conceitualmente mais O jogo aborda conceitos importantes e

() _ ()~
atrativo. diferentes.

0) Jogar exige associar informacbes da 0) A disputa entre os times foi mais estir
disciplina com outros conhecimentos. Bate-Bola Financeiro.

Comentéarios
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Imagens do Jogo Show da Matematica Financeira

Calcular o juro simples e o montante de um capital
inicial de $750,00 a 15% a.a. por 6 meses

Um gerente de banco sugere uma aplicagao cuja
rentabilidade € de 35%a.a. Se o investidor souber de
outra alternativa onde ganhe 8%a.t., qual deve ser a
sua escolha?

A. A primeira alternativa

B. A segunda alternativa

2
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Apéndice llI

Resolucdo das questdes do jogo A Grande Missao da Matematica Financeira

Este documento apresenta a resolugdo que levam as respostas para as perguntas
encontradas no jogo “A Grande Missdao da Matematica Financeira”. As respostas serao
apresentadas seguindo a sequéncia encontrada no jogo. A calculadora financeira ajudara a
resolver as questdes. Vocé pode encontrar um simulador de calculadora financeira no seguinte
site: http://www.epx.com.br/ctb/hp12c.php.

Caminhos e op¢bes do jogo
Vocé é o administrador financeiro de uma pousada e tem 600 moedas sobrando no orgcamento
e precisa aconselhar o gerente da pousada em como investir o dinheiro. A receita da pousada
€ de 350 moedas ao més. Vocé tera 2 opgbes para investir as moedas:

e Opgdo A - Reformar os quartos, o que atraira mais hdéspedes para a pousada - Va para a
pousada para seguir com suas atividades.
e Opgcao B - Aplicar no banco a 5% ao més, ja que o banco fornece um retorno fixo e seguro.

Opcéo A — Reformar os quartos

Trés meses ap6s a reforma dos quartos o aumento do movimento ja tinha
permitido receber o investimento de volta e lucrar 400 moedas adicionais. A
hospedagem mensal d4 uma receita de 350 moedas, mas uma chuva forte caiu e
derrubou uma arvore que danificou o telhado da pousada e obrigou a reducéo da
hospedagem a metade.

S80 necessarias mais 150 moedas para restaurar o telhado e voltar a
hospedagem normal. Vocé tem duas opgoes:

e Al- Pegar um empréstimo de 150 moedas a 16% a.m. a ser pago em 3 prestagdes
de 67 moedas

e A2 - Vender uma parte da colheita que normalmente sustenta a pousada por 100
moedas.

Al- Pegar um empréstimo de 150 moedas a 16% a.m. a ser pago em 3

prestacOes de 67 moedas.

Calculando usando a HP.
150 (PV)

16 (i)

3(n)

PMT ->66,78 = 67 moedas

O telhado foi concertado e a hospedagem voltou ao normal. Um més depois a
geréncia tem um novo pedido para vocé. A cozinha precisa comprar um fogéo

industrial novo, ja que o atual esta com defeito e pode vazar gas. Sao



http://www.epx.com.br/ctb/hp12c.php

necessarias 600 moedas para comprar o fogdo. Vocé tem duas opc¢des para
conseguir o dinheiro para o fogao:

o A1l - Aplicar 300 moedas a 60% a.s. capitalizada mensalmente da receita
mensal da pousada para conseguir as 600 moedas em 6 meses.

e AI12 - Aplicar 260 moedas a 30% a.b. capitalizado mensalmente por 6 meses
da receita mensal da pousada para conseguir as 600 moedas em 6 meses.
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Imagens do Jogo A Grande Missdo da Matematica Financeira

~§) A Grande Missdo da Matematica Financeira

Bem vindo a Grande Missao da Matematica
Financeira! Aqui vocé sera o administrador
financeiro de uma pousada (pressione Enter
para continuar).

|
. — I — T — T — T —
. "
- .

O Banco Rende+ oferece um titulo por
800 moedas que sera resgatado por 1200




Eu serei sua socia e nao so participarei com
as moedas como ajudarei na administragao!

Voceé tem um pedido do gerente da pousada para comprar
brinquedos para a area externa da pousada, como mais
uma forma de diversao. Vocé pesquisou 0S pregos e
encontrou duas opgoes:

127



Apéndice IV

Questionario Final disponivel online

Jogos Eletronicos e Educacao

*Obrigatdrio
Nome *

Matricula *
Curso *
Disciplina *

Sexo *
[~ | Feminino
[~ Masculino

Idade *

1) Vocé usa o computador com que frequéncia? *
© Diariamente, incluindo 5abado e domingo.

© Durante a semana (segunda até sexta).

@ Trés vezes por semana.

@ Duas ou menos vezes por semana.

2) Vocé usa o computador principalmente para: (marque todas que se apliquem) *
I~ e-mail

[~ Conversar via mensagem ou voz.

[~ Estudar e fazer tarefas da faculdade.

[ Trabalhar.

I~ Interagir socialmente através de aplicatvios como Facebook, Orkut, MySpace e outros

[~ | Jogar

[~ Other:

3) Vocé joga em computador, celular, videogames ou outros? (Marque somente uma resposta) *
© Jogo em média 5 horas ou menos por semana.

© Jogo em média entre 5 e 8 horas por semana.

© Jogo em média mais de 8 horas por semana.

© N&o Jogo.

4) Quando vocé era crian¢a ou adolescente, vocé jogava em computador, celular, videogames ou
outros? (Marque somente uma resposta) *

© Jogava constantemente (8 horas ou mais por semana) quando crianca/adolescente.

@ Jogava esporadicamente (menos de 8 horas por semana) quando crianca/adolescente.

© Ndo jogava.

5) Quando vocé comegou a usar computador, celular, videogames ou outros tipos de aparelhos

eletrénicos? Marque a resposta que corresponde a faixa etaria mais préxima do seu primeiro uso de

um aparelho eletrénico qualquer. *
@ Antes dos 10 anos de idade.

© Entre 10 e 14 anos de idade.

@ Entre 15 e 18 anos de idade.

© Apds os 18 anos de idade.

128



129

6) Usar o espaco da aula para competir e jogar tornou a disciplina mais interessante e divertida. *
7 Concordo totalmente.

© Concordo parcialmente.

= N&o concordo nem discordo.

© Discordo parcialmente.

i Discordo totalmente.

7) Jogos podem ajudar a fixar, exercitar e aprender novos conhecimentos relacionados a disciplina
de Matemdtica Financeira e a outras disciplinas de graduacdo. *

© Concordo totalmente.

@ Concordo parcialmente.

© N&o concordo nem discordo.

© Discordo parcialmente.

© Discordo totalmente.

8) Qual foi o jogo que vocé mais gostou? *

) Bate-Bola Financeiro da Visa

@ Show da Matemdtica Financeira

@ A Grande Missdo da Matematica Financeira (RPG)

9) Quais os motivos que o levaram a escolher o jogo selecionado na op¢do anterior? *
™ Estar mais relacionado ao conteddo aprendido.

[~ Funcionar como um refor¢o ao contelido aprendido.

I~ Ser visual e conceitualmente mais atrativo.

I~ Exigir associacdo de informacdes da disciplina com outros conhecimentos.

™ Permitir a escolha de caminhos que possibilitem o uso de suas melhores habilidades.
[~ Ser mais parecido com um jogo de computador e ndo com uma atividade didatica.

I~ Permitir praticar decisées em um ambiente seguro.

I~ Exigir rapidez de raciocinio e répido processamento de informacao.

I~ Aplicar os conceitos aprendidos em uma situacdo préxima a vida real.

[~ Other:

10) Avalie sua experiéncia com os jogos na Matematica Financeira e a forma como as disciplinas sdo

ministradas hoje. Marque as opcdes que, em sua opinido, se aplicadas a outras disciplinas as
tornariam melhores e mais interessantes. *

I~ | A disponibilizacdo de redes colaborativas e o uso de aplicativos com fins educacionais que permitissem a
interacdo e o compartilhamento de informacéo.

™ Mais autonomia para definir suas atividades e seu ritmo, usando o computador para apoiar as mesmas,
executando atividades remota ou virtualmente, além de participar das aulas presenciais.

I~ Jogos e atividades educativas similares poderiam ser usados para complementar ou mesmo substituir algumas
atividades tradicionais das disciplinas.

™ Jogar em casa para exercitar os conhecimentos aprendidos ou aprender novos conhecimentos.

[~ Other:

Comentarios

Tecnologia Google Docs



Anexo |
Ementa da Disciplina de Mateméatica Financeira

MINISTERIO DA EDUCAGAO E DO DESPORTO

SECRETARIA DA EDUCAGAO SUPERIOR
CENTRO FEDERAL DE EDUCAGAO TECNOLOGICA
CELSO SUCKOW DA FONSECA
CURSO DE ADMINISTRACAO INDUSTRIAL

DEPARTAMENTO PLANO DE CURSO DA DISCIPLINA
DEPEA MATEMATICA FINANCEIRA
CcODIGO PERIO ANO SALA PRE-REQUISITOS
DO
GADM 7757 5°, 3’ E 511 GADM 7752
Célculo Il para
D119 Administracio
GADM 7706 -
Teoria Econdmica

CREDITOS AULAS/SEMANA TOTAL DE 18:20/21:50
AULAS NO
SEMESTRE

TEORICA | PRATICA | ESTAGIO

04 2 2 0 72

EMENTA

Juros simples. Juros compostos. Taxas de juros ( reais, efetivas e equivalentes). Descontos
simples e compostos. Séries uniformes antecipadas e postecipadas. Amortizacdo de empréstimos.
Séries perpétuas. Conceitos de equivaléncia, fluxo de caixa e taxa de atratividade (custo de
oportunidade). Avaliacdo de Fluxos de Caixa pelos métodos do valor presente (valor atual) e taxa

interna de retorno.

BIBLIOGRAFIA

1) SAMANEZ,Carlos Patricio Matematica Financeira 52 edicdo S&o Paulo -Ed. Pearson Prentice
Hall, 2010

2) PUCCINI, Abelardo L. Matematica financeira - objetiva e aplicada com planilha eletrénica.
72 Ed. S&o Paulo: Saraiva, 2005.

3) MATIAS, Washington F. & GOMES, José M. Matematica Financeira. Sdo Paulo: Atlas,2004.

4) LAPPONI, Juan Carlos- Matematica Financeira. Elsevier. Rio de Janeiro,2005.

OBJETIVOS GERAIS

Capacitar os alunos a utilizarem os conceitos e praticas da Matematica Financeira. Compreender

os fundamentos da Matematica Financeira para calcular o valor do dinheiro no tempo. Utilizar as




tecnologias de informagédo na analise das informacdes financeiras para o processo decisorio.

METODOLOGIA

Aula Expositiva; Estudos de Casos -HP 12c e Excel; Pesquisa, Pratica em Laboratorio.

CRITERIO DE AVALIACAO

Provas e Trabalhos de Pesquisa.

PROFESSOR RESPONSAVEL PELA DISCIPLINA

NOME ASSINATURA

llda Maria de Paiva Almeida Spritzer spritzer@cefet-rj.br

PROGRAMA

1. ECONOMIA MONETARIA
1.1. Evolugéo Histérica da Moeda
1.2. Dindmica do Mercado Monetério
1.3. Estrutura do Sistema Financeiro Nacional
1.3.1.Instituicbes Normativas do SFN
1.3.2.Instituicbes Operativas do SFN
2. CONCEITOS FINANCEIROS FUNDAMENTAIS
2.1. Objetivos da Matematica Financeira
2.2.Tipos de Fluxos de Caixa
2.3.Conceito de Taxa de Juros
2.4.Calculadora Financeira
2.5. Planilhas Eletrdnicas
3. FUNDAMENTOS DE JUROS SIMPLES
3.1. Equacgéo Fundamental
3.2.Taxa de Desconto e de Rentabilidade
3.3. Operacdes com Taxas de Juros
4. FUNDAMENTOS DE JUROS COMPOSTOS
4.1. Equagdo Fundamental com Juros Compostos
4.2.Calculo do Valor Atual,Valor Futuro, Taxa e Prazo
4.3. Taxas Efetiva, Real x Nominal, Bruta x Liquida
4.4. Desconto e produtos bancarios
5. SERIES UNIFORMES DE PAGAMENTO E SISTEMAS DE AMORTIZACAO
5.1. Séries Uniformes de Pagamento
5.2.Planos com caréncia
5.3. Perpetuidades
5.4. Sistemas de amortizacao
6. VALOR PRESENTE LIQUIDO E TAXA INTERNA DE RETORNO
6.1. Valor presente e taxa de desconto
6.2. Taxa Interna de retorno

Fonte: Criado pela professora da disciplina de Matematica Financeira do curso de Administragao

Industrial
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