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RESUMO

O cenario do século XXI consiste de uma época em que 0s avancos da ciéncia e
tecnologia influenciam de forma evidente o mundo e as agdes humanas. Com o
desenvolvimento de aparatos tecnologicos cada vez mais sofisticados e que permitem
maior mobilidade, € possivel romper barreiras geogréaficas e temporais e ter acesso a
informacédo a qualquer hora e lugar. O uso destes equipamentos, também torna
possivel aproximar o processo de aprendizagem a realidade cotidiana das geracdes
nascidas e/ou crescidas na era da informacdo, bem como tornar esta atividade
agradavel, ludica e estimulante, como ocorre com 0s games. Tendo em vista essa
plausibilidade, esta pesquisa teve como objetivo a elaboracdo de um software
aplicativo multiplataforma interativo com caracteristicas gamificadas com a tematica a
Anatomia e Fisiologia Humana, a fim de apoiar o processo ensino-aprendizagem, e
verificar seus efeitos e sua aceitabilidade no ambito educacional, por meio de seu
emprego com discentes da Educacdo Béasica e Superior. Para tanto, o
desenvolvimento do aplicativo contou com a contribuicdo de profissionais do ramo de
Informatica, que se pautaram no uso de variadas tecnologias de suporte na
programacado do software. Sendo assim, foram utilizados: Framework de
Desenvolvimento Multiplataforma lonic 2, Framework Angular 2, Linguagem
TypeScript, HTML e CSS, NodeJS, Apache Cordova, SDK do Android e Editor Atom.
A metodologia de desenvolvimento do trabalho respaldou-se em estudos de carater
aplicado, constituindo-se de uma pesquisa quantitativa-qualitativa. O estudo de
carater aplicado consistiu de usos do software em trés Instituicdes de Ensino e o
método de coleta e analise dos dados pautou-se na utilizacdo de questionarios prévios
e subsequentes as utilizacbes do aplicativo, de tematicas correspondentes aos
conteudos fundamentais do sistema digestorio e cardiovascular humano, além dos
questionarios de aceitabilidade. Como resultado, obtivemos o aplicativo educativo
BioMais, disponibilizado de forma livre e gratuita, capaz de auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem para a tematica de Anatomia e Fisiologia Humana. Inferimos, a
partir de analises de questionarios ap6s o uso do software desenvolvido, que os
discentes das instituicdes envolvidas que utilizaram do instrumento obtiveram um
indice de acertos de 181,3%, defronte a 33,6% em relacdo aos sujeitos que nao
fizeram uso do software. Assim, reconhecemos que 0 mesmo se constitui de um
instrumento educacional capaz de apoiar, catalisar e ampliar o processo de ensino-
aprendizagem, beneficiando significativamente a apropriagdo dos conhecimentos.
Além disso, em relacdo a aceitabilidade do software, relevando todas as categorias
de satisfacdo e probabilidade analisadas, cerca de 80,1% das atribuicbes
apresentaram-se positivas pelos usuarios, caracterizando-se como um alto indice de
aceitabilidade pelos sujeitos envolvidos. Portanto, concluimos que o instrumento e a
estratégia gamificada do software desenvolvido consiste de um meio de sintonizar a
educacdo com a realidade dos nativos digitais, em que as tecnologias se encontram
inarredaveis, em resposta aos multiplos desafios da sociedade da informacéao.

Palavras-chave: Ensino de Biologia; Gamificagdo na Educacgéo; Mobile-learning.
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ABSTRACT

The scenario of the twenty-first century consists of a time when advances in science
and technology clearly influence the world and human actions. With the development
of technological devices that are increasingly sophisticated and allow greater mobility,
it is possible to burst geographic and temporal barriers and have access to information
at any time and place. The usage of these facilities also makes it possible to
approximate the learning process to the daily reality of the generations born and / or
grown in the information age, as well as to make this activity pleasant, playful and
stimulating, as it happens with the games. Considering this plausibility, this research
had as objective the elaboration of an interactive multiplatform application software
with gamified characteristics with the theme Anatomy and Human Physiology, in order
to support the teaching-learning process, and to verify its effects and its acceptability
in the educational scope, through their employment with students of Basic and Higher
Education. For this purpose, the application development was supported by computer
professionals, who focused on the use of several support technologies in software
programming. Thus, lonic 2 Multiplatform Development Framework, Angular
Framework 2, TypeScript Language, HTML and CSS, NodeJS, Apache Cordova,
Android SDK and Atom Editor have been used. The methodology of development of
the work has been supported on applied studies, constituting a qualitative-quantitative
research. The applied character study consisted of software uses in three Teaching
Institutions and the method of data collection and analysis has been supported on the
use of previous questionnaires and subsequent to the uses of the application, with
themes corresponding to the fundamental contents of the digestive and cardiovascular
system human, besides the acceptability questionnaires. As a result, we achieved the
educational application BioMais, made available in a free and free of charge way, able
to assist in the teaching-learning process for Human Anatomy and Physiology. We
inferred, from the analysis of questionnaires after the use of the developed software
that the students of the institutions involved that used the instrument achieved a hit
rate of 181.3%, compared to 33.6% in relation to the subjects who did not use software.
Therefore, we recognized that it is an educational instrument capable of supporting,
catalyzing and expanding the teaching-learning process significantly benefiting the
appropriation of knowledge. In addition, regarding the acceptability of the software,
revealing all the categories of satisfaction and probability analyzed, about 80.1% of the
duties were positive for the users, characterizing as a high index of acceptability by the
subjects involved. Therefore, we concluded that the instrument and the strategy of the
gamified developed software consists of a means of attuning education to the reality
of the digital natives, where technologies are unswerving, in response to the multiple
challenges of the information society.

Key-words: Biology Teaching; Gamification in Education; Mobile-learning.
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de grupos, na escala ordinal de numeros em relagdo a
outros. E uma classificacdo ordenada segundo critérios
determinados.

Software Development Kit é a linguagem de programacao
do Android. A partir dele pode-se reproduzir softwares
desenvolvidos para outras plataformas no Android e € a
base para programadores criarem apps para a plataforma
Google.

Captura de tela ou de ecra. Consiste na acao de registrar,
através de uma “fotografia instantanea” uma imagem
presente na tela de um computador, celular ou outro
dispositivo eletronico.

Rolagem de tela de um dispositivo eletrénico, que permite
a visualizacao de itens encontrados acima ou abaixo do que
se apresenta visualmente no ecra do dispositivo.

Telefone celular com tecnologias avancadas, incluindo
programas executados em um sistema operacional,
equivalente aos computadores.

Programas que comandam o funcionamento de um
computador. E a parte logica cuja funcdo é fornecer
instrucdes para o hardware.

Tipo de computador portatil, pequeno, de fina espessura e
com tela sensivel ao toque.

Super conjunto da linguagem JavaScript que fornece
classes, interfaces e tipagem estatica opcional.

Sistema de informacdes ligadas através de hipermidia que
permitem ao usuario acessar uma infinidade de contetdos
através da internet.
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1. INTRODUCAO

O avanco das novidades tecnoldgicas desde o fim do século XX a segunda
década do século XXI tem sido visivelmente significativo, principalmente no que tange
as Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo (TIC). Tais tecnologias se referem a
recursos tecnoldgicos presentes em nosso cotidiano que promovem 0 acesso as
informacdes e possibilitam a melhoria e agilidade na comunicacdo entre diversos
setores.

As TIC se fazem presentes, por exemplo, “na investigagao cientifica, na
concepcao e gestao de projetos, no jornalismo, na pratica médica, nas empresas, na
administracao publica e na prépria produgao artistica” (PONTE, 2000, p. 65).

No ambito histérico e social da atualidade, caracterizado pelo avanco
tecnoldgico oriundo da terceira revolucao industrial, os individuos que ndo se adaptam
a esta sociedade sdo considerados desatualizados, ultrapassados e excluidos da
realidade contemporanea.

Neste prisma, tal contexto se torna cada vez mais necessario as atividades
humanas, ao acesso a informacao e, de maneira geral, a interagdo com o mundo, que
ocorre principalmente através da conectividade via internet, em parte, por meio de
dispositivos mdveis (notebooks, tablets, smartphones, entre outros).

Os dispositivos méveis, por exemplo, tém sido elementos de grande influéncia
dentre as TIC e, no entendimento de Dias (2010, p. 59), “com o uso das tecnologias
podemos romper barreiras geograficas e temporais”, pois a mobilidade tecnol6gica
permite o acesso a informacao a qualquer hora e lugar, rompendo com a necessidade
de espaco fisico e tempo.

No ambiente educacional, estdo inseridos individuos que nasceram no auge da
instauracdo e do desenvolvimento das novas tecnologias e que utilizam destas com
facilidade e frequéncia em seu cotidiano, inclusive no que se diz respeito aos
dispositivos mais sofisticados.

Portanto, inserir objetos tecnoldgicos educacionais na rotina escolar como
ferramentas mediadoras do processo de ensino-aprendizagem pode constituir-se
como estimulo ao interesse dos discentes pelos conhecimentos cientificos.

Todavia, ainda hoje, em muitas escolas da Educacdo Basica se enfatiza
metodologias de ensino extremistas. Por um lado, aquelas pautadas na transmissao

e memorizacao excessiva de conteudos, onde o professor constitui a figura central do
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processo ou, por outro lado, metodologias caracterizadas pelo esvaziamento dos
conteudos, muitas vezes desvalorizando o papel do professor como mediador da
aprendizagem.

Em ambos os extremos, ocorre um desequilibrio dindmico e detrimento do
didlogo entre conhecimento cientifico, professores e alunos e da vinculacéo entre os
saberes acumulados historicamente pela humanidade e o cotidiano.

Tais considerac6es conduzem a reflexdo sobre a importancia de o professor
considerar a usabilidade de métodos e instrumentos que possibilitem o
aperfeicoamento de sua pratica pedagdgica, de modo a integrar o processo de
apropriacdo dos conhecimentos, o0s sujeitos da educacéo e a realidade cotidiana.

Sem duvida, grande parte dos professores que trabalham no ensino
atualmente, ndo se formou utilizando as tecnologias educativas que se encontram
presentes na atualidade. Além disso, muitas vezes apresentam pouca experiéncia na
sua aplicacdo como recurso de apoio envolvendo o ensino e a aprendizagem.

Os professores tém como incumbéncia catalisar o processo de formacgao de
individuos que sejam capazes de viver em sociedade e, sobretudo, compreender e
repensar a realidade social em gue estdo inseridos na contemporaneidade.

Nessa conformidade, o0s docentes necessitam estar em constante
aperfeicoamento e adaptacdo ao ambiente atual da era tecnolégica, incorporando-o a
sua maneira de atuar profissionalmente.

Cabe investir, assim, em aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem
a partir de recursos que visem a possibilidade de conceder retornos efetivos no
enriquecimento da pratica pedagogica e no processo de apropriacdo dos
conhecimentos.

Dentre os recursos metodoldgicos atuais evidenciados pelo uso das
tecnologias, destaca-se o mobile-learning, utilizado geralmente como complemento
educativo, apoiado em dispositivos tecnolégicos moéveis.

Tendo em vista a plausibilidade do uso de dispositivos moveis no processo de
ensino-aprendizagem, é exequivel emprega-los como ferramentas tecnoldgicas
educativas que visem apoiar este processo.

Determinadas estratégias de ensino, aliadas a tais ferramentas, além de
possibilitar o acesso a informacgao enfocando um ambiente familiar ao aluno, podem
efetivar uma educacéo que seja ludica, atraente e prazerosa como, por exemplo, o

que ocorre com 0s jogos educativos.



22

Hoje, sabe-se que um dos principais atrativos dos dispositivos tecnoldgicos
moveis para a geragao jovem concerne aos games, ou seja, aos jogos disponiveis
nos aparelhos eletrénicos, que podem ser jogados de forma individual ou ainda online,
interagindo com outros participantes.

A popularidade destes games entre criangas, jovens e adultos geralmente esta
relacionada a fatores que se apresentam no decorrer dos jogos, como estimulos
emocionais, influéncia na autoestima do jogador, fuga da realidade, controle das
situacdes virtuais e possiveis alivios de estresse, conforme elencado por Zichermann
e Cunningham (2011).

Assim, estratégias motivacionais encontradas nos jogos eletrbnicos atuais,
podem se constituir de elementos benéficos se empregados na prética educativa. De
acordo com Freitas (2009, p. 01), € necessario “mobilizar mais que velhas praticas,
tipicas de uma geracéo de professores que, encapsulada em si mesma, ndo enxerga
as possibilidades de se aproximar de uma outra, que, apesar de estar tdo perto,
apresenta-se tao distante”.

E dentro deste parametro que, independentemente de sua geracdo, €
necessario que os profissionais da Educacdo aprimorem seu trabalho com novas
praticas educativas, culminando com o progresso do Ensino. A perspectiva desta
realidade coaduna com elaboracdo de propostas inovadoras para 0 processo de
ensino-aprendizagem, como a sugerida neste estudo.

Portanto, objetiva-se neste trabalho a elaboragdo de um software aplicativo
com a tematica de Anatomia e Fisiologia Humana para apoiar o processo de ensino-
aprendizagem. Além disso, visamos verificar os efeitos e aceitabilidade do software
no ambito educacional a partir de seu emprego com discentes de instituicbes da
Educacao Basica e licenciandos no Ensino Superior.

Em termos gerais, a proposta desta pesquisa visa conciliar o método de
aprendizagem mobile-learning com uma abordagem de gamificacdo, tendo como
possibilidade o desenvolvimento cognitivo dos usuarios discentes ao mesmo tempo
em que estes buscam por entretenimento.

A proposta de elaboracéo e implementacéo do software no processo de ensino-
aprendizagem justifica-se pelo fato de caracterizar-se como uma ferramenta
metodologica que podera promover o enriquecimento e um melhor acesso ao
conhecimento de forma ludica, prazerosa, inovadora, interdisciplinar e efetiva,

atrelando a realidade do aluno contemporaneo ao contexto educacional.
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Desse modo, o dispositivo movel do educando, juntamente com o software
aplicativo, torna-se ndo mais apenas um mero objeto para fins de entretenimento ou
comunicacdo, mas, sobretudo, um objeto educacional.

O termo objeto educacional é esclarecido por Tarouco et al. (2003) como um
recurso complementar que pode ser utilizado para apoiar o0 processo de
aprendizagem, geralmente atribuido a materiais educacionais projetados e
construidos com o intuito de intensificar as situagfes de aprendizado.

Tais elementos, se empregados no ambito educacional de forma correta,
considerando aspectos significativos ao aprendizado e integrando-os a perspectiva de
cotidiano do educando, poderdo contribuir significativamente em seus resultados,

alcancando assim, a quao almejada educacéo de qualidade.

2. INOVACOES TECNOLOGICAS E O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Nesta se¢do, apresentamos a conjuntura historica e revolucionéria marcada por
momentos transformadores que, ao longo do tempo, possibilitaram a realidade
histérica e social que vivenciamos na atualidade. Enfatiza-se, neste momento, o
desenvolvimento industrial e tecnolégico que originaram o ambiente p6s-moderno
marcado pela Era Tecnoldgica, onde abordamos um breve histoérico das tecnologias.

Outro importante ponto enfatizado nesta secdo, consiste nas geracdes de
individuos marcados por sua época e as relacdes da conjuntura histérica entre os
sujeitos discentes e o0 cenario educativo, principalmente no que se diz respeito aos
nativos digitais do século XXI.

Além disso, séo introduzidas algumas considerac¢des a respeito do movimento
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) e como seu emprego em curriculos escolares
podem desenvolver habilidades positivas nos sujeitos da educacao.

Como forma de se pbr em pratica o curriculo CTS destacamos a situacao do
acesso as tecnologias em instituicbes de Ensino no Brasil, enfatizando pesquisas
deste quesito em relacdo a estruturacéo, percentuais de utilizacdo e dificuldades
encontradas no uso das TIC no cenério educacional.

Destacamos também a importancia do meio fisico e social na formacao do
individuo, ressaltando a importancia da mediacdo do professor e do uso de
instrumentos mediadores que complementam a pratica pedagdgica, cComo 0S recursos

tecnolégicos contemporaneos.
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Finalizamos apresentando conceitos como e-learning e m-learning e sua
importancia quanto a possibilidade de atender aos distintos estilos de aprendizagem,
bem como ao seu potencial de acesso a informagéo por meio da educacédo formal,

nao-formal e/ou informal.

2.1. AS REVOLUCOES INDUSTRIAIS E TECNOLOGICAS

Ao nos atentarmos a realidade contemporanea € possivel verificar que vivemos
em um cenario de grandes transformacdes socioculturais que abarcam diversos
contextos, sobretudo no que concerne as inovagdes que resultam continuamente em
mudancas significativas no modo de vida dos seres humanos.

De acordo com Veraszto (2004), é através do estudo da evolucao histérica das
técnicas desenvolvidas pelo ser humano, colocadas dentro das conjunturas
socioculturais, que podemos compreender a participacdo ativa do homem e da
tecnologia no desenvolvimento e no progresso da sociedade.

Desse modo, a conjuntura histérica que vivenciamos na atualidade trata-se de
uma consequéncia direta de momentos historicos transformadores ocorridos nos
altimos séculos, sob uma perspectiva histérico-social marcada por adventos
cientificos e tecnol6gicos.

A partir do século XVIII o progresso da ciéncia desencadeou uma série de
mudancas que transformaram o ambiente da sociedade, inclusive no que tange ao
surgimento e avanc¢o de novas tecnologias e nas mudancas dos meios de producao,
acelerando, assim, o desenvolvimento do setor industrial e do sistema capitalista.

O advento de velozes transformacdes incididas no setor produtivo denomina-
se Revolucado Industrial. Ao longo da historia até a contemporaneidade, podemos
aludir trés processos historicos transformadores: a Primeira, a Segunda e a Terceira
Revolucao Industrial e, ainda mais, ha de se prever que a sociedade atual se encontra
a bordo de uma Quarta Revolucdo Industrial, que poderad transformar
fundamentalmente a complexidade do mundo conhecido.

Anteriormente ao advento da Primeira Revolugdo Industrial (ocorrida em
meados do século XVIII) inUmeras transformacgdes na area cientifica caracterizaram o
periodo reconhecido como A revolugédo cientifica do século XVIl, de modo que a
Revolucdo Industrial no século posterior péde ser caracterizada como uma

consequéncia direta das rupturas e mudancas surgidas no século XVII.



25

O século XVII caracterizou-se por um periodo de rupturas de paradigmas
cientificos, o qual assistiu, por exemplo, a substituicdo da teoria geocéntrica, aceita
por mais de vinte séculos, pela teoria heliocéntrica.

Esta quebra de paradigma consistiu de causas que se conformaram desde o
século anterior, citadas por Aranha e Martins (2009) como o surgimento da burguesia,
o desenvolvimento da economia capitalista, a Revolugdo Comercial, o renascimento
das artes, das letras e da filosofia. Resultou-se, assim, uma nova conformacao de
individuo, determinado pela razao e na possibilidade de transformar o mundo.

A alianca entre ciéncia e técnica no seéculo XVIII acarretou rapidas
transformacdes histéricas instaurando a Primeira Revolucdo Industrial, iniciada na
Inglaterra e disseminada por paises da Europa, EUA e Japdo. Neste periodo, as
descobertas cientificas passaram a ser desejadas, valorizadas e aplicadas ao cenario
mundial e ao sistema de producéo.

Em termos gerais, a primeira Revolucao Industrial foi marcada pela descoberta
do carvao como fonte de energia, que culminou em inventos como a maguina a vapor
e locomotiva, por exemplo. Dessa forma, as descobertas se tornavam necessarias
para o comércio e a industria em expansdo, rompendo novamente com um antigo
paradigma de mundo e implicando em uma nova concepc¢ao do conhecimento.

No entendimento de Dezordi (2008), a primeira Revolucao Industrial culminou
em uma transformacdo Unica e poderosa, de modo que o desenvolvimento
tecnoldgico, a ampliacao de mercado e a industrializacéo alteravam a relacao capital-
trabalho, resultando em uma nova organizacdo politico-econdmica pautada no
desenvolvimento do capitalismo.

No transcorrer do século XIX, o modelo industrial estipulado no século XVIII
passou por transformacdes que acarretaram um novo momento histérico
transformador, caracterizando-se como a Segunda Revolucdo Industrial. Este
periodo, portanto, foi marcado pelo crescimento industrial na Europa, nos Estados
Unidos e no Japéao até a instauracédo da Primeira Guerra Mundial.

Dezordi (2008) relata que o século XIX foi marcado por grandes invengdes,
como por exemplo, a fabricagdo do ago por Henry Bessemer, em 1856; a
transformacao de energia mecanica em energia elétrica por Michel Faraday, em 1831;
a criacao da lampada incandescente por Thomas Edison, em 1879; a inauguracéo do
uso do petréleo como fonte de energia em motores de combustéo interna por Nikolaus

Otto, em 1876; a substituicdo de combustivel inflamavel por faisca elétrica por Karl
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Benz, em 1880 e a utilizacdo da gasolina como combustivel por Gottfried Daimler, em
1884; a substituicdo da gasolina pelo 6leo cru, na combustéo, por Rudolf Diesel, em
1897; e a producado dos primeiros automoveis, em 1885, por Daimler — Maybach e
Benz, de modo que, em 1905 Henry Ford fabrica os primeiros automoveis em
producdo em massa, nos Estados Unidos.

O periodo constituido pela segunda Revolucéo Industrial, de meados de 1850
as proximidades de 1950, foi marcado, portanto, pelos novos processos produtivos,
valendo-se ressaltar que a origem e o desenvolvimento da eletricidade puderam
desencadear o surgimento das linhas de producao em série.

Neste periodo, mais precisamente de 1939 a 1945, ocorreu a Segunda Guerra
Mundial, estabelecendo mudancas que marcaram novamente a Histéria. Silva (1997)
afirma que esta guerra envolveu grandes avancos tecnoldgicos que foram
desenvolvidos durante o combate, de modo que tecnologias anteriores ganharam
forca e autonomia, uma vez que a possibilidade de destruicdo de todo o mundo é o
ponto maximo a que chegamos com o avanco de uma tecnologia.

Entretanto, com o fim da Segunda Guerra Mundial, o campo de batalha deixava
de ser parte do confronto e, por volta de 1945, surge a Guerra Fria.

Durante a Guerra Fria as armas tecnoldgicas se distanciavam da poélvora ou da
fissdo atdbmica tomando formas completamente distintas, como a criacdo de
microcircuitos, cameras e gravadores camufladas sob a forma de canetas, bem como
projetos de conquista espacial (SILVA, 1997).

As novas transformacdes desencadearam o surgimento da Terceira Revolugéo
Industrial, também conhecida por Revolu¢cdo das Tecnologias da Informacdo ou
Revolugdo Técnico-Cientifica-Informacional, que é vivenciada até a atualidade.

A instauracdo desta nova era, portanto, provocou ainda mais efeitos em nossa
civilizacdo do que as revolucdes anteriores, possibilitando a humanidade a integracao
do mundo, transformando-o em um territorio informacional unificado marcado pela
qguantidade de informacéao e pela facilidade de seu acesso.

Nesta conjuntura, a terceira Revolucédo, desencadeada a partir da segunda
metade do século XX, caracteriza-se pelo advento e o desenvolvimento de
equipamentos eletrénicos, das tecnologias da informacgéo, das telecomunicagdes, da
internet, da robadtica, da biotecnologia, da engenharia genética, entre outros.

No final dos anos setenta assistiu-se ao aparecimento do computador
pessoal. Era, por assim dizer, a bicicleta da informética, o seu uso era criativo,
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mas localizado. Hoje em dia estamos perante as autoestradas da informagao
e a bicicleta transformou-se em motocicleta de todo o terreno. (DELACOTE,
1996 apud DELORS, 1998, p. 64).

Dentre os equipamentos eletrbnicos que surgiram e se desenvolveram
velozmente com o periodo da Terceira Revolucdo Industrial, destacam-se o0s
aparelhos celulares e outros dispositivos moéveis. A partir da década de 1990, o
desenvolvimento acelerado das novas tecnologias possibilitou, por exemplo, a
evolucdo de telefones celulares simples a smartphones atuais multitarefas, como

representado nas figuras 1 e 2.

Figura 1. Representacao da evolucgdo dos celulares.

Fonte: http://easytechnow.com/learn-technology/the-evolution-of-mobile-phones/-ouoeu

Figura 2. Escala de evolugéo dos aparelhos celulares de 1990 até hoje.

Evolucao dos Celulares

Escala de evolugdo dos aparelhos, dos anos 90 até hoje.

ola i
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| Samsung Apple BlackBerry Samsung Samsung Sony Xperia
E250 iPhone Curve 8900 Galaxy S2 Galaxy S4 Z Ultra

Fonte: https://funalive.com/articles/the-evolution-of-cell-phones_W3M.html

Sendo assim, a base primordial da Terceira Revolu¢édo consiste na informacao
e, consequentemente, ao conhecimento cientifico e tecnolégico e de seu emprego na
pratica e nos meios de producdo. Logo, constitui-se de um elemento essencial para a

compreensdo da nossa modernidade e a consciéncia de que as notaveis
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transformacées no modo de vida e de consumo, abrangeram a sociedade
holisticamente.

Em relag&o a esta conjuntura revolucionéria, Delors (1998) afirma que o mundo
da comunicacao sofreu uma profunda revolugdo com a digitalizacdo da informacéo,
particularmente pelo aparecimento de dispositivos multimidia e uma impressionante
ampliacdo das redes telematicas.

O autor complementa que as inovacdes que marcaram o século XX (disco,
radio, televisdo, informatica, transmissdo de sinais via hertziana, por cabo ou satélite)
hoje se encontram miniaturizadas, com preco acessivel e presentes em boa parte dos
lares do mundo industrializado e em desenvolvimento.

Hoje, a realidade das revolucfes se estende desde os paises desenvolvidos
aos de “Terceiro Mundo”. Na América Latina, por exemplo, “ndo ha pais em que essas
transformacdes ndo se deem, entronizando a ciéncia e a tecnologia como nexos
essenciais ao trabalho e a vida social” (SANTOS, 1991, p. 08).

Entretanto, € necessario destacar que, no Brasil e demais paises
subdesenvolvidos, as Revolugdes Industriais e Tecnologicas ndo ocorreram
concomitantemente ao mesmo advento dos paises de “Primeiro Mundo”.

Ainda hoje, o Brasil é considerado um pais em estado de desenvolvimento e é
caracterizado, em comparacdo aos paises desenvolvidos, como tecnologicamente,
economicamente e industrialmente atrasado.

O processo de industrializacdo no Brasil pode ser dividido em quatro periodos
principais, de acordo com Azevedo (2010), sendo eles: o primeiro, de 1500 a 1808,
chamado de “proibi¢dao”; o segundo, de 1808 a 1930, denominado “implantacao”; o
terceiro, de 1930 a 1956, conhecido como fase da “revolucéo industrial brasileira”; e o
quarto periodo, apds 1956, chamado de “fase de internacionalizacdo da economia
brasileira”.

Em relagdo as dimensfes supracitadas, de 1500 a 1808 se fazia restricdo as
atividades industriais no Brasil, permitindo-se pequenas industrias como de fiacao,
calcados e vasilhames e, posteriormente, téxteis e do ferro.

Entre 1808 a 1930, sdo abertos os portos ao comércio exterior e com a
assinatura da Lei Eusébio de Queirés, o capital aplicado na compra de escravos ficou
disponivel e comecou a ser aplicado no setor industrial, sendo o téxtil o setor que mais

teve crescimento.
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Em sequéncia, o periodo de 1930 a 1956 foi marcado pela Revolucdo de 30,
na qual Getulio Vargas adotou uma politica industrializante investindo intensamente
na infraestrutura industrial, acarretando no desenvolvimento de atividades industriais
mais sofisticadas tecnologicamente.

Adiante, no periodo de 1956 a 1961, governado por Kubitschek, foi lancado o
Plano de Metas, estimulando o setor de energia e transporte, havendo um grande
crescimento da industria de bens de producéo.

E valido ressaltar que todos os momentos histéricos revolucionarios, ocorridos
em esfera mundial e, consequentemente no Brasil, culminaram no cenario que
vivenciamos na atualidade. Processos revolucionarios que de forma gradual,
marcados por conflitos de interesse, levaram nossa sociedade a alcangar a Era da
Informacéo, caracterizada por suas inovacdes cientificas e tecnoldgicas.

Contudo, além da conjuntura histérica, também € preciso levar em conta 0s
sujeitos pertencentes a configuracdo desta época, moldados por um cenario com
predominancia de uma imensa quantidade de Informacéo.

Dai advém, entdo, a necessidade de considerar 0os processos que permitam
aos cidadaos o acesso a informacdo na Era Tecnolégica, de modo a repensar a
educacdo em um contexto arraigado de inovac¢des, a fim de formar cidaddos com base

nesta realidade sociocultural e prepara-los para a vivéncia e atua¢do neste ambiente.

2.2. NATIVOS DIGITAIS: OS SUJEITOS DO SECULO XXI

O periodo estabelecido a partir de meados do século XX com o fim da Segunda
Guerra Mundial e Guerra Fria deu inicio a um novo paradigma econémico e
tecnolégico, o que justifica o fato de “diversos autores referirem-se a nova ordem
mundial como Era, Sociedade ou Economia da Informacdo e do Conhecimento,
resultante de uma ‘revolucéo informacional” (LASTRES; ALBAGLI, 1999, p. 33).

As mudancas historicas sociais ocorridas dentro de uma sociedade, influenciam
o comportamento dos individuos e, nesse prisma, esta conjuntura histérica
contemporanea vem transformando radicalmente a forma como individuo interage
com o mundo, aprende, realiza pesquisas, produz, trabalha, consome, se diverte,
exerce a cidadania, entre outros.

Neste Paradigma, Era, Sociedade ou Economia da Informacdo e do

Conhecimento, o sujeito presente constitui de uma peca chave no processo histérico
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e social, construindo seu contexto ao mesmo tempo em que 0 Seu contexto o constroi,
sendo, simultaneamente, um sujeito ativo e passivo em sua dimensao espaco-tempo.

Desse modo, 0 homem € como uma micro-pdlis e a sociedade como um macro-
homem, de modo que, a sociedade € a projecéo do individuo enquanto o individuo é
reflexo da sociedade.

O termo sujeito se estende a alguém que determina uma acao, sendo ativo ou
passivo, e concerne ao individuo que realiza e/ou esta sujeito a uma acao ou
conjuntura. Ademais, é valido ressaltar que a geracao de sujeitos nascidos e inseridos
na Era da Informacdo, com o auge dos avancos das tecnologias digitais, tém como
nomenclatura de grupo o termo nativo digital.

Este termo é usado por Marc Prensky (2001) para definir a geracdo de
individuos que nasceram e cresceram com as tecnologias digitais presentes em seu
cotidiano. Em contraste, o autor descreve os imigrantes digitais como aqueles que néo
nasceram na era digital, mas que em algum momento de suas vidas aderiram aos
elementos das novas tecnologias.

Além dos vocabulos supracitados utilizados por Prensky (2001), ainda existem
outras nomenclaturas para designar e distinguir as geracfes de sujeitos em relacéo a
conjuntura de sua época. Tais nomenclaturas sdo conhecidas como Geracdo
Tradicional, Geracédo Baby Boomers, Geracao X, Geracdo Y e Geracéao Z.

Forquin (2003) salienta que se utiliza o termo geracao a fim de designar uma
classe e/ou grupo de determinada idade, destacando normalmente a presenga de uma
jovem geracgao, de geracdes adultas e de antigas gerag¢des, de modo que o termo
retrata, sinteticamente, a identificacdo de pessoas que nasceram em uma mesma
época e possuem experiéncias e culturas idénticas ou semelhantes.

Na concepcao de Rosa et al. (2012), a Geracao Tradicional corresponde aos
sujeitos nascidos até a década de 1950; a geracdo dos chamados Baby Boomers
remete aos nascidos entre meados de 1951 e 1964; a Geragédo X aos nascidos por
volta dos anos de 1965 a 1983; a Geragao Y aos nascidos a partir de 1984 até meados
de 1995; e a geracédo Z aos nascidos a partir da segunda metade da década de 1990.

O termo Baby Boomers consiste de uma variagdo de Baby Boom, que em
portugués remete a uma exploséo de bebés, o que esta relacionado, segundo Oliveira
(2009), a um alto crescimento da taxa de natalidade apos o final da segunda guerra

mundial em todo o mundo. Esses individuos nasceram em um periodo de
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reconstrucdo da sociedade que a geracdo anterior realizava e, hoje, correspondem
aos adultos com faixa etaria de 54 a 67 anos de idade.

Os sujeitos que hoje compreendem a faixa etaria entre 35 a 53 anos de idade,
correspondem a Geracdo X, que nas consideracdes de Oliveira (2009), é
representada pelos adultos atuais, filhos de um contexto em que houve a presenca do
divorcio e de maes que ingressaram no ambiente de trabalho fora de casa. Esta
geracdo conviveu com a quebra de padrbes arcaicos sociais e morais, sendo
marcados por acontecimentos como a fase hippie, a revolucdo sexual, o aparecimento
do computador pessoal, entre outros.

A geracdo Y equivale aos individuos que hoje se encontram em uma faixa etaria
entre 23 a 34 anos de idade. Cruz et al. (2014) abordam que os jovens da Geracao Y
foram criados em uma época de economia estavel, onde grandes avangos
tecnoldgicos surgiam e se desenvolviam e 0s instrumentos eletrénicos se tornavam
essenciais na vida das pessoas, uma vez que as tecnologias adentraram nas
empresas. Este grupo retrata a uma geracao globalizada, que cresceram no auge dos
avancos tecnoldgicos e os utiliza a partir da primeira infancia.

Por fim, o ultimo grupo se trata da geracao Z, caracterizada por sujeitos que
hoje possuem até 23 anos de idade, que na opinido de Ceretta e Froemming (2011),
se caracteriza por ser individualista, consumista, informada e absolutamente digital,
sendo capazes de realizar varias atividades ao mesmo tempo. Somado a isto, nunca
vivenciaram o mundo sem computador, chats, telefone celular, chips e joysticks, por
exemplo. Assim sendo, foram influenciados desde o nascimento pelo cenario mundial
complexo e veloz, engendrado pelas tecnologias.

E valido ressaltar que os imigrantes digitais correspondem aqueles que n&o
nasceram no periodo da Era da Informacdo, ao contrario dos nativos digitais, que
nasceram durante esta era, a partir de meados de 1980 (PRENSKY, 2001).

Levando em conta esta definicdo, os nativos digitais podem ser considerados
principalmente os individuos da Geracdo Y e Geracdo Z, uma vez que 0s sujeitos
destas geracbes nasceram e/ou cresceram no ambiente do novo paradigma
tecnologico da Revolucédo Informacional.

Contudo, na maioria das vezes, o termo nativo digital é referenciado em alusao
aos sujeitos pertencentes a Geragdo Z, uma vez que estes sdo verdadeiramente
nativos ao periodo de expanséao exponencial dos aparelhos tecnolégicos e da internet,

de modo que nunca chegaram a ver o mundo sem tais tecnologias.



32

Prensky (2001) destaca a importancia de sabermos quem sdo os alunos de
hoje. Os sujeitos com 0s quais os profissionais da area educacional estdo lidando,
uma vez que os discentes mudaram radicalmente com o tempo, ndo sendo mais 0s
mesmos para 0s quais a criagao do nosso sistema educacional foi destinada.

Os alunos de hoje - desde o maternal até a faculdade - representam as
primeiras geragfes a crescerem com estas novas tecnologias. Eles passaram
toda a sua vida cercados e usando computadores, videogames, tocadores de
musica digitais, cameras de video, telefones celulares e todos os outros
brinquedos e ferramentas da era digital. Em média, um aluno graduado de
hoje gastou menos de 5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de 10.000
horas jogando videogames (sem mencionar 20.000 horas que assistem TV).

Os jogos de computador, e-mail, Internet, celulares e mensagens
instantaneas sao partes integrantes de suas vidas. (PRENSKY, 2001, p. 01).

De fato, os alunos de hoje pensam e processam informac¢des de forma diferente
das geraces anteriores, e isso € resultado de um ambiente onipresente e da interacao
com a tecnologia. Em decorréncia, os professores imigrantes digitais encontram-se
em uma batalha para ensinar individuos que estdo habituados a uma realidade
inteiramente nova.

Pode ser uma tarefa dificil para os professores imigrantes digitais aceitarem
gue seus alunos, nativos digitais, possam aprender e adquirir conhecimentos a partir
de videogames, jogos online, assistindo TV, ouvindo musica ou utilizando o
smartphone ou tablet, por exemplo. Isso se justifica, pois, esta realidade de
aprendizado nunca fez parte da sua conjuntura, uma vez que nao sao nativos digitais.

Noutro momento, em suas consideracdes, Prensky (2001) questiona se 0s
estudantes nativos digitais deveriam se adaptar as velhas formas, ou os educadores
imigrantes digitais deveriam aderir ao novo, e destaca, ainda, a improbabilidade de os
nativos digitais regredirem as velhas formas.

Em relacdo ao desenvolvimento das novas tecnologias na Era da Informacéo,
Delors (1998) argumenta que é possivel que as TIC sejam um dos vetores
privilegiados para a préatica educativa, na qual os diferentes tempos de aprendizagem
sejam repensados radicalmente.

E preciso considerar os sistemas educativos numa perspectiva de que possa
ser abrangida na vida cotidiana. Assim, deve ser levado em conta 0s sujeitos e as
circunstancias de sua época, uma vez que o cenario da Era da Informacao se trata de

um fator de desenvolvimento pessoal, na conjuntura de novos modos de vida social.
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Para tanto, Delors (1998, p. 66) recomenda “que todas as potencialidades
contidas nas novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo sejam postas a

servico da educacgao e da formacgao”.

2.3. CIENCIA, TECNOLOGIA E SOCIEDADE

A instauracdo da Terceira Revolugcdo Industrial e, consequentemente, o
acelerado desenvolvimento da ciéncia, tecnologia e economia fez incidir e crescer,
segundo Auler e Bazzo (2001), o sentimento de que estes ndo estavam sendo
conduzidos, linear e automaticamente, ao desenvolvimento do bem-estar social,
passando a serem vistos com um olhar mais critico.

O conhecimento, na opinido de Germano (2011), encontra-se em um paradoxal
conflito entre sua disponibilizacao e seu controle, pois, constitui uma questao de poder
que, paralelamente ao seu crescimento, criou uma série de obstaculos para o
respectivo acesso. Logo, torna-se uma necessidade alfabetizar os cidaddos em
ciéncia e tecnologia na contemporaneidade.

No entanto, uma nacao apenas ira alcancar a autonomia cientifica e tecnoldgica
nao quando dominar a ciéncia e a tecnologia, mas quando conseguir uma harmoniosa
interacdo entre seus subsistemas, sob o controle, orientagdo e decisao dos filtros
sociais (VARGAS, 1994).

N&o se trata de apenas evidenciar os fendmenos cientificos e tecnolégicos. E
preciso popularizar os conhecimentos adquiridos ao longo da humanidade e, nesse
sentido, popularizar € muito mais do que vulgarizar ou divulgar.

Popularizar corresponde em colocar, na compreensdo de Germano (2011), a
ciéncia e a tecnologia sob o crivo do didlogo, no campo da participacdo popular,
convertendo-a a servico de causas maiores e dos oprimidos, orientando suas a¢ées
e respeitando a realidade cotidiana e 0 mundo simbalico do outro.

Desse modo, torna-se possivel permitir ao cidadao ter uma consciéncia critica
do que estd no dominio de especialistas, possibilitando a ele compreender, agir e
tomar decisdes no que diz respeito as implicagdes da Ciéncia e Tecnologia.

Nesta perspectiva, ao enfocar consideracdes sobre a Ciéncia e Tecnologia,
Santos e Mortimer (2002, p. 111) explanam que estas “tém interferido no ambiente e
suas aplicacdes tém sido objeto de muitos debates éticos, o que torna inconcebivel a

ideia de uma ciéncia pela ciéncia, sem consideragao de seus efeitos e aplicagdes”.
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Os estudos e debates sobre ciéncia e tecnologia e suas implicacbes na
sociedade, principalmente apds a Segunda Guerra Mundial e nas ultimas décadas da
Era da Informagéo, culminou no movimento CTS.

Os estudos CTS visam compreender a dimensao social da ciéncia e da
tecnologia, tanto no que concerne aos fatores sociais que influem nas mudancas
cientifico-tecnoldgicas, bem como em suas consequéncias sociais e ambientais
(PALACIOS et al., 2003). E nesse sentido, que o movimento CTS e seus estudos vém
influenciando a elaboracéo de curriculos de ciéncias por todo o mundo.

Para Hofstein, Aikenhead e Riquarts (1988), a definicdo de CTS como proposta
curricular pode ser descrita como o0 ensino das ciéncias no ambito legitimo do seu
meio tecnoldgico e social, no qual os estudantes agregam o conhecimento cientifico
com a tecnologia e suas experiéncias do dia-a-dia em sociedade.

Em outras palavras, uma proposta curricular em CTS integra as explicacdes
cientificas e de seus fenbmenos, a educacéo e planejamento das tecnologias, bem
como aspectos de importancia social, como a inclusdo, perspectivas historicas,
socioecondmicas, éticas, entre outras.

Dessa forma, as praticas curriculares voltadas a CTS surgiram em decorréncia
da necessidade de estruturar os cidaddos em ciéncia e tecnologia, o que muitas vezes
nao € alcancado convencionalmente no ensino das ciéncias.

Segundo Solomon e Aikenhead (1994), o processo de implantacdo de
curriculos CTS vem ocorrendo em diversos paises desde a década de setenta, com a
elaboracdo de materiais didaticos, sua aplicacao e avaliacdo e a realizacao de cursos
de formacé&o de professores.

Os curriculos CTS apresentam a concepcéo de ciéncia como atividade humana
intimamente integrada a tecnologia e as questfes sociais; de sociedade que procura
desenvolver uma visdo operacional sofisticada de como sdo as tomadas de decisées
em relacdo aos problemas sociais relacionados a ciéncia e tecnologia; de aluno como
sujeito a ser preparado para a tomada de decisdes inteligentes e para compreender a
base cientifica da tecnologia e a base pratica das decisdes; e de professor como
sujeito que desenvolve o conhecimento e 0 comprometimento com a integragéo entre
ciéncia, tecnologia e tomada de decisdes (SANTOS; MORTIMER, 2002).

Dentre os conhecimentos e as habilidades a serem desenvolvidos em
perspectivas curriculares CTS, Hofstein, Aikenhead e Riquarts (1988) incluem: a

autoestima, a comunicacdo escrita e oral, o pensamento logico e racional para



35

solucionar problemas, a tomada de decisdo, o aprendizado colaborativo/cooperativo,
a responsabilidade social, o exercicio da cidadania, a flexibilidade cognitiva e o
interesse em atuar em questdes sociais.

Para isto, os sujeitos da educacgdo da era tecnoldgica necessitam da dialética
entre seus processos de aprendizagem e a realidade de sua época. E € nesse ambito
que o curriculo pautado na perspectiva de CTS deve ser posto em pratica nas
atividades educacionais, nas instituices de Ensino e formacéo de professores.

A implementacdo do curriculo CTS nas escolas € o ponto inicial para a
alfabetizacdo cientifico-tecnologica, sobretudo, meras modificacbes nas estruturas
curriculares, por si s0, ndo bastam. Além disso, é preciso que, em primeiro lugar, as
instituicdes escolares disponham de infraestruturas adequadas para a efetivacao do
que se demanda no curriculo, bem como de profissionais capacitados.

Sob este aspecto, a seguir, discute-se a situacdo da infraestrutura das
instituicbes de ensino brasileiras e a formacdo de professores, em relacdo a

perspectiva tecnoldgica para a integracao da triade Ciéncia, Tecnologia e Sociedade.

2.4. A PERSPECTIVA TECNOLOGICA NO AMBITO EDUCACIONAL BRASILEIRO:
INFRAESTRUTURA E FORMACAO DE PROFESSORES

As inovacgbes tecnoldgicas, sejam elas os celulares, smartphones, tablets,
notebooks, televisdo via satélite, tocadores de audio, entre outros, estao inseridas na
realidade dos seres humanos da sociedade do século XXI, e ndo podem se ausentar
do ambiente escolar, uma vez que se constituem arraigadas na conjuntura da era
tecnologica na pés modernidade.

A escola, como ambiente onde a pratica educativa deve levar em consideracao
0 contexto, a realidade do aluno, a sociedade e sua cultura, ndo deve se abdicar de
tais abordagens durante o processo de formacdo de cidaddos. Isso porque, no
ambiente escolar, estes se encontram em processo de formagdo para viver na
sociedade de sua época, aprendendo ao longo de suas vidas fundamentos essenciais
gue serdo de algum modo pilares fundamentais do conhecimento, os quais destaca
Delors (1998, p. 101) como o “aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver
juntos e aprender a ser”.

O autor sobredito em sua obra “Educag¢ao: um tesouro a descobrir’, destaca

pY

que aprender a conhecer remete a aquisicdo dos instrumentos da compreensao
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combinada com uma cultura geral, de modo a aproveitar as oportunidades oferecidas
pela educacdo; aprender a fazer se refere a poder tomar partido em relacdo ao meio
envolvente, estando apto para o enfrentamento de diversas situagdes no campo
educacional alternado com o trabalho; aprender a viver juntos consiste na
compreensao do outro na finalidade de participar e cooperar coletivamente nas
atividades humanas da sociedade e; aprender a ser integra os trés pilares
precedentes a fim de que o individuo possa desenvolver sua personalidade e agir com
autonomia, discernimento e responsabilidade pessoal.

Para a formacédo intelectual e social do educando, torna-se necesséaria a
integracdo de todos os pilares do conhecimento que articulem o sujeito discente com
0s conhecimentos historicamente acumulados pela humanidade desde os primérdios
até a sociedade vigente na conjuntura contemporanea.

Dessa forma, as tecnologias oriundas do processo de globalizagcéo das ultimas
décadas, podem ser introduzidas e utilizadas no ambito escolar como ferramentas
educativas que, a0 mesmo tempo, possam auxiliar o ensino-aprendizagem do
conhecimento historicamente acumulado e, na producdo de novos conhecimentos.

Para a incorporacdo destes instrumentos no ambiente escolar, ha a
necessidade de treinamento dos professores, de modo a emprega-los de forma
correta em sua pratica pedagdégica. Porém, para que haja o emprego das tecnologias
no processo de ensino-aprendizagem, em um curriculo CTS, primeiramente, é preciso
gue estas se facam presentes no ambito escolar.

O acesso as TIC em ambientes educacionais pode promover a aquisi¢cao de
conhecimentos que propiciem a solugéo de problemas, a compreensao do mundo e a
atuacdo e mediacdo em sua conjuntura, consistindo de aspectos que prosseguem
para que a CTS se aplique em beneficio social.

Com o intuito de averiguar 0 acesso e a utilizacdo das TIC no ambito social
brasileiro, foi criado em 2005 o Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento
da Sociedade da Informacédo (CETIC.br). Assim sendo, as pesquisas e indicadores
realizados no pais estdo organizados em tematicas, nas quais se averiguam a
infraestrutura e usabilidade das TIC nos mais diversos setores sociais, dentre os quais
se inclui o ambiente educacional.

A pesquisa TIC Educacao, conforme disponivel no site oficial do CETIC.br no

campo TIC Educacéo (acesso em 2017), tem por objetivo avaliar a infraestrutura das
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TIC em escolas publicas e privadas de areas urbanas e os usos e as apropriacdes
delas nas escolas brasileiras por meio da pratica pedagogica e da gestao escolar.

O levantamento é feito junto a alunos, professores, coordenadores
pedagdgicos e diretores. Abrange a selecdo de escolas com turmas regulares do 5° e
9° anos do Ensino Fundamental e do 2° ano do Ensino Médio cadastradas no Censo
Escolar, conduzido pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP).

O Cetic.br realizou, em 2015, a sexta edigcdo da Pesquisa sobre o Uso das
Tecnologias de Informacédo e Comunicacdo nas Escolas Brasileiras — TIC Educacéo
2015. Seu documento oficial apresenta artigos, relatorios, analises e resultados em
relacdo aos usos e apropriagdes das TIC nas escolas brasileiras.

De acordo com Barbosa (2016), coordenador executivo e editorial da pesquisa,
o tamanho da amostra constituiu-se de 898 escolas, 898 diretores, 861 coordenadores
pedagogicos, 1.631 professores e 9.213 alunos, cuja metodologia de coleta se pautou
em entrevistas presenciais a partir de questionario estruturado.

No documento oficial desta pesquisa, destaca-se que “93% das escolas
publicas de areas urbanas possuiam algum acesso a Internet, enquanto a conexao a
rede esta universalizada nas escolas privadas” (BARBOSA, 2016, p. 30).

Nesse sentido, as tecnologias na esfera educacional estdo sendo inseridas sob
forma gradual, uma vez que sua presenca se faz por meio de professores e alunos
gue deslocam os equipamentos para a sala de aula, em especial quando se trata de
dispositivos méveis como os celulares, tablets e computadores portateis.

Em 2015, a pesquisa TIC Educacdo coletou pela primeira vez dados
relacionados ao uso da internet no celular para apoiar o ensino-aprendizagem. Os
dados de Barbosa (2016) demonstram que a adoc¢éao dos celulares para atividades
com os alunos foi mencionada por 39% dos professores, sendo 36% em escolas
publicas e 46% em escolas privadas. Somado a isto, 46% dos professores deslocaram
seu computador portatil a escola, enquanto 14% deslocaram seu tablet.

Os dados do autor supracitado relacionam-se a Pesquisa sobre o Uso das
Tecnologias de Informagédo e Comunicacéo nas Escolas Brasileiras — TIC Educacéo
de 2015, de modo que a pesquisa referente ao uso de internet em celulares para

atividades com os alunos encontra-se representada pela figura 3.
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Figura 3. Uso de internet no celular para atividades com os alunos.

Uso de Internet no celular para
atividades com os alunos

Percentual sobre o fotal de professores usuarnios de Internet

100 Professores (26)

B0

60

46

a0 ki 36

3g a2
35
) . .
o]

Total Publicas Privadas 42 série /52 ano 82 série /92 ane 22 ano do Ensino
do Ensino do Ensino Medio
Fundamental Fundamental

Fonte: CETIC.br (2016)

A iniciativa de professores e alunos por meio do deslocamento de
computadores portateis (notebooks), tablets, ou celulares, remete a busca pela
superacdo das dificuldades encontradas no dominio escolar, devido a falta de
recursos para o aproveitamento das tecnologias com fins de enriqguecimento dos
processos pedagdgicos.

Em alusédo a estes apontamentos, visualiza-se na figura 4 os dados da
Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao nas Escolas
Brasileiras — TIC Educacédo de 2015 referentes a averiguagdo do deslocamento de

computador portatil e do tablet a escola.

Figura 4. Deslocamento do computador portétil e do tablet para a escola.
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portatil e do tablet para a escola
Percentual sobre o total de professores
Professores (96)
-
Tablet - 14
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M Publica
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Fonte: CETIC.br (2016)
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As dificuldades no acesso de tais recursos nas escolas muitas vezes ocorrem,
pois, as politicas publicas responsaveis pela disponibilizacdo das TIC nas instituicdes
de ensino, geralmente aplicam investimentos em maior parte — ou somente — para
dispositivos fixos, como computadores de mesa, por exemplo.

Apesar desta realidade estar mudando de forma gradual nos ultimos anos, o
uso de dispositivos em locais fixos demanda o deslocamento de discentes e docentes
aos ambientes préprios em que estes equipamentos se encontram, dificultando seu
acesso e uso como ferramenta metodoldgica no processo educacional.

Entretanto, a pesquisa TIC Educacao 2015 demonstra que em relacédo ao uso
do computador e da internet para acées pedagdgicas, 73% dos professores o fizeram
em ao menos uma das atividades com os alunos. As praticas mais citadas e seus

respectivos percentuais podem ser observados na figura 5.

Figura 5. Atividades realizadas com alunos com o uso de computador e/ou Internet.

Atividades realizadas com alunos com o
uso de computador e/ou Internet

Percentual sobre o total de professores usuarios de Internet

Professores

(%)
Realizagio de trabalhos sobre temas especificos [N 59

Solicitou trabalhos em grupo [N 54
Deu aulas expositivas __ 52
solicitou a realizagio de exercicios 7_ 50
Tirou duvidas de alguns alunos individualmente [N 45 _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _____.,
Debates ou apresentagdes [N 43 : 73% qos prOfessores :
! usuarios de Internet :Rk

Pesquisa em livros e revistas [N 42 : realizaram ao menos

Interpretacdo de textos [N 42 :_L_,II'PEI_C'_EI_S_EI}ILUI_d_a_CI_E§ 1
Produgdo de textos, desenhos ou maquetes [N 39
Trabalho com jogos educativos [N 31

Producdo de planilhas e graficos [N 22

0 20 40 60 80 100
Fonte: CETIC.br (2016)

A cultura digital incorporada as instituicées de ensino atua como foco central
na formacao de individuos autbnomos para a tomada de decisdes, para argumentar
em defesa de suas ideias e atuar de forma ativa e questionadora perante o seu
cotidiano, participando, assim, do movimento de transformacéao social.

Entretanto, muitas barreiras podem ser encontradas em instituicbes de ensino
do Brasil, principalmente no que concerne aos aspectos relacionados a infraestrutura

das TIC no ambito escolar, como por exemplo, a baixa velocidade de conexdo com a
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internet, niumero insuficiente de computadores por aluno, nimero insuficiente de
computadores conectados a internet, auséncia de suporte técnico e manutencao,
equipamentos obsoletos e ultrapassados, entre outros.

Torna-se necessério, portanto, a modernizacdo do ambiente escolar e a
superacdo das barreiras relacionadas a infraestrutura para que, efetivamente, se
possa projetar a este contexto a principal caracteristica da Era da Informacgéo: o
carater tecnologico cada vez mais sofisticado.

Dessa forma, uma infraestrutura adequada em tecnologias modernas no setor
escolar € um fator fundamental, uma vez que, os equipamentos disponibilizados ao
uso dos discentes sdo capazes de promover a inclusdo dos alunos na sociedade
tecnologica e, de acordo com Belloni (2005), compensar o acesso desigual a esses
recursos, principalmente quanto ao acesso a rede.

Na atual conjuntura da pos-modernidade, no processo educacional é
necessario que o sujeito “possua nogao, no que concerne a ciéncia e tecnologia (CT),
de seus principais resultados, de seus métodos e usos, quanto de seus riscos e
limitacdes e também dos interesses e determinacdes que presidem seus processos e
aplicagdes” (MOREIRA, 2006, p. 11).

Portanto, inserir 0s sujeitos da educacédo na sociedade da era tecnoldgica, de
fato, ndo se refere apenas em ter acesso as TIC e outros equipamentos tecnolégicos,
mas, sobretudo, ter o conhecimento conveniente ao uso de metodologias adequadas
de tais tecnologias em seus processos e aplicacdes, na busca por resultados que
possam ser proveitosos e favoraveis ao processo de ensino-aprendizagem.

A determinacao curricular na perspectiva cientifica, tecnolédgica e social e uma
infraestrutura tecnolégica de qualidade tem papéis importantes no processo de
ensino-aprendizagem.

Contudo, queremos esclarecer que, apesar disso, a atuacdo do educador em
sua fungcdo mediadora “se faz absolutamente indispensavel como elemento
organizador do contexto de aprendizagem, com vistas a facilitar o processo da
construcéo das representagdes pelo aluno” (MORETTO, 2003, p. 37).

Sob este mesmo aspecto, Barbosa (2016) elenca que incorporar as TIC no
ambito escolar, até pouco tempo atras, significava apenas implementar projetos e
programas de alto custo, considerando mais na oferta de tecnologias do que em seres

humanos. Para o autor, o foco era maior nos objetos do que nos sujeitos, na formagao
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de professores e na efetivacdo de praticas pedagdgicas que trouxessem ganhos ao
desenvolvimento do curriculo e a aprendizagem.

Nessa perspectiva, é necessario um olhar mais atento para a forma que o
professor enfrentard o processo educacional, ao repensar suas praxis sobre o que
realmente significa o processo ensino-aprendizagem sob a esfera tecnolégica.

Esta responsabilidade cabe ao processo formativo de professores, ao efetivar
sua incumbéncia educacional de formar profissionais com competéncias e habilidades
para que possam atuar no ambiente educacional, exercendo em sua prética
pedagogica, questbes ligadas as inovacfes do ambito histérico da sociedade
contemporanea.

Neste processo de formacg&o, de acordo com Almerich et al. (2011), as
necessidades formativas dos professores em relagdo ao uso das TIC sao classificadas
em trés grupos: utilizacdo de cunho pessoal-profissional, uso com os alunos e de
integracdo das TIC.

As necessidades de cunho pessoal-profissional e de uso com os alunos se
referem ao manuseio dos equipamentos para suas aplicacbes, enquanto a
necessidade de integracdo das TIC, remete ao planejamento, organizacdo e
concretizacdo de aspectos pedagogicos que envolvam as TIC na pratica educativa
diaria.

Na tentativa de superar a formacdo deficitaria dos professores, a Unesco
sintetizou um material de apoio em um documento denominado Padrbes de
Competéncias em Tecnologia da Informacdo e da Comunicacdo para Professores
(ICT-CST).

O documento foi elaborado para “o desenvolvimento profissional dos
professores que utilizardo as habilidades e os recursos de TIC para aprimorar o
ensino, cooperar com 0s colegas e, talvez, se transformarem em lideres inovadores
em suas instituicées” (UNESCO, 2008, p. 05).

No documento, destaca-se que “o projeto ICT-CST pretende criar um vinculo
entre a reforma do ensino e o crescimento econdmico e desenvolvimento social”
(UNESCO, 2008, p. 06), de modo que se possa contribuir na melhoria da educacéao,
reducdo da pobreza e desigualdade, aumento do padréo de vida e no preparo dos
cidadaos para os desafios do século XXI.

No mesmo documento, a UNESCO (2008) define as competéncias para 0s

professores, tendo como base trés grandes pilares para o aprendizado:
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Alfabetizacdo em tecnologia: visa o entendimento das tecnologias de maneira
a incorporar tais habilidades ao curriculo e a forca de trabalho;

Aprofundamento do conhecimento: visa o aumento das habilidades da forga de
trabalho de forma que o conhecimento seja agregado ao resultado econdémico e
aplicado na resolucao de problemas complexos da realidade;

Criacdo do conhecimento: visa 0 aumento das capacidades para a inovagao e
produgéo de novos conhecimentos, utilizando-os em prol dos cidad&os.

Ademais, os padrdes incluem o treinamento de habilidades em TIC sob uma
forma mais ampla a reforma de ensino, que inclui politica, curriculo e avaliagéo,
pedagogia, uso da tecnologia, organizacdo e administracdo da escola e
desenvolvimento profissional.

O emprego das TIC em ambientes educacionais e as tentativas de melhorar os
padrées de vida de alunos, professores, bem como a forca de trabalho perante a
integracdo na conjuntura tecnoldgica, ainda é muito incipiente no processo de
formacéo de professores.

Na maioria das vezes, as iniciativas de implementacdo de abordagens
formativas para o uso das TIC, convergem-se para grupos de atualizacdo de
profissionais que se encontram em servico, ou seja, para o processo de formacao
continuada.

Entretanto, ainda que incipiente, a formacdo de professores munida de
abordagens como a alfabetizacédo em tecnologia, o aprofundamento do conhecimento
e a criacdo de conhecimento inovador, que enfoquem as tecnologias como
ferramentas metodologicas no processo de ensino-aprendizagem, pode propiciar uma
nova dinamica na relacdo professor-aluno. Isso porque considera-se a familiaridade
dos discentes — nativos digitais — com as novidades tecnoldgicas, integrando-as no
ambito educacional, tornando a relacdo do docente para com o educando menos
autoritaria e mais colaborativa na constru¢do do conhecimento.

Cabe ressaltar aqui que a complementacdo formativa de professores em
relacdo as TIC, é ineficaz se os recursos tecnolégicos forem utilizados, por exemplo,
para a mera projecao de conteldos extensos, sistematizados e sem dindmica alguma.

O ponto é encontrar maneiras adequadas de ensinar as ciéncias utilizando-se
das tecnologias como subsidio que somente elas podem fornecer. Porém, devendo
atentar-se as avaliagdes de resultados de tais utilizacdes a fim de identificar se estas

abordagens promovem o progresso do conhecimento escolar.
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Sob este aspecto, a seguir, sdo abordadas algumas consideracfes acerca dos
processos de ensino-aprendizagem e a perspectiva de mediacdo como fator

fundamental na apropriacdo dos conhecimentos.

25. O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM E A MEDIACAO DO
CONHECIMENTO

A aprendizagem é um momento necessario para que se desenvolvam no
sujeito as caracteristicas humanas construidas historicamente. De acordo com
Vygotski (2000) espera-se que, no processo educacional no ambito escolar, a
aprendizagem se constitua em fonte de desenvolvimento dos conceitos cientificos,
visto que este € o momento decisivo e determinante do desenvolvimento intelectual
do aluno, como futuro adulto.

Ao mencionar o processo de construcdo do conhecimento na perspectiva de
Vygotski, Sanmarti (2009) frisa que aprender consiste em apropriar-se dos objetos
que formam parte da cultura, por meio da interagdo com os adultos e com o0s
companheiros.

Dentro dessa perspectiva, cabe ao professor o papel de ajudar na formacéao
humana como um catalizador do processo de aprendizagem. Assim, o aluno aprende
guando se envolve no ambiente de aprendizagem criado pelo professor, que se utiliza
de inUmeros meios para efetiva-lo.

Para Moretto (2003), o aprendizado se da a partir dos conhecimentos prévios
dos alunos, que constituem suas teses. Os novos conhecimentos, muitas vezes
contrarios aos dos alunos, constitui uma antitese. A dialética promovida pelo docente,
estimulara, portanto, uma sintese, que consiste na modificacdo de seu pensamento,
constituindo o objeto de conhecimento do sujeito.

Ainda sobre conceito de aprendizagem, é valido ressaltar que esta surge

quando,

uma série de atributos que haviam sido abstraidos sintetizam-se de novo e
guando a sintese abstrata conseguida desse modo se converte na forma
fundamental do pensamento, através da qual a crianca percebe e atribui
sentido a realidade que a rodeia. (VYGOTSKI, 1993, p. 169 apud FACCI,
2004, p. 218).
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As concepcoes internas ao sujeito sofrem uma mudanc¢a no contetdo do seu
pensamento, de modo a se renovar e se reestruturar a partir das condicdes presentes
no meio fisico e social, possibilitando ao individuo o desenvolvimento cognitivo.

Portanto, o conhecimento € construido pelo aluno e essa construgao consiste
de um processo interior do sujeito da aprendizagem, estimulado por condicbes
exteriores criadas pelo professor, através de mediadores na apropriagdo do
conhecimento.

A seguir, discutimos o papel fundamental do professor como mediador do
processo de aprendizagem, bem como os meios auxiliares utilizados por ele na
facilitacdo da apropriacdo do conhecimento, inclusive ao que diz respeito as novas

tecnologias de nosso tempo.

2.5.1. O professor como mediador no processo apropriacdo do conhecimento

O entendimento de que os conhecimentos basicos do ser humano advém do
nascimento e que estes seriam transmitidos por meio da hereditariedade,
desconsiderando-se qualquer experiéncia individual do sujeito, denomina-se inatismo,
opondo-se a concepcgdo empirista, na qual o conhecimento acontece mediante as
experiéncias sensoriais com o meio fisico.

Apesar da hereditariedade derivada de adaptacbes gradativas ao longo de
milhdes de anos evolutivos, logo apés o nascimento o homem ainda é incapaz de
racionalizar seus pensamentos, por mais incipientes que sejam. Assim, o sujeito e
seus fatores intrinsecos ndo podem ser 0s Unicos elementos da apropriacdo do
conhecimento, 0 que torna o inatismo, por si sO, uma ideologia imprecisa ou
incompleta.

Outrossim, o empirismo, que se pauta apenas na associacdo de estimulo-
resposta com 0s objetos numa perspectiva de experiéncia sensorial (baseada nos
cinco sentidos), constitui-se de uma doutrina limitrofe a apropriacdo do conhecimento,
uma vez que nao considera os fatores intrinsecos subjetivos do sujeito e as relagdes
sociais como fatores dialéticos ao conhecimento.

Vygotski, psicélogo proponente da Psicologia Historico-Cultural, Sécio Historica
ou Social-Interacionista, dedicou seus estudos as fungdes psicologicas superiores
que, segundo Rego (1995, p. 39), “consistem no modo de funcionamento psicolégico

tipicamente humano, tais como a capacidade de planejamento, memaria voluntaria,
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imaginacéao, etc.”. Estes processos sdo considerados superiores uma vez que Sao
desempenhados com consciéncia, ou seja, intencionalmente.

A autora ainda afirma que para Vygotski, esses processos nao sao inatos, que
se opOe assim a teoria inatista e, dessa forma, eles sdo originados nas relagdes entre
seres humanos e se desenvolvem ao longo do processo de internalizacdo de formas
culturais de comportamento. Contudo, diferem dos processos psicologicos
elementares, como reacdes automaticas, involuntérias, reflexas e associagfes
simples, que tem origem biolégica.

Assim, os estudos de Vygotski passaram a constituir uma nova psicologia, no
intuito de integrar “numa mesma perspectiva, o homem enquanto corpo e mente,
enquanto ser biolégico e social, enquanto membro da espécie humana e participante
de um processo historico” (OLIVEIRA, 1993, p. 23).

A base destas afirmacdes nos revela que o conhecimento ndo nasce com o
individuo e nem é dado unicamente pelo meio fisico ou unicamente social. O sujeito
adquire o conhecimento na interacédo de suas estruturas como ser biolégico, tanto com
0 meio fisico como social, ou seja, de seus processos elementares integradamente ao
seu processo historico, nas relacdes humanas e com o0 mundo que o cerca.

Partindo deste contexto, Facci (2004) afirma que o processo de
desenvolvimento humano se da em dois momentos. O primeiro, € o desenvolvimento
biolégico que originou 0 Homo sapiens. O segundo, 0 processo de desenvolvimento
histérico, onde o ser bioldgico se torna civilizado por um processo de humanizacéo,
pois 0 que a natureza lhe da em termos bioldgicos néo € suficiente para se viver em
sociedade.

Por isso, 0 homem sé se constitui homem em suas relacdes com o meio fisico
e social, na interacdo com o mundo e sua conjuntura. Contudo, a formacado humana
ocorre de forma intermediada, por pessoas que nos cercam e carregam em sua
bagagem seus proprios significados sociais e historicos.

O ser humano é mediatizado pela realidade histérico-cultural e é a apropriacao
da cultura humana que leva o sujeito a pensar de forma humana (FACCI, 2004) e
caracterizar sua individualidade.

No ambito escolar, o processo de apropriagdo do conhecimento é
fundamentalmente mediado pelo professor. Este processo € definido por Moretto
(2003, p. 42) como:
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O sentido de interiorizar uma informacao, estabelecer rela¢des significativas
com outros conhecimentos ja elaborados pelo sujeito, ampliando e
transformando sua estrutura conceitual, permitindo que esse estabeleca
novas relacdes a medida que faca novas experiéncias.

Nesse enfoque, Vygotski (1991, apud FACCI, 2004) aponta que a
aprendizagem € um momento necessario para a formacdo das caracteristicas
humanas do sujeito e a tarefa do professor € ensinar, através do dialogo, aquilo que
ele ndo pode aprender por si sO.

O professor deve atuar na zona de desenvolvimento proximal do aluno, que se
caracteriza pela distancia entre o desenvolvimento real (aquele em que a crianca
resolve uma atividade sozinha) e o desenvolvimento potencial (aquele que necessita
de acompanhamento de outra pessoa).

Para melhor entender, a zona de desenvolvimento proximal consiste nas
capacidades cognitivas do sujeito que ainda ndo amadureceram, mas gue possuem
grandes potencialidades de se desenvolverem a partir do processo de mediacéo, sob
orientacao do professor ou de outros sujeitos capazes.

Contudo, o processo educacional formal precisa superar metodologias que
privem o didlogo em sala de aula e visem apenas a transmissao, memorizacao e
repeticdo da ciéncia como algo pronto, acabado, como ocorre no método tradicional
de ensino, posto a rigor.

O método tradicionalista consiste em uma metodologia de ensino frequente,
ainda nos tempos atuais. Pauta-se no uso de apostilas, livros didaticos, giz e lousa,
de modo que o conteudo baseado nestas ferramentas € meramente transmitido ao
aluno, determinando o seu “aprendizado”.

Quando o ensino se baseia unicamente na metodologia tradicional, o aluno se
apresenta como sujeito passivo no processo, uma vez que assume a postura de
espectador, enfocando o docente como sujeito ativo e detentor dos saberes
sistematizados. Logo, cria-se uma barreira na vinculagdo dos saberes cientificos com
o0 cotidiano e o contexto histérico e social.

E valido ressaltar que os contelidos escolares e a abordagem das teorias em
sala de aula sdo fatores inarredaveis da pratica de ensino e, inclusive, em muitos
momentos, had a necessidade de intervencdes essencialmente expositivas do

professor, em sua pratica docente.
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Os conteudos precisam ser valorizados, mas também € preciso considerar 0s
alunos como sujeitos ativos do processo, 0 contexto e o seu saber praxico. Entretanto,
€ necessario encontrar a maneira mais adequada de introduzir os conteudos no
curriculo escolar e os métodos a serem empregados em sala de aula.

Um outro ponto a ser frisado € que quaisquer metodologias que sejam
extremistas precisam ser evitadas e, dentre elas, as que se caracterizam como
restritas e arcaicas, impondo resisténcia a inovagoes e que nao possibilitem a insercao
de atividades que instiguem os alunos a investigar, dialogar, criar ou construir.

Pelos motivos acima referidos, aliados a outros, que em meados de 1960, o
paradigma puramente tradicional passou a ser alvo de criticas e aperfeicoado ou
substituido por novas metodologias de ensino, de acordo com Rosa e Rosa (2012).

Em contrapartida, também € preciso combater o relativismo epistemolégico e
cultural de algumas pedagogias contemporaneas, caracterizadas pela completa
negacdo a pedagogia tradicional, incidindo diretamente na fragmentacdo e
esvaziamento do curriculo. Isso sinaliza que tais pedagogias radicais podem
desvalorizar a importancia do professor durante a o processo de aprendizado, de
acordo com Martins e Duarte (2010).

O processo educacional deve ser considerado pelo professor como
trilateralmente ativo: professor, aluno e o meio. Nessa perspectiva, Moretto (2003)
expressa que a aula é reflexo da epistemologia do professor, isto €, de sua concepc¢ao
em relagcdo ao que é conhecimento.

Concordamos também, que a epistemologia tradicional, inspirada nas
ideologias do empirismo e positivismo e apoiada na psicologia comportamentalista,
nao se constitui na melhor forma de se obter sucesso ao ensinar.

Ao refletir como o individuo aprende, como ele se apropria e constroi seu
conhecimento, o software educativo desenvolvido nesta pesquisa busca seguir as
concepgOes da teoria de aprendizagem Social-Interacionista.

Em contraposicdo a epistemologia tradicional, na perspectiva construtivista
sociointeracionista o conhecimento ndo € uma descricdo do mundo, mas resultado
das experiéncias do sujeito com o0 mundo, em sua perspectiva fisica e social.

Neste contexto, o professor exerce um papel fundamental, pois devera
promover discussdes entre e com 0s estudantes que interagem entre si, permutando

informacgdes, experiéncias e promovendo o desenvolvimento do conhecimento.
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A epistemologia Sécio Histérica, sob os principios de Vygotski, cria
possibilidades de refletir sobre o real significado do processo educativo na
humanizacdo do individuo e sobre a contribuicdo do professor nesse processo,
segundo Facci (2004).

Assim, no processo educativo para a humanizacao, no contexto da mediacéo
docente na perspectiva sociointeracionista, de acordo com Moretto (2003), o real
sucesso ocorre quando o professor atinge os objetivos de ensinar oportunizando a
aprendizagem de conteldos relevantes e, quando 0 ensino proporciona o
desenvolvimento de habilidades e aquisicdo de conhecimentos que conduzam as
competéncias almejadas.

O autor adapta o conceito de competéncias de Perrenoud, ao definir que
competéncia consiste na “capacidade do sujeito mobilizar recursos (cognitivos),
visando abordar uma situagdo complexa” (MORETTO, 2003, p. 19).

Ainda, de acordo com o autor

O professor competente precisa, em primeiro lugar, conhecer bem os
conteldos pertinentes a sua disciplina. Em seguida, ele precisa ter as
habilidades necesséarias para organizar o contexto de aprendizagem,
escolhendo estratégias de ensino adequadas. Na escolha dessas estratégias
ele precisa levar em conta os valores culturais de seu grupo de alunos e
dirigir-se a eles com uma linguagem clara, precisa e contextualizada [...] onde
o aluno aprenda a administrar suas emocdes, onde ele se motive para o

aprender. MORETTO, 2003, p. 26-27).

Em primeiro lugar, o professor precisa ser cientificamente instruido, de modo
gue o0s conteudos disciplinares sdo fundamentais no processo de ensino-
aprendizagem e precisam ser valorizados. Contudo, muitas vezes, enfatizar sua
importancia pode remeter a uma ideia de ensino conteudista, caracteristico da escola
tradicional de ensino.

Para efetivar o processo de ensino, cumprir com éxito os objetivos definidos de
sua pratica, identificar os assuntos relevantes e construir relagdes significativas entre
0s saberes dos discentes com seu contexto, o professor precisa, em primeiro lugar,
aprender e ter dominio dos conhecimentos de sua disciplina, o que se da pelo dialogo,
troca de experiéncias e pesquisa cientifica.

O que se busca é que os conteudos sejam relevantes, atuando na zona de
desenvolvimento proximal do aluno e permitindo que tais conhecimentos o tornem

capazes de mobilizar recursos visando abordar situacfes complexas.
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O professor competente ao ensinar, além de ter dominio dos conteudos de sua
disciplina, deve possuir habilidades para o exercicio desta pratica, isto €, ter habilidade
no saber fazer. Esta habilidade, consiste em efetivar o processo de mediacéo para a
apropriagdo dos conhecimentos relevantes e significativos pelos alunos.

Para tanto, as habilidades do docente devem visar, inicialmente, a busca pelos
conhecimentos prévios dos alunos, a fim de proporcionar novas experiéncias
cognitivas e ressignificar suas concepc¢des prévias, dentro de seu enquadramento e
de sua zona de desenvolvimento proximal.

Sob a perspectiva de Moretto (2003), ter habilidade ao dar uma aula, dentro da
Visdo construtivista sociointeracionista é saber utilizar, na pratica, o método dialético
no processo de interacgao.

Ademais, o professor competente deve apropriar-se do conhecimento no que
tange ao ambito cultural de seus alunos, uma vez que é a apropriacdo da cultura
pertencente a sociedade que promove a humanizacdo do ser humano. A cultura
consiste em parte integrante da natureza humana.

A partir da integracdo dos valores culturais, o professor pode escolher as
melhores formas de trabalhar os conceitos cientificos aliados ao contexto historico,
social e cultural do aluno, aumentando a probabilidade de reflexes criticas sobre o
objeto do conhecimento.

Podemos aludir, por exemplo, a necessidade de os professores imigrantes
digitais conhecerem os valores culturais arraigados na sociedade da informacgéo: a
cultura digital.

Nessa perspectiva, somente ao apropriar-se dos conhecimentos desta
realidade, que o docente possuird bases para discutir o assunto estabelecendo
relacdes significativas e participando da formagéo humana e critica do individuo nativo
digital, a fim de que este atue em sociedade.

Outro item que caracteriza o professor competente ao ensinar, se reporta ao
uso da linguagem. Nos mais variados campos do saber, a linguagem esta presente
como forma de comunicacao, podendo ser multipla e possuir peculiaridades.

O treinamento e o uso de uma linguagem apropriada para cada situacao podem
facilitar o processo de apropriagdo do conhecimento, possibilitando ao aluno
estabelecer as relagdes significativas com sua bagagem linguistica, ao identificar o

sentido das palavras nos mais variados contextos.
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A linguagem, portanto, ao ser contextualizada, da sentido ao texto
possibilitando a compreensédo e a ressignificacdo do conhecimento, permitindo sua
apropriagao e acarretando a aprendizagem significativa.

Outrossim, o ambiente educacional, bem como qualquer outro meio social,
trata-se de um lugar onde as emocdes variam de sujeito para sujeito e de acordo com
o tempo. Sentimentos como medo, inseguranca, determinagcdo, confianca,
empolgacédo, felicidade, tédio, 6dio ou indiferenca, por exemplo, interagem
continuamente entre os sujeitos do meio. Nesse sentido, administrar essas emocoes
€ um fator fundamental na construcdo do meio adequado para a efetivagcdo do
processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Facci (2004), sdo as reagbes emocionais que se devem
constituir como base do processo educativo e, cita Vygotski ao dizer que se “deve
suscitar a respectiva emocao do aluno e preocupar-se com que essa emocao esteja
ligada a um novo conhecimento” (VYGOTSKI, 2001, apud FACCI, 2004, p.176).

Assim, todo o conhecimento deve ser antecedido de sentimentos bons, onde o
discente se esteja tranquilo e confortavel e se motive para o aprender. Onde também
sinta que junto com seu mundo intelectual, existe e cresce continuamente e
concomitantemente ao seu mundo emocional.

Portanto, o papel do professor na perspectiva sociointeracionista esta
relacionado aos processos de aprender e ensinar. Aprender € construir significados e
ensinar é possibilitar esta construcao, possibilitando ao aprendiz estabelecer relacbes
significativas com o universo simbolico proposto (MORETTO, 2003).

No exercicio de suas atribuicbes, o professor como mediador social na
construcéo do conhecimento, deve explorar o meio e seus recursos criando condi¢des
favoraveis para que o processo de aprendizagem ocorra. Para tanto, pode utilizar de

elementos mediadores, 0s quais discutiremos a seguir.

2.5.2. Os meios auxiliares e as tecnologias como elementos mediadores no

processo de apropriacdo do conhecimento

Diferentemente dos processos psicologicos elementares, que possuem origem
bioldgica, como ja dito, os processos psicologicos superiores ocorrem de forma
consciente e voluntaria e se criam a partir do desenvolvimento historico-cultural nas

relagcbes sociais.
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Nesse sentido, 0s processos psicolégicos superiores regulam o
comportamento do homem e o diferencia dos animais por meio da tomada de
consciéncia, sendo desenvolvidos através de processos mediados.

No ambito educacional, muitas vezes o detrimento do didlogo entre professor,
aluno e conhecimento cientifico ocorre quando 0 ensino se pauta apenas na
transmissao de conhecimentos, sem apoiar-se em elementos mediadores adequados
para sua complementacao, tornando o aluno um mero depdésito de informacdes.

E importante ressaltar que a interacdo do homem com a sociedade e com a
natureza remete a necessidade de mediadores. Como dito anteriormente, o professor
tem uma importante funcdo mediadora, ao ser o grande orquestrador de todo o
processo e ao catalisar e facilitar a relagéo entre sujeito e o objeto do conhecimento.

Assim, h4 um elo intermediario que se interpde entre os proprios seres
humanos e entre eles e o0 mundo, no desenvolvimento dos processos psicolégicos
superiores: 0s elementos mediadores, como 0s instrumentos e 0s signos, que
intermediam as atividades humanas.

Para Vygotski (2000) a utilizagdo dos instrumentos e 0S Signos como
mediadores, amplia infinitamente o sistema de atividades das fun¢des psiquicas. O
autor define os instrumentos como objetos com 0s quais 0s homens realizam uma
acao ou operacdo com 0s objetos e com a realidade externa. JA 0s signos séo
“estimulos-meios artificiais introduzidos pelo homem na situag¢do psicoldgica, que
cumprem a funcéo de auto estimulagao” (VYGOTSKI, 2000, p. 83).

Na concepcdao de Ribeiro (2007), a mediagdo instrumental consiste na funcao
indireta de um objeto como meio para se realizar uma atividade. Em relacdo aos
signos, que estdo diretamente ligados a linguagem, consistem de lembrancas,
memorias, palavras e valores simbdlicos que atuam na consciéncia do individuo; sao
os significados que o sujeito atribui aos elementos de seu entorno.

De acordo com Vygotski (1989) o instrumento serve como um condutor da
influéncia humana sobre o objeto da atividade e é orientado externamente, enquanto
0 signo é orientado internamente e n&o modifica o objeto da operacao psicologica.

No plano educacional, € necessario que haja condicbes para que no
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizado, o docente utilize como subsidio
meios que o mundo fisico e social, externos ao sujeito, possam oferecer, atrelando-se
aos processos intrinsecos do discente, motivando-o e elevando o interesse pelo

aprendizado.
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Neste contexto, ressaltamos a importancia em se considerar os fatores
intrinsecos e extrinsecos ao sujeito, sobretudo os padrées da sociedade
contemporanea em que os individuos em formacao se encontram, a fim de serem
caracterizados como cidadaos preparados para viver neste meio.

Assim, pode-se dizer que a apropriacado do conhecimento inclui a interacao das
estruturas cognitivas intrinsecas ao sujeito com o meio fisico e social, extrinsecos a
ele, e que a sala de aula deve ser inserida na Historia e no espaco social.

Atualmente, o consumo de produtos sofisticados e de novas tecnologias séo
fatores arraigados a sociedade e, dessa forma, cabe a educacéo estar sintonizada as
necessidades dos individuos e da sociedade do século XXI.

O uso dos frutos da era da informac¢do, como os instrumentos contemporaneos
e a internalizagdo de seus signos, se refere a necessidades dos individuos e da
sociedade atual e, de acordo com Delors (1998), os sistemas educativos precisam
atender os multiplos desafios da sociedade da informacdo, na perspectiva de
enriquecer continuamente os saberes, assim como o exercicio da cidadania conciliado
as exigéncias do nosso tempo.

No atual cenario histérico e social, ndo aderir as tecnologias informaticas mais
recentes pode repercutir negativamente no sucesso de muitos setores, inclusive no
educacional, no que tange a formacao de professores como na pratica pedagoégica na
Educacéo Basica.

Nessa perspectiva, Vygotski (1989) vé a tecnologia, sobretudo em seu aspecto
lidico, como instrumento de aprendizagem que pode atuar dentro da zona de
desenvolvimento  proximal por proporcionar mudancas qualitativas no
desenvolvimento do educando, produzidas pelo trabalho coletivo e cooperativo entre
0S sujeitos.

Assim, quando se trabalha uma atividade ludica, o professor interage com o
aluno de modo que promove o conhecimento da cultura do meio no qual esta inserido,
entendendo a importancia de cooperar e conviver como um ser social.

Esse processo, remete a um “dialogo entre o educador e o educando, no qual
o educador ndo é apenas o que educa, ao mesmo tempo em que educa o aluno, ele
também é educado” (FREIRE, 1978 apud KRUGER; ENSSLIN, 2013, p. 228).

Fundamentados na teoria de Vygotski, Barros e Smith (2012) afirmam que as
novas ideias referentes a abordagem sociointeracionista apontam que como o

aprendiz é parte de um grupo social, este deve ter iniciativa para questionar, descobrir
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e compreender o mundo a partir de interacdes com os demais elementos do contexto
historico e cultural no qual esta inserido.

Na cultura digital, os sistemas computacionais passam a ser considerados
também como um meio de comunicacgéao e integracao entre aprendizes e orientadores
(BARROS; CAVALCANTE, 2000). Portanto, nesta perspectiva integrativa, o
computador ou dispositivo tecnolégico passa a ser uma ferramenta mediadora entre
o estudante, professor e o conhecimento cientifico.

A partir da integragdo entre conhecimento cientifico, aparatos tecnolégicos e
sujeitos da educacdo, possibilita-se uma gama de meios que podem apoiar a
aprendizagem e, nesse sentido, o software educativo desenvolvido nesta pesquisa se
pauta nesta premissa.

Para Barros e Cavalcante (2000), ndo had uma forma padronizada de se
promover ensino-aprendizagem em softwares educativos, mas estes podem delinear
a maneira de uso e a funcédo da tecnologia no campo educacional, conforme suas
perspectivas tedricas.

Um objeto apropriado, de acordo com Vygotski (1989), consegue estimular a
imaginacdo de discentes que, ao entreterem-se, estabelecam relacées com o seu
cotidiano, ultrapassando sua proépria realidade, levando-os a se tornarem mais
criativos e confiantes.

E conveniente aliar meios inovadores de utilizar as tecnologias no ambito
educacional, os fatores cognitivos do sujeito e sua experiéncia com o meio fisico e
social. Logo, a combinacéo destes fatores pode ser um verdadeiro meio de abertura
aos campos da educacéo, tornando-se, segundo Delors (1998), um vetor privilegiado
na sociedade educativa, fazendo com que os diferentes tempos de aprendizagem
sejam repensados na perspectiva de uma educacao para a vida.

Conforme sobredito, a relagdo do mundo com o homem nao é direta. Ela é
mediada por pessoas que nos cercam, através das relagdes sociais, e por meio de
ferramentas auxiliares que Vygotski analisa como instrumentos que possuem fungao
mediadora na realizacdo das atividades humanas.

Partindo dos principios de Vygotski, Rego (1995) enfatiza que diferentemente
das outras espécies, 0s seres humanos além de produzirem seus instrumentos para
usos especificos, também séo capazes de preservar e transmitir sua fungcéo ao seu

grupo, além de aperfeicoar antigos instrumentos e criar novos.
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A incorporacdo de ferramentas auxiliares ao contexto educacional tem
possibilitado, de acordo com Diniz (2001), tornar o processo ensino-aprendizagem
mais eficaz, mais dinamico, mais interessante, mais prazeroso e mais divertido e,
dessa forma, é preciso que os educadores dominem esses meios a fim de utiliz-los
na pratica docente.

Conforme Sanmarti (2009), cada individuo aprende ao longo de sua vida a
utilizar as técnicas e instrumentos que facilitem o estudo e, entre a grande diversidade
disponivel, escolhem os que consideram mais Uteis.

Sao consideradas trés categorias basicas de recursos pedagdgicos auxiliares,
de acordo com Parra (1975), séo eles: visuais, auditivos e audiovisuais, pautados na
interacdo com o meio fisico por intermédio dos sentidos da viséo e audi¢cao, uma vez
que estes sao os sentidos mais explorados na diregao da aprendizagem.

Os recursos visuais consistem em meios auxiliares diretamente relacionados
ao uso do sentido da visdo. Sdo exemplos as gravuras, fotos, esquemas, mapas,
quadros, tabelas, lousa, multimidia, materiais impressos, entre outros.

Os recursos auditivos consistem em meios auxiliares ligados ao sentido da
audicdo. Compreende o0s sons emitidos por meios naturais como vozes, canto dos
passaros, sons dos animais, ruidos, etc., ou gravacées emitidas por dispositivos
eletrbnicos como radios, discos, computadores, smartphones, mp3, entre outros.

Os recursos audiovisuais se caracterizam pela combinacdo dos meios
auxiliares supraditos, ligados concomitantemente ao sentido da visdo e audi¢cdo. Sao
exemplos: videos reproduzidos por aparelhos eletrénicos, filmes sonoros,
videogames, estimulos sonoros em softwares de dispositivos eletrénicos, como 0s
games, por exemplo, entre outros.

A abordagem tedrica da disciplina de Biologia, por exemplo, € rica em nomes
cientificos, termos técnicos, processos e reacdes bioldgicas e, algumas vezes, pode
ser considerada complexa, monétona e exaustiva. Assim, é possivel que a utilizacédo
dos recursos auxiliares no processo de ensino-aprendizagem desperte maior
interesse por parte do discente ao conteudo.

No gue tange aos recursos auxiliares ao ensino, um método de classificacao
utilizado em abundéancia € o Cone da Experiéncia de Edgar Dale. De acordo com
Pachler, Bachmair e Cook (2010), esta teoria foi desenvolvida em 1960 para explicar
como podem ocorrer as experiéncias individuais dos sujeitos e como elas estéo

ligadas ao mundo exterior.
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Dale (1969) definiu aplicacGes curriculares em relacdo a uma gama de meios
disponiveis que os alunos podem experimentar, em termos de sua proximidade com
o0 mundo real.

O método de classificacdo de Dale destaca que o ensino puramente verbalista
deve ser evitado. Piletti (2004) justifica afirmando que a aprendizagem € mais eficaz
guando é possivel realizar experiéncias diretas, e que a utilizacdo de recursos pode
ajudar a proporcionar aos alunos tais experiéncias.

Dale (1969) introduziu os recursos em uma sequéncia progressiva de modos
realistas de representacao, sob formas simbdlicas, representativas e concretas. Sua
representacdo compreendia experiéncias diretas, experiéncias inventadas,
experiéncias dramatizadas, demonstracbes, viagens de estudos, exposicoes,
televisdo educativa, filmes, imagens fixas, gravacfes, simbolos visuais e simbolos

verbais, conforme representado na figura 6.

Figura 6. Cone do Aprendizado de Edgar Dale
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Muitos outros autores representam o Cone da Experiéncia de Dale, também
conhecido como Piramide do Aprendizado, a partir de estudos proprios que
demonstram o grau de aprendizado e sua retencdo mediante a percentuais, graficos,
tabelas ou ilustracdes em relacdo ao uso de recursos envolvidos no processo
educacional.

Piletti (2004) assevera que dentre as formas como aprendemos, cerca de 1%
se faz através do paladar, 1,5% através do tato, 3,5% através do olfato, 11% através
da audicdo e 83% através da visao.

O mesmo autor complementa a partir de dados percentuais, a propor¢ao de
retencdo do aprendizado, ou seja, do que se € lembrado apds o envolvimento com os
recursos e com o conhecimento. Para ele, lembramos de cerca de 10% do que lemos,
20% do que ouvimos, 30% do que vemos, 50% do que ouvimos e vemos
simultaneamente, 70% do que dizemos e 90% do que dizemos e fazemos.

Da mesma forma, Aleva, Figueiré e Fernandes (2016) citam Dale (1969), ao
representarem ilustrativamente a Piramide do aprendizado (Figura 7), destacando o
que se é lembrado a partir de um periodo de cerca de duas semanas.

Ainda na figura 7, sdo demonstrados os modos de envolvimento passivos e
ativos, relacionados a atividades como ler, ouvir, ver e ouvir (assistir um filme, por
exemplo), falar (participar de uma discussdo, conversa ou debate), e falar e fazer
simultaneamente (como uma simulacdo teatral ou representacdo, colocando em

pratica uma situacao).

Figura 7. Piramide do Aprendizado
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Fonte: Edgar Dabe [1969)
Fonte: Edgar Dale (1969) citado por Aleva, Figueir6 e Fernandes (2016).
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A utilizacdo de recursos metodoldgicos como meios auxiliares no processo de
ensino aprendizagem, que possam ir além da lousa, giz e livro didatico, dependem de
planejamento para compor a sistematica pedagdgica, a fim de se tornarem fluentes
no cotidiano escolar, sem negar ou diminuir a importancia das aulas expositivas, que
representam a forma basilar de dialogo docente-discente.

Atualmente, em funcéo dos avancos tecnoldgicos, os meios disponiveis que 0s
alunos podem experimentar e que se interpde entre o aluno e suas percepcdes com
0 mundo real também aumentaram e se modificaram com o tempo.

Dentre os novos meios pelos que intermediam as informacdes, na atualidade,
podemos aludir a interacdo com websites, contetdo bibliografico online, softwares
sofisticados e interativos, jogos eletrénicos, redes sociais virtuais, entre outros.

Estes itens, podem ser enquadrados em um ou mais de um modo realista de
representacdo, nas definicdes de Dale (1969), uma vez que a hipermidia possibilita a
integracdo, em um mesmo instrumento, entre textos, imagens, sons, animacoes,
videos, demonstracdes, relacfes sociais, realidade virtual, etc.

Ademais, os mediadores tecnolégicos podem promover, a0 mesmo tempo,
experiéncias indiretas entre o sujeito e o mundo real, bem como experiéncias diretas,
ou que simulem de forma mais efetiva, a proximidade com o mundo e o conhecimento.

O uso de recursos auxiliares no ensino, muitas vezes, é desempenhado com a
utilizacdo de objetos tecnoldgicos, como as TIC, possibilitando um enriquecimento
continuo dos saberes.

Neste tocante, Sanmarti (2009) salienta que o aumento destes meios
tecnoldgicos pelos quais se recebem informacdes implica que a escola deixa de ser o
lugar onde se transmite dados para ser o lugar onde se obtém as bases para poder
interpreta-los.

Trata-se de uma reconstrucdo e reorganizacdo do processo de ensino-
aprendizagem, que s6 se pode ser feita com ajuda do principal mediador da
aprendizagem: o professor.

Para o autor, isso significa que a estrutura das atividades e a distribuicdo do
tempo distinguem-se grandemente das classes tradicionais. Contudo, € o mediador
que pde ao alcance dos alunos os meios tecnolégicos e as informacdes adequadas,
promovendo a reconstrucdo das ideias.

Assim, o desenvolvimento das tecnologias “deveria levar a reconsiderar o lugar

e a funcéo dos sistemas educativos, na perspectiva de uma educacao prolongada
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pela vida afora” (DELORS, 1998, p. 66) de forma que a tradicdo e modernidade
possam estabelecer uma dialética para o dominio e progresso da Ciéncia, Tecnologia
e Sociedade.

Em contrapartida, € preciso ressaltar, que nem todos 0s sujeitos do processo
educacional estédo inseridos, de fato, na era da informacéo ou na era tecnoldgica, o
gue geralmente esta relacionado a fatores socioecondmicos que impossibilitam o
acesso as Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo, por exemplo.

Esta realidade, conhecida como exclusdo digital, refere-se, portanto, a exclusdo
de grupos sociais menos favorecidos socioeconomicamente, em relacdo as
oportunidades de acesso as novas tecnologias da comunicacao e informacao.

A problemética da exclusao digital apresenta-se como um dos grandes desafios
deste inicio de século, interferindo em diversos aspectos da vida humana na
contemporaneidade, sobretudo pelo fato das TIC se caracterizarem de instrumentos
mediadores importantissimos em nossa era.

Sempre que algo novo se cria, inclusive em relacdo as inovagdes tecnoldgicas,
criam-se também novos excluidos. Sobretudo, ndo podemos retroceder ou frear o
desenvolvimento da sociedade.

Tomemos como um exemplo significativo a linguagem escrita. A partir de seu
surgimento, criou-se em consequéncia um novo grupo de excluidos, os analfabetos.
Sobretudo, é dificil imaginar o mundo de hoje sem ela. O mesmo se pode dizer dos
instrumentos tecnolégicos, logo no inicio do século XXI.

Para enfrentar o problema da exclusdo digital, sobretudo no ambito
educacional, de modo que todos possam acompanhar o progresso da era da
informacdo, os instrumentos precisam ser canalizados as instituicbes de ensino e
inseridos no cotidiano educacional.

Desta maneira, ainda que de forma incipiente, efetiva-se a inclusdo dos sujeitos
gue nao ingressaram, devido a falta de oportunidades, neste ambiente. Sobretudo, o
acesso as TIC nao é suficiente para assegurar aos cidadaos a sua insercao social e
exercicio de uma cidadania plena e holistica, no entanto, atenua o quadro de excluséao
digital.

Além da inclusdo dos instrumentos, deve-se promover a internalizacdo e
compreensao de seus signos, bem como a aproximacdo dos sujeitos aos valores

culturais desta era tecnoldgica, integrando-os ao cotidiano dos sujeitos da educacao.
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Cabe enfatizar que, com o auge das inovacdes informaticas e o progresso dos
mais variados setores, inclusive o educacional, nota-se ao mesmo tempo um grande
desafio: a insercdo e incorporacdo destes recursos no processo de ensino-
aprendizagem.

Neste contexto, a hipermidia, combinada a outras ferramentas metodoldgicas
na pratica pedagoégica, pode apresentar-se como uma alternativa significativa para o
processo de aprendizagem.

Tais recursos, associados e incorporados em dispositivos tecnoldgicos, a fim
de promoverem o aprendizado, remetem a aprendizagem eletrénica conhecida pelo
termo electronic-learning ou e-learning.

Caso os dispositivos eletronicos propiciem mobilidade, possibilitando seu
acesso em qualquer lugar e a qualquer momento, a modalidade educativa passa a ser
chamada de mobile-learning ou m-learning, conceito que discutiremos no tépico a
seqguir.

E valido lembrar que, do ponto de vista de Diniz (2001) as tecnologias n&o
consistem de uma panaceia para reformar o ensino, contudo, podem ser consideradas
elementos catalisadores para a mudanca do processo e para apoiar o trabalho do
professor ao desenvolver nos alunos a indagacéo, colaboracdo e comunicacéo para
com o mundo.

Nessa conformidade, a consciéncia de que elas devem ser utilizadas como
meios, e nao como fins do processo educativo, precisa estar enraizada no ideério
docente, o que implica em uma nova postura perante aos desafios educacionais desta
nova era.

Além disso, deve-se admitir um processo educativo centrado no discente
contemporaneo, para que se efetive a apropriagdo do conhecimento e o

desenvolvimento de suas competéncias cognitivas.

2.6. O PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM E A PERSPECTIVA MOBILE-
LEARNING

Nos ultimos anos, as TIC e os novos aparatos tecnoldgicos passaram a
constituir-se de elementos tao inerentes ao cotidiano que, de certa forma, levaram a
um enorme encantamento no meio educacional, sendo preciso, portanto, considerar

estas inovagdes no debate e na préatica do processo ensino-aprendizagem.
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O electronic-learning ou e-learning, termo em inglés que significa aprendizagem
eletronica, € uma modalidade educacional onde se faz necessario o uso de um
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) e, geralmente, esta associado a um modelo
de ensino online ndo presencial, onde um tutor atua como mediador do aprendizado
apoiado nas tecnologias.

A aprendizagem eletrdnica teve seu desenvolvimento juntamente aos avangos
tecnologicos da Terceira Revolugdo Industrial e passou a fazer parte do cotidiano
educacional como no caso de cursos a distancia, por exemplo.

Porém, a maior parte do desenvolvimento do e-learning envolve infraestruturas
com fios e uma das mudancas recentes e significativas nos ambientes de
aprendizagem é a demanda por mobilidade.

Nestas circunstancias, o0 desenvolvimento das novas tecnologias e,
consequentemente da aprendizagem eletrénica, vem conduzindo o enfoque a uma
aprendizagem articulada com a mobilidade, ou seja, ao ponto em que 0s avancos da
computacdo moével e o e-learning se cruzam para produzir uma experiéncia de
aprendizado a qualquer hora e lugar.

O estilo da aprendizagem moével admite um novo cenario e novas
possibilidades na aprendizagem eletrbnica, uma vez que € capaz de permitir que 0s
alunos estudem, pesquisem, encontrem e aprendam, no ritmo, momento e lugar que
lhes convém. Atualmente, este estilo de aprendizagem eletrbnica pautada na
utilizacéo de dispositivos méveis é conhecido por mobile-learning ou pela abreviatura
m-learning.

Em um ambiente virtual de aprendizagem mével (AVAM), os alunos
experimentam softwares aplicativos que podem orienta-los por meio de acdes
organizadas em etapas, podendo auxiliar na efetivacdo de tarefas e atividades de
aprendizagem.

O educador, em conjunto com técnicos da informética e/ou outros profissionais,
pode personalizar o conteiddo do ensino para os alunos e destacar aspectos
importantes a serem abrangidos no dispositivo, que sejam interessantes de acordo
com suas metas e interesses.

O mobile-learning surge como uma alternativa fundamental para a efetivacao
do processo ensino-aprendizagem, na qual seus objetivos principais, segundo Marcal,
Andrade e Rios (2005), consistem em melhorar os recursos para o aprendizado,

admitindo a possibilidade de execucao de tarefas, anotacédo de ideias, consulta de
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informacdes, registros de informacgdes sob a forma de imagens, textos, sons, e outros;
prover acesso aos conteudos a qualquer lugar e momento, conforme as possibilidades
de conexdo do dispositivo; aumentar, incrementar e incentivar a utilizacdo dos
recursos que possibilitem o acesso ao conteudo; expandir o corpo docente e as
estratégias de aprendizado, através das novas tecnologias que dao suporte a
aprendizagem formal e nao-formal; e fornecer meios para o desenvolvimento de
métodos inovadores para 0 ensino e treinamento, admitindo 0os novos recursos da
computacdo e mobilidade.

A andlise da interacéo dos alunos com aplicativos em um AVAM pode oferecer
informacBes importantes que possibilitem aos educadores direcionarem de forma
mais satisfatoria o curriculo escolar, entendendo e atendendo as necessidades dos
educandos, permitindo o aprimoramento de determinadas habilidades e
conhecimentos durante a pratica educativa.

Dentro da perspectiva mobile-learning, o modelo de ensino unicamente
centrado no professor passa a ser substituido por um ensino que enfoca as
necessidades e o contexto do aluno, apresentando a possibilidade de uma gestao do
conhecimento.

Além da existéncia de diferentes estilos de metodologias de ensino e de
recursos auxiliares variados para a sua implementacao, as formas com que os alunos
aprendem também sdo distintas de sujeito para sujeito. Por conseguinte, os discentes
podem ser classificados em grupos de estilos de aprendizagem, uma vez que se
relacionam com distintas informac¢des de maneira ou velocidade diferentes.

Assim sendo, apresentamos um modelo de estilos de aprendizagem formulado
por Felder e Silverman (1988) que possui cinco dimensdes, cada uma caracterizada
por polos opostos, a fim de representar as maneiras distintas em que os alunos
aprendem. S&o elas: sensorial/intuitivo, visual/auditivo, indutivo/dedutivo,
ativo/reflexivo e sequencial/global.

O estilo sensorial/intuitivo concerne a percepc¢éao das informacdes, que pode
ser sensorial (externa), através de visbes, sons, sensacfes e outros; ou intuitiva
(interna), através do inconsciente, intuicbes, imaginacéo, palpites e outros.

O estilo visual/auditivo se refere a forma de captacdo ou recebimento das
informagdes, de acordo com o canal sensorial, podendo ser visual, através de
imagens, diagramas, graficos e outros; ou auditiva, através de palavras ou sons. Os

autores ainda mencionam o tato, paladar e olfato, por meio do toque, gosto ou cheiro,
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mas revelam que 0s mesmos tém pouca importancia na maioria dos ambientes
educacionais.

O estilo indutivo/dedutivo relaciona-se a forma de organizacdo das
informacdes, podendo ser sob o modo indutivo, onde ha uma progresséo de raciocinio
gue decorre de particularidades (observacoes, medicdes, dados) para generalidades
(regras governamentais, leis, teorias); ou dedutivo, que se prossegue na direcao
inversa da inducéo.

O estilo ativo/reflexivo se refere a forma de processamento da informacéo,
podendo ser sob a forma ativa, através do engajamento na atividade fisica, ao discutir,
explicar, testar e outros no mundo externo, ou reflexiva, através da introspeccao,
examinando, manipulando e refletindo as informagdes.

O estilo sequencial/global diz respeito ao modo de compreensdo das
informacdes, podendo ser sob a forma sequencial, isto €, através de uma forma linear,
em passos continuos e etapas, onde o aluno aprende em ordem progressiva de
complexidade. Em contrapartida, o estilo global se apresenta através de uma
compreensao em grandes saltos, holisticamente, onde o aluno aprende diretamente
para um material mais complexo e dificil.

Considerando que nem todos os alunos aprendem da mesma maneira e que
cada um deles pode conter um estilo pessoal de aprendizagem ou um conjunto de
preferéncias, € valido reforcar que a maneira que se interessam em aprender coisas
novas pode variar muito.

Assim, alguns deles podem optar por exercer suas preferéncias e estilos de
aprendizagem através de uma educacao formal, enquanto outros podem optar por
terem uma autonomia ainda maior na apropriacao de seus conhecimentos, sob uma
forma de aprendizagem n&o-formal.

A educacao formal, nos relatos de Gaspar (2002) consiste na educacdo com
reconhecimento oficial, presente nas escolas em cursos com niveis, graus,
programas, curriculos e diplomas.

Entretanto, os saberes adquiridos durante a vida nem sempre sao
apresentados pelo viés unicamente disciplinar, em uma educacdo formal. Existem
ainda outras formas de ensino, as quais sdo reconhecidas como a educagao nao-
formal e a educacéo informal.

Apesar dos termos nado-formal e informal se aparentarem equivalentes, os

mesmos se diferem e, na opinido de Bianconi e Caruso (2005), a educagéao informal
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€ aquela que qualquer pessoa adquire e acumula conhecimentos espontaneamente,
através de experiéncia diaria em casa, no trabalho e no lazer. Outrossim, a educacéo
nado-formal é definida como qualquer tentativa educacional organizada e sistematica
que, normalmente, se realiza fora dos quadros do sistema formal de ensino.

Na perspectiva de Gaspar (2002), a educacéao informal é o conhecimento que
deve ser aprendido desde muito cedo como, por exemplo, falar a lingua materna,
realizar tarefas domésticas, normas de comportamento, rezar, cagar, pescar, cantar e
dancar e outros, sem a necessidade de curriculos, lugar ou horarios definidos.

Ja a educacdo nao-formal estd mais proxima de uma educacédo formal, pois
tém também um viés disciplinar, podendo envolver curriculos e programas, porém nao
oferecem graus ou diplomas oficiais.

Nesse enfoque, as TIC e seu uso na perspectiva mobile-learning, de acordo
com Sanmarti (2009), possuem aplicacfes diversas no ensino de Ciéncias, 0s quais
especificam-se a sequir:

Base de dados: permite que os alunos sejam autdonomos para dispor e
encontrar informacdes relacionadas a qualquer conhecimento, cabendo ao estudante
decidir de que dados necessita.

Fonte de coleta de dados através de sensores: permite a facilitacdo e
simplificacdo do trabalho experimental, por meio da obtencado de determinados dados
como medicdes por sensores disponiveis no equipamento. Contudo, antes o aluno
devera dedicar tempo ao conhecimento dos recursos da tecnologia.

Fonte de tratamento de dados: o aparato tecnoldgico permite, por exemplo, a
construcdo de gréaficos e a realizacdo de célculos, de forma rapida e pratica,
diminuindo o uso do tempo entre a coleta de dados e sua interpretacao.

Fonte de troca de dados e ideias entre estudantes: possibilita a troca de
informacdes, debate de temas e dar opinides, de forma direta e online, ou trocas de
informagdes e dados de forma indireta ou off-line.

Fonte de simulacdo: permite simular experiéncias, de possiveis solucdes a
problemas complexos e de funcionalidade de determinados modelos tedricos.
Habitualmente, a simulag&o se valoriza como a aplicagao mais importante das TIC no
aprendizado cientifico.

Ferramenta de comunicacao de ideias construidas: a variedade de recursos

disponiveis permite uma melhor expresséo e sintese das ideias. Além disso, permite
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compartilhar as ideias construidas e realizar trabalhos conjuntamente a outros sujeitos
e centros.

Fonte de atividades para a avaliacio e auto avaliagdo: um
computador/dispositivo tecnoldgico indica a qualidade da decisdo/resposta no mesmo
momento em que se efetuam. A disponibilidade de programas diferentes possibilita
diversificar as atividades e dar resposta as variadas necessidades dos alunos.

Nesse sentido, estas séo as principais aplica¢des possiveis das TIC no ensino
de Ciéncias. Sobretudo, especificamente, podemos afirmar que o software
desenvolvido nesta pesquisa se encontra principalmente relacionado a uma base de
dados, simulacao, fonte de atividades para a avaliacdo e auto avaliacdo. Em sala de
aula, o recurso ainda permite o tratamento e troca de dados e ideias, bem como a
comunicacado das ideias construidas.

Diante do exposto, o0 mobile-learning pode se constituir de uma alternativa de
recurso auxiliar complementar ao processo de ensino-aprendizagem formal, bem
como de instrumento independente, capaz de proporcionar maior liberdade com
tempo nao estruturado para a aprendizagem néo-formal e até mesmo informal.

Nesse sentido, os multiplos estilos de aprendizagem e inteligéncia podem ser
enfocados, ao adaptar-se as formas com que os alunos aprendem e possibilitar uma
maior abrangéncia na exploracéo das potencialidades dos discentes.

A prética de mobile-learning, seja ela utilizada como meio para obtencéo de fins
positivos na educacgéao formal, ndo-formal ou mesmo informal, ainda pode contar com
elementos personalizados, a fim de tornar a aprendizagem mével mais atrativa.

Elementos motivacionais podem propiciar maior envolvimento do sujeito com
objeto e, na pratica de ensino-aprendizagem, constituir-se de fatores benéficos para
sua efetivacdo. Com isso, o processo denominado gamificacdo, pode ser este tipo de

elemento, conceito este abrangido na seguinte secéo.

3. ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO NO CONTEXTO MOBILE-LEARNING

Nesta secdo, apresentamos 0 processo de gamificacdo e suas correlacdes
como ferramenta auxiliadora da motivacdo e engajamento de alunos, funcionarios e
demais individuos que desempenham atividades monotonas, exaustivas ou
repetitivas. Além disso, elenca-se a individualidade de cada sujeito ao envolver-se em

uma atividade gamificada.
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Buscou-se evidenciar o conceito de Flow como estado emocional do individuo
ao exercer determinada atividade, paralelamente ao processo de gamificacdo. Nesse
sentido, especificamos 0s mecanismos plausiveis de gamificagdo que visam atingir
estados emocionais positivos nos sujeitos envolvidos neste tipo de atividade.

As técnicas de gamificacdo e suas estratégias desenvolvidas a serem
empregadas no cenario educacional também foram explanadas. Nesta secéao,
relacionamos de que maneira a gamificagdo e 0s jogos podem ser inseridos no
processo de aprendizagem e seus possiveis beneficios para este contexto.

Enfocamos também, uma breve contextualizacdo a respeito dos conteudos de
Anatomia e Fisiologia Humana pertencentes a disciplina de Biologia, onde elencamos
seu conceito, surgimento de seus estudos, sua presenca em documentos curriculares

oficiais, bem como a importancia de seu estudo.

3.1. A GAMIFICACAO COMO RECURSO MOTIVACIONAL

As inovac0des tecnolOgicas ultrapassam cada vez mais os limites tradicionais.
Nessa perspectiva, uma evidéncia se refere ao crescimento das tecnologias de jogos
gue a cada dia se tornam mais arraigadas e penetrantes na vida dos sujeitos da Era
da Informacgdo. Assim, tais produtos tém se tornado foco da industria, bem como
objetos de estudo e pesquisa.

Além dos fatores tecnolégicos, o desenvolvimento de novos produtos e
sistemas deve considerar que a sociedade contemporanea parece ter cada vez
interesse por jogos (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

Um fendmeno recente na trajetéria e na evolucao das tecnologias de jogos
remete ao conceito de gamification ou gamefication, termo em inglés que aprimorado
ao portugués, é definido como gamificacdo ou gameficacao.

O termo, segundo Kapp (2012), significa a aplicacdo de elementos utilizados
no desenvolvimento de jogos eletrbnicos, tais como mecanica, dinamica e estética,
em outras situacdes nao relacionados a este contexto.

Nesse sentido, o enfoque Mecanica, Dinamica e Estética (MDE), de acordo
com Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), consiste de uma ferramenta para auxiliar
designers, pesquisadores e estudiosos em seus trabalhos.

Basicamente, a mecanica descreve os componentes particulares do jogo, no

nivel de representacdo de dados e algoritmos, a dindmica descreve o comportamento
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em tempo de execucdo da mecanica, enquanto a estética descreve as respostas
emocionais desejaveis evocadas no jogador, quando ele interage com o sistema do
jogo (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004).

Para Fadel e Ulbricht (2014) a gamificagcdo compreende a aplicacdo de
elementos de jogos em atividades de n&o jogos e, apesar de o termo ser utilizado
recentemente, 0 processo existe ha muito tempo, inclusive no processo educacional.

O que tem mudado ao longo dos anos é a compreensao do processo, sua
relevancia para a educacéao e, principalmente, a responsabilidade em sua aplicacao
(FADEL; ULBRICHT, 2014).

Hoje, a gamificacdo é implantada em processos que permitam promover a
inovacdo em diversos setores, como por exemplo no educacional, para o marketing,
treinamento e desempenho de funcionarios, saude, mudancga social, sustentabilidade,
entre outros.

Podemos expressar como exemplo deste conceito, empregado ha muito tempo,
o fato de os professores da Educacdo Bésica atribuirem ao comportamento e/ou
trabalho escolar de seus discentes uma recompensa, como por exemplo uma
estrelinha, adesivo, um carimbo de “Parabéns”, etc.

Outro exemplo, é o de estabelecer niveis de dificuldade na pratica docente,
como ao pedir que o aluno soletre palavras faceis e, progressivamente, outras mais
dificeis, ou realize operacbes matematicas seguindo uma ordem gradual de
dificuldade, tornando o processo um tanto quanto ladico e desafiador.

Na atualidade, a gamificacdo também tem atuado integradamente aos novos
produtos tecnoldgicos, hardwares e softwares, uma vez que a Era das Tecnologias da
Informacéo criou a possibilidade de organizar a maneira de se relacionar, estudar,
trabalhar, de forma diferente, logo, 0s jogos se ajustam plenamente como instrumento
para esta nova era.

Zichermann e Cunningham (2011), salientam que, na realidade desta
perspectiva, o envolvimento de qualquer publico deve estar baseado em estruturas de
recompensa, diversao, vinculo social, reforco e feedbacks, suportadas por mecéanicas
e sisteméticas que potencializam o envolvimento do individuo.

Outros aspectos, apontados pelos autores supraditos € que mecanismos
encontrados em jogos funcionam como um motor motivacional do individuo,

contribuindo para o engajamento deste nos mais variados aspectos e ambientes.
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Desse modo, as pessoas geralmente sdo motivadas a jogar para obterem o
dominio de determinado assunto, aliviarem o estresse, melhorarem a autoestima,
fugirem da realidade, como forma de entretenimento ou como meio de socializagéo.

Ao aplicar elementos de jogos em contextos, produtos ou servigos fora da
realidade dos jogos, torna-se possivel despertar sentimentos positivos, explorar
aptidoes e atrelar recompensas motivadoras na execucao de determinada tarefa.

De acordo com Vianna et al. (2013), a dedicacéo e o prazer frente a realizacdo
de determinada atividade, consiste em um fator-chave para alcancar condi¢cdes
favoraveis, a titulo de exemplo, o desenvolvimento da criatividade.

Sendo assim, a gamificacdo pode ser aplicada como uma estratégia que
objetive estimular determinada acdo de um sujeito ou grupo, atuando como reforgo
para um comportamento esperado.

Atividades gamificadas sdo consideradas envolventes, uma vez que
“proporcionam desafios, metas claras com feedback, sentimento de controle, foco,
perda de nocgéo de tempo e corpo”, entre outros (FADEL; ULBRICHT, 2014, p. 7).

Por meio da gamificacdo e de seus mecanismos exequiveis, que oportunizam
interacOes entre emocdes e desejos dos jogadores, é possivel alinhar os interesses e
objetivos dos criadores de um software ou metodologia gamificada, com a motivacéo
desenvolvida nos usuarios.

Os elementos que contribuem para a motivacdo do individuo podem ser
classificados em dois tipos: intrinsecos e extrinsecos. As motivacdes intrinsecas,
segundo Zichermann e Cunningham (2011), sé@o originadas dentro do préprio sujeito
e, necessariamente, ndo estdo baseadas no mundo externo, enquanto as motivacdes
extrinsecas sao baseadas no mundo que envolve o individuo e lhe sao externas.

No mesmo enfoque, nas palavras de Vianna et al. (2013), a motivacao
intrinseca é aguela em que o sujeito se envolve por desejo préprio, porque a considera
interessante, envolvente desafiadora e prazerosa, enquanto a motivacao extrinseca
parte do desejo por alcancar determinada recompensa externa, como bens materiais
ou mesmo reconhecimento pelo sucesso alcangado.

Em relacdo as possiveis contribuicdes motivacionais atribuidas a um individuo
ou grupo, € importante que os elementos constituintes de determinada atividade,
considerem tanto os aspectos motivacionais intrinsecos como 0s extrinsecos aos
individuos. Isso porque, tais motivacdes podem possibilitar de forma direta o

engajamento dos sujeitos nos mais variados ambientes vivenciados por eles.
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Nesta perspectiva, em um contexto gamificado em que se objetiva alcancar
determinado propdsito, é preciso considerar possibilidades de estratégias no intuito
de estimular as duas formas de motivagdo, intrinseca e extrinseca, tanto de forma
isolada ou na conciliagdo de ambas.

Para Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), na gamificacdo, a combinacéo efetiva
das motivagdes intrinseca e extrinseca aumentam o nivel de motivacdo e
engajamento do sujeito. Ja no entendimento de Zichermann e Cunningham (2011) o
emprego de recompensas extrinsecas podem destruir as motivacdes intrinsecas,
valendo-se de aten¢&o no uso destas recompensas.

Concordamos com Csikszentmihalyi (1990, p. 106) que “quando a experiéncia
€ intrinsecamente gratificante a vida se justifica no presente, em vez de ser refém de
um ganho futuro hipotético”.

Assim, é valido ressaltar que a relacdo entre os dois tipos de motivacdo em
determinada estratégia gamificada deve ser realizada de forma equiparada, de modo
que a motivagdo extrinseca ndo sobressaia a motivacéo intrinseca.

Caso contréario, quando a motivagao extrinseca é considerada mais importante
ao sujeito, se este cometer uma falha no alcance de seu objetivo ou quando a
recompensa extrinseca € retirada, todo o processo pode ser comprometido.

Tomemos como exemplo, a aplicacdo de um software gamificado em um
ambiente corporativo. Alguns jogos permitem que as empresas, num momento de
contratacdo de funcionarios, testem as capacidades do candidato e verifiguem
caracteristicas como ambicdo, tempo de reacado, capacidade de executar tarefas
coletivas, lideranca, entre outros.

Para tanto, disponibilizam ao candidato o software gamificado da empresa, que
podera envolver aspectos de gamificacdo como recompensas virtuais, ranking,
orientacdes, objetivos, feedbacks, niveis, mecanismos de socializacdo, e outros. A
partir de entdo, o candidato sera avaliado comparativamente aos outros jogadores,
que também podem ter acesso as conquistas de forma online.

Neste exemplo de uso da gamificacéo, a recompensa extrinseca (conquista da
vaga de emprego) claramente predominaréd sobre outras motivac¢des intrinsecas, no
caso, a exploragdo do mundo virtual, o sentimento de conquista de pontos ou a
socializacdo com outros usuarios. Logo, nesta situacdo, se a recompensa extrinseca

for retirada, 0 jogo se tornara sem fundamento para o usuario.
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Outra situacao, ainda no ambiente corporativo, consiste de jogos eletronicos
que permitem gue as empresas acompanhem e/ou estimulem seus funcionarios em
determinadas tarefas especificas, como na reflexdo e trabalho coletivo, processos de
relacionamento com o cliente, otimizacdo de estratégias de marketing, aumento da
produtividade, entre outros.

No exemplo referido, 0 emprego da gamificacdo abrangendo recompensas
virtuais, ranking, orientacdes, objetivos, feedbacks, niveis, mecanismos de
socializagdo, etc., pode ser considerada uma forma de motivacdo intrinseca que
possa permanecer, caso a motivacdo extrinseca ndo se sobressaia a ponto de
desvalorizar os aspectos intrinsecos.

Uma ilustracdo de motivacao extrinseca possivelmente equilibrada a motivacao
intrinseca para um sujeito ou grupo seria um quadro exposto no ambiente de trabalho,
contendo nome, foto ou o titulo de “funcionario do més” e/ou uma singela recompensa
material, como bonificacdo ao desempenho esperado das atividades propostas.

Nesta perspectiva, ao se considerar o desenvolvimento de um jogo e suas
estratégias de gamificacdo, diversos fatores podem coexistir na busca pela motivacao
dos usuarios, como a competitividade, o aprendizado, a fuga da realidade e a
interacdo social.

Zichermann e Cunningham (2011) abordam aspectos motivadores
relacionados a diversao durante o ato de jogar, que consistem em quando o jogador
esta competindo e busca a vitoria, quando esta imerso na exploracdo de um universo,
guando a forma como o jogador se sente € alterada pelo jogo e, quando o jogador se
envolve com outros jogadores.

No sentido motivacional, € preciso considerar as caracteristicas de cada sujeito
ou grupo, como a faixa etéria, geracao, género, personalidade, cultura, comunidade,
papel social, entre outros.

Determinados fatores, como o0s supracitados, podem inferir em caracteristicas
como o tempo provavel de dedicacéo aos jogos, interesse por determinados temas,
dominio da plataforma na qual os jogos serao disponibilizados, o nivel de curiosidade,
empenho ou ambicdo na realizacdo de determinadas atividades, a importancia do
sentimento de ser representado no mundo virtual, e outros.

Nessa perspectiva, € possivel identificar uma diversidade de jogos existentes,
os quais refletem a pluralidade de perfis individuais entre os préprios jogadores.

Assim, para o alinhamento entre os interesses do criador e usuario e consolidacédo
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dos objetivos esperados, é importante conhecer e identificar as caracteristicas
comportamentais dos sujeitos, de modo geral, dentro do contexto gamificado.

De acordo com Vianna et al. (2013), dentre uma vasta gama de perfis de
jogadores, estes podem ser reunidos em quatro grupos abrangentes, 0s quais
consistem em jogadores predadores (killers), realizadores (achievers), exploradores
(explorers) ou socializadores (socializers).

O perfil de jogador predador é motivado em derrotar seus adversarios, onde
sua atuacgdo no jogo é focada em assegurar sua condicdo de lideranca. Este perfil de
usuario € extremamente competitivo e até mesmo costumam desafiar os demais
jogadores com a exaltacdo de seus triunfos, ou mesmo prejudica-los diretamente,
caso eles atrapalhem seus objetivos dentro do jogo. Para eles, o intuito ndo é vencer,
e sim fazer o adversario perder.

O perfil de jogador realizador é motivado a partir da realizacdo de todas as
atividades do jogo, dedicando-se ao universo proporcionado pelo game. Estabelecem
as relacdes sociais de forma cordialmente competitiva, apesar destas ndo serem de
seu interesse central. Sentem-se bem ao competirem com seus proprios limites,
superando-0s, e sdo caracterizados por se destacarem de forma leal dos outros
oponentes, a partir de realizac6es das atividades do jogo.

O perfil de jogador explorador € motivado pelo interesse em desvendar todos
0s porqués do jogo. Sao curiosos e podem dedicar-se a estudos ou desenvolvimento
de habilidades que os ajudem na solucdo de determinados desafios do jogo.
Valorizam o reconhecimento e o processo da trajetéria ao longo do jogo e sé&o
motivados pela fuga da realidade e pelo aprendizado decorrente da atividade.

Por fim, o perfil de jogador socializador € motivado por meio das interacdes
sociais que os jogos oferecem. Para esses jogadores, o vinculo social é mais
importante do que derrotar outros adversarios, concluir todas as atividades ou mesmo
desvendar os porqués do jogo.

Na opinido de Zichermann e Cunningham (2011), na maioria das vezes, estes
perfis ndo existem de forma isolada, mas cada jogador tem um pouco de cada perfil,
sendo uns mais expressivos que outros. Esta caracteristica que se destaca, definira
gue tipos de elementos de gamificacdo influenciardo de forma mais efetiva no estado
emocional ou de felicidade do usuéario.

Csikszentmihalyi (1990) designou uma teoria para definir um tipo especial de

felicidade, a qual ele denominou Flow. Tal teoria pode ser aplicada a diversas



71

circunstancias, inclusive no cenario tecnolégico e educacional, como nos jogos
eletronicos.

De forma complementar, de acordo com Diana et al. (2014), em um cenario
tecnologico, ocorre uma grande preocupacdo para que as pessoas se sintam bem
emocionalmente ao consumirem um produto, um servico ou mesmo ao realizar uma
tarefa, e a gamificacdo aparece como uma das tendéncias nesse ambiente.

Tendo em vista os fatos apresentados, se determinado jogo objetiva
enfraquecer ou fortalecer um comportamento, estimular as emocdes, bem como
atingir outros objetivos especificos, € importante que este apresente mecanismos que,
de fato, atuem como aspectos motivadores intrinsecos e mesmo extrinsecos para os
usuarios, levando em consideracéo a pluralidade dos perfis de jogadores.

Para tanto, a teoria de Flow e as mecéanicas de jogos, suas caracteristicas e

suas relacdes como fatores motivacionais sao descritos no item a seguir.

3.2. ATEORIA DE FLOW E OS MECANISMOS DE GAMIFICACAO

No contexto tecnolégico da atualidade, com o grande numero de dispositivos
eletronicos, vasta quantidade de informagéo, marketing e publicidade em websites e
ao grande interesse por intera¢do em redes sociais, por exemplo, tornou-se mais dificil
cumprir outras tarefas com plena concentracao.

Dessa forma, é preciso que os diversos ambientes como, no caso, O
educacional ou corporativo, utilizem-se de estratégias que estimulem a motivacéo
para a concentracdo, estimulo de emocdes, de participagdo e comprometimento, de
modo a manter o foco dos sujeitos para aquilo que se considera relevante.

No ambito educacional, de acordo com Facci (2004), o processo de apropriacao
dos conhecimentos deve ser antecedido de uma sensacdo de sede, do desejo de
querer “beber” do conhecimento. Assim, o professor deve estar atento ao que motiva
os alunos, criando principalmente motivagdes para a aprendizagem.

A motivacdo, como j& dito, pode ser exercida pelos mecanismos de
gamificacdo, que atuam como uma alternativa na promo¢ao do engajamento em
diversas situac¢des, bem como no estimulo de variadas emoc¢des como a satisfacdo e
0 bem-estar. Sobretudo, o professor devera atuar mediando tais recursos entre 0

aluno e o objeto do conhecimento.
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Diana et al. (2014), de modo mais amplo, reforcam que em paralelo com a
gamificacdo, a teoria de Flow aponta caracteristicas que as pessoas apresentam ao
desenvolver uma atividade prazerosa, resultando na felicidade e bem-estar.

Mihaly Csikszentmihalyi designou a teoria de Flow com o intuito de identificar
as razdes que levam as pessoas a sentirem emocdes positivas e atingirem um estado

de felicidade na vida cotidiana. Para o autor, atingir este estado,

E como abrir uma porta que estava flutuando no meio do nada e a Unica coisa
gue vocé precisa fazer é abrir e se permitir mergulhar no que existe adiante.
Vocé nado pode se forgar a passar por ela. Vocé simplesmente precisa flutuar.
Se existe algum tipo de forca gravitacional, € do mundo de fora que tenta
manter vocé do lado de fora. (CSIKSZENTMIHALYI, 2004 — informacgé&o
verbal via video: conferéncia oficial TED2004 ).

Em outras palavras, o autor define o estado de Flow como a maneira como as
pessoas descrevem seu estado de espirito quando sua consciéncia esta
harmoniosamente ordenada e elas querem continuar o que estéo fazendo, pois isso
lhes faz bem (CSIKSZENTMIHALY]I, 1990).

O estado de Flow, portanto, é atingido quando o sujeito ou grupo realiza uma
atividade sem esperar por recompensas posteriores, pois realiza-la consiste na
prépria recompensa do campo da motivacao intrinseca.

Outro aspecto relatado por Diana et al. (2014), é que as teorias dos jogos
digitais se fundamentaram na Teoria de Flow na elaboracdo de jogos mais imersivos.
Estes, sdo jogos envolventes durante os quais 0 mundo exterior passa a nao ser tao
importante para o sujeito, pois a prépria experiéncia proporciona prazer e sentimentos
agradaveis fazendo com que este se concentre quase que exclusivamente ao jogo.

Em situacdes reais, induzir o estado de Flow através da incorporacdo da
gamificacdo em atividades cotidianas, visa motivar os sujeitos a desenvolvé-las de
forma mais satisfatoria, principalmente em atividades que exigem paciéncia,
perseveranga e CoOmpromisso.

Hamari e Koivisto (2014) abordam que atividades como exercicios fisicos,
consumo ecoldgico e sobretudo a educacéo, tém sido amplamente requeridas para a
utilizacao de tecnologias gamificadas, com o intuito de mudanca do comportamento
humano a partir de estratégias como desafios com certo grau de dificuldade e

feedbacks.
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Independentemente do nivel de educacédo dos sujeitos e das mais variadas
comunidades, Csikszentmihalyi (2004) assevera que existem sete condi¢cdes que
parecem sempre se expressar qguando um sujeito se encontra em estado de Flow. S&do
elas: foco e concentragdo, éxtase, clareza e feedback, habilidades, serenidade e
crescimento, perda da nocéo de tempo e motivacao intrinseca.

Durante o foco e concentracdo, o envolvimento com a atividade é capaz de
fazer com que o sujeito esqueca 0s problemas e o induza a uma condi¢do agradavel,
assim como o sentimento de éxtase, que o desprende do mundo externo e da
realidade cotidiana.

A clareza mediante a feedbacks em determinada atividade contribui para o
progressivo envolvimento do sujeito, uma vez que os retornos imediatos favorecem a
continuagao do processo devido a melhor compreensao da atividade.

Em relacéo as habilidades do sujeito na realizacéo da atividade, € preciso que
estas estejam adequadas a tarefa para que se torne realizavel. Caso o sujeito nédo
necessite dotar de determinadas habilidades, a atividade deixa de ser desafiadora.
Quando a situacdo é competitiva e desafiadora, o sujeito devera encontrar o equilibrio
entre o desafio e a habilidade.

O crescimento, ou seja, a realizacdo dos desafios propostos e a conquista dos
objetivos gradativamente, promovem um sentimento de serenidade e de bem-estar,
sem preocupacdes, com a sensacao de crescer além dos limites do ego.

A perda da noc¢do de tempo ocorre quando 0 sujeito esta imerso no processo e
o seu foco na atividade faz que com que o tempo pareca diferente do que realmente
€, pois nao Ihe sobra atencéo suficiente para monitorar tais fatores extrinsecos, como
a determinacao do passar do tempo.

Por fim, a motivacdo intrinseca, que consiste na principal recompensa ao se
realizar uma atividade, e ndo em seus possiveis resultados ou consequéncias. Neste
caso, ndo se espera um beneficio futuro, mas se justifica nas realiza¢des no presente.

Diana et al. (2014) elencam que, com a possibilidade de provocar sentimentos
de satisfacdo e bem-estar, a gamificacdo se torna uma ferramenta capaz de engajar
funcionarios e motivar alunos na realizacdo de atividades, possibilitando que estes,
ao exercer suas atividades cotidianas, atinjam um estado de Flow.

Os mesmos autores ainda afirmam que para atingir o estado de Flow, o sujeito

vivencia emocgdes de acordo com as condicdes que se expressam durante o ato de
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jogar, sobretudo na relacdo entre os desafios e a habilidade. Tais emocfes sao
definidas por Diana et al. (2014) como:

Apatia, quando o desafio proposto é considerado facil pelo individuo, exigindo
pouca de suas habilidades;

Preocupacéo, quando a atividade proporciona desafios medianos, na qual o
sujeito ainda possui um pouco de habilidade para se sentir motivado e prosseguir o
Seu crescimento;

Ansiedade, quando o desafio passa a ser dificil para as habilidades do individuo
e este passa a sentir ansiedade, o que pode estar atrelado a inseguranca quanto ao
cumprimento dos desafios da atividade, podendo até ser considerado um sintoma
proximo a tristeza, de acordo com Damasio (2012);

Excitagdo, quando o individuo apresenta habilidade mediana para desafios
dificeis e supera suas habilidades, passando a ter uma sensacdo de excitacdo e
euforia ao perceber sua possibilidade de crescimento e, que assim, alcancara o
estado de Flow;

Flow, quando o nivel do desafio é dificil, mas o individuo tem a consciéncia de
sua grande habilidade para desempenha-lo e o realiza com satisfacdo, de modo a se
superar e assim atingir o absoluto sentimento de prazer e felicidade;

Controle, quando a habilidade do individuo passa a ser superior a dificuldade
do desafio, que se torna moderada. Neste momento, o sujeito se sente no controle da
situacéo, apresentando conhecimento das possibilidades futuras;

Tédio, quando o sujeito percebe que suas habilidades se mantém sempre
acima do desafio proposto, e ele passa a se sentir entediado, pois a conclusao da
atividade se torna facil e ele se sente desestimulado e limitado;

E, por fim, o Relaxamento, que ocorre quando a habilidade do individuo é
mediana em relacdo ao nivel baixo de desafio, ndo exigindo nada além das
capacidades do sujeito.

Diana et al. (2014) afirma que os momentos de excitagao, Flow e controle s&o
0os melhores para situar o sujeito em uma dinamica que envolve o cumprimento de
uma tarefa, pois nestes periodos o sujeito se sente mais confortavel e motivado para
sua realizacéao.

Durante a excitacdo, para atingir o Flow o sujeito terd de melhorar suas

habilidades para cumprir a tarefa e, quando isso se processa, ocorre o aprendizado.
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Alguns elementos presentes em jogos e em atividades gamificadas, séo
influenciadores na motivacdo, sensacdo de bem-estar e sentimentos que induzem
individuos a atingirem o estado de Flow.

Desse modo, na perspectiva de Collantes (2013) algumas caracteristicas
especificas convertem determinado artefato em um jogo, podendo ser utilizadas em
um ambiente gamificado.

Tais caracteristicas, definidas pelo autor, consistem de que a atividade deve
ser realizada de maneira espontanea, sem obrigatoriedade; funcionar como uma
estrutura autbnoma do fluxo da realidade cotidiana; ndo deve ser considerada como
realidade; as regras devem ser claras e objetivas; o desenvolvimento deve ser, de
certo modo, imprevisto para o jogador, tendo em vista os desafios da atividade e; ndo
produzir riqueza material, ou seja, grandes recompensas externas.

Da mesma forma Li, Grossman e Fitzmarurice (2012) destacam elementos
encontrados nos jogos que podem favorecer a motivacdo do jogador, entre eles:
situacOes fantasiosas, objetivos claros, feedback e orientagéo, crescimento mediante
ao uso das habilidades, tempo e presséo e estimulos (internos ou externos aos jogos).

Para se alcancar um objetivo esperado na motivacdo e engajamento de
usuarios através de jogos e atividades gamificadas, conforme aludido, cabe apropriar-
se de elementos como as Mecéanicas, Dinamicas e Estéticas para assim auferir os
beneficios alcancados com eles.

Sob a perspectiva de Zichermann e Cunninghan (2011) as mecanicas
compdem o0s elementos para o funcionamento do jogo ou atividade gamificada,
permitindo as orientacdes nas acdes do jogador. As dinamicas, consistem em
interacbes entre o jogador e as mecanicas do jogo ou da atividade gamificada. A
estética consiste nas emocfes do jogador durante a experiéncia, ou seja, entre
interacfes das mecanicas e dinamicas, que possibilitam determinados sentimentos.

As mecéanicas, portanto, consistem no ponto de partida no instrumento
mediador, para o alcance dos objetivos em uma atividade, como o0 engajamento,
aprendizado, cooperacéo, sensacao de bem-estar, Flow, etc., representando-se como
aspectos fundamentais em qualquer circunstancia de gamificacéo.

Em um jogo ou sistema gamificado, a mecanica € composta por ferramentas
capazes de possibilitar dindmicas e produzir respostas estéticas nos sujeitos

envolvidos no processo.
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Em um contexto gamificado, Zichermann e Cunninghan (2011) destacam as
principais ferramentas que compdem as mecanicas de um jogo:

Pontos: utilizados para variados propésitos, podendo servir como estimulo para
0 usuario ou parametro para acompanhamento de resultados;

Niveis: indicam determinado progresso do jogador dentro do jogo. Podem ser
utilizados como controle do crescimento da habilidade e conhecimento do individuo
no sistema;

Placar: também conhecido como ranking, objetiva realizar a classificacdo dos
jogadores. Geralmente é apresentada em forma de lista ordenada de dados, contendo
elementos como nome, pontuacdes, obstaculos ultrapassados, etc.

Divisas: elementos simbdlicos que visam destacar os objetivos cumpridos ou o
constante progresso dentro do sistema, além de aumentar o nivel de engajamento,
este item assim como o placar, pode possibilitar o incentivo da promocéao social.

Integracdo: possibilita que um jogador se veja inserido no sistema ao
experienciar um jogo ou uma atividade gamificada pela primeira vez. Tem o intuito de
cativar o individuo a permanecer neste ambiente, que a principio é desconhecido.
Para isso, deve-se revelar lentamente a complexidade do sistema, reforcar o usuario
de forma positiva, criar um ambiente em que haja baixa possibilidade de falhas e ser
capaz de aprender algo sobre o jogador.

Desafios e Missfes: sao elementos apresentados aos jogadores indicando-lhes
a direcéo do que deve ser feito dentro do universo da experiéncia. Devido aos variados
perfis de jogadores, € necessario criar desafios e missdes que possibilitem o interesse
dos sujeitos de forma geral.

Loops de engajamento: situagcdes motivadoras que promovam emocoes
positivas nos usuarios contribuem para que este tenha um continuo processo de
reengajamento em sua experiéncia.

Personalizagcdo: quando o0 jogo possui elementos que permitem sua
transformacao no sistema, pelo usuario. Entretanto, adverte-se quanto a utilizacao
deste recurso, pois poucas ou muitas escolhas podem facilmente desmotivar o
envolvimento do individuo.

Reforco e feedback: servem para o fornecimento de dados ao jogador,
informando-o e situando-o quanto ao resultado de suas ac¢fes. S&0 recursos

essenciais para o0 jogo ou atividade gamificada como um todo.
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Sob o0 mesmo enfoque, Vianna et al. (2013) relaciona uma lista de demais
mecanicas de jogos, como por exemplo, elementos como restricbes, conquistas,
comentarios, seguidores, avaliagcbes, compromisso dinamico, evitar punicao,
contagem regressiva, desincentivos (perder pontos como punigdo para estimular
mudanca de comportamento), resultados significativos, progressdo dinamica (barra
de progresso), status, itens virtuais, entre outros.

Propriedades de gamificacdo como elementos de mecanicas, conciliados entre
si de modo a estabelecer dindmicas e promover a estética em uma atividade, podem
ser associadas paralelamente com as condi¢cées de um individuo em estado de Flow.

A respeito disto, Diana et al. (2014) revelam que as propriedades da
gamificacdo podem atuar como estimulantes para atingir o estado de Flow, sendo
possivel tracar paralelos entre as duas teorias, como demonstrado na figura 8.

Figura 8. Conceitos da Gamificagdo que contribuem para atingir as caracteristicas do Flow.

Caracteristicas do Flow | Propriedades da Gamification

Foco / Concentracao Antecipacao, comunidade, curiosidade, curva de
engajamento, desafios, deslumbramento, diversao,
justica, metas e oportunidade.

Extase Antecipacao, conquistas, deslumbramento, diversao,
globalidade, interacdes sociais, justica, risco, surpresa e
tranquilidade (zen).

Clareza/Feedback Antecipacao, controle, dados, escolhas, feedback, historia,
metas e tempo.

Habilidades Campanha, desafios, equilibrio, escolhas, habilidade,
justica e metas.

Crescimento Competicao, curva de aumento de nivel, curva de
engajamento, imaginacao, influéncia, progressao e
recompensas.

Perda da sensacao de Curva de engajamento, diversdao, deslumbramento,
tempo equilibrio, experiéncia do usuario, globalidade, historia,
interagoes sociais e justica.

Motivacao intrinseca Antecipacao, autoexpressao, conquistas, curiosidade,
curva de aumento de nivel, descobertas, diversao,
justica, longevidade, metas, oportunidade, recompensas
e status.

Fonte: Diana et al. (2014) — figura obtida via screenshot.
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A relacdo da Gamificacdo com o Flow, de acordo com Diana et al. (2014),
demonstra que nos ambientes dos jogos ou em dinamicas gamificadas em que
habilidades e desafios estdo presentes, sdo importantes fatores como a sensacgao de
plenitude, de bem-estar e de sentir-se no fluxo.

As duas teorias constituem formas de criar motivacédo e engajamento. Devido
a isso, muitas pesquisas vém sendo desenvolvidas no intuito de adotar a gamificacéo
na educacao e em outros enquadramentos, seja “como estratégia metodoldgica, no
mundo digital, no projeto de objetos de aprendizagem, na educagao corporativa e em
redes sociais” (FADEL; ULBRICHT, 2014, p. 7).

Portanto, cenarios educacionais, profissionais ou de entretenimento que
considerem fortemente determinados elementos como estratégia, poderdo
estabelecer éxito em suas atividades. No tépico a seguir, discute-se a gamificacao

com énfase nos cenarios educacionais sob a forma de estratégia metodoldgica.

3.3. A GAMIFICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A aprendizagem, de acordo com Sanmarti (2009) é algo extraordinariamente
complexo em que intervém e se relacionam variados fatores que, por sua vez, sdo
fonte de uma grande riqueza nas possibilidades de aprender, ndo existindo hoje em
dia um modelo Unico que defina o processo de aprendizagem.

Ensinar e aprender se constituem de grandes desafios, sobretudo nos ultimos
anos, caracterizados por uma época de transicdo do modelo de gestao industrial para
o de informacao e conhecimento.

O processo de ensino-aprendizagem consiste de uma construcao a partir das
interacbes no meio fisico e social e, ao mesmo tempo, pessoal, que depende da
maturidade, motivacao e competéncia adquiridas, conforme revela Moran (2000).

A necessidade de motivar as pessoas na realizacéo de suas tarefas tem levado
muitas instituicbes a adotarem a ludicidade e elementos motivacionais em seu
planejamento. Nos ultimos anos, designers de jogos do mundo todo tém se dedicado
a formular e aplicar principios de jogos a ambientes variados de atividades de néo
jogos, sobretudo no cenario educacional.

O conjunto de técnicas de gamificacéo, segundo Vianna et al. (2013) tem sido
aplicado em diversas instituicbes de Ensino como alternativas as abordagens

tradicionais e a fim de encorajar alunos a adotarem determinado comportamento,
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agilizando seus processos de aprendizagem e tornando mais agradaveis tarefas
tediosas e repetitivas. Assim, quica a educacao seja uma das areas mais passiveis
de se alcancar os beneficios da gamificagéo.

Ainda hoje, sobretudo nas instituicdes escolares da Educacéo Basica, ha uma
grande dificuldade de profissionais da educacao se conectarem com a realidade vivida
pelos jovens nascidos e/ou crescidos na era da cibercultura.

Os professores imigrantes digitais, muitas vezes, tém acesso aos instrumentos
tecnologicos, mas podem apresentar dificuldades ou ndo terem tido, ainda,
oportunidades de apropriar-se desta nova linguagem e de seus significados.

A fim de decrescer essas dificuldades, a gamificacdo se manifesta como um
caminho para aproximar a escola ao universo dos jovens com o foco na
aprendizagem. Nesse sentido, “trata-se apenas de uma questao de tempo até que as
escolas passem a incluir aspectos dos jogos no aprendizado, flexibilizando curriculos
de ensino universais em prol de uma maior adaptacéao a individualidade de cada aluno”
(VIANNA et al., 2013, p. 108).

Com o grande crescimento dos jogos e dos gamers, os games vem sendo
consolidados como uma realidade cultural, sendo investigados, considerados e
aplicados recentemente nos processos de ensino-aprendizagem no Brasil.

Neste sentido, de acordo com Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) o “Ministério
da Cultura ja reconhece os games como um produto audiovisual, e o Ministério da
Educacdo apoia o desenvolvimento de ambientes gamificados, a exemplo do
Geekgames”, isto €, uma plataforma online que permite o aprendizado, preparando
0s estudantes para provas como o Exame Nacional para o Ensino Médio (ENEM).

Neste tocante, Fardo (2013) destaca que na gamificagdo, muitos de seus
elementos baseiam-se em técnicas como distribuir pontuacdes, apresentar feedback
e encorajar a colaboracdo em projetos, o que também se encontra nas metas de
muitos planos pedagdgicos.

Para o autor, a diferenca perante aos planos pedagogicos, € que a gamificacao
resulta em uma linguagem e em um contexto em que 0s nativos digitais estédo
acostumados e, assim, consegue-se alcancgar as metas educacionais de forma mais
eficiente e agradavel, o que de fato, leva a aprendizagem.

Tais estratégias, se empregadas no campo educativo, podem implicar em um

progredimento neste cenario, uma vez que seus componentes podem ser referidos
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como elementos de motivacéo, interacdo, engajamento e colaboracdo em processos
educacionais envolvendo professores e alunos (NETTO, 2014).

Se por um lado, a gamificacao possibilita o envolvimento do aluno na resolugao
de problemas e ao dar significado ao que se é estudado, de outro, possibilita ao
docente a elaboracao de estratégias de ensino mais sintonizadas com a realidade dos
alunos. Apropria-se, entdo, da linguagem, mecanicas, dinamicas e estéticas utilizadas
nos games para construir ambientes de aprendizagem mais prazerosos.

Corroborando com as concepcgdes apresentadas, Muntean (2011) reforgca que
a gamificacdo aplicada no ambito de aprendizagem pode ajudar os alunos a terem
motivacdo para estudar e devido ao feedback positivo, eles séo levados a tornarem-
se mais interessados e estimulados para aprender, oferecendo possibilidades de
combinar motivagfes intrinsecas e extrinsecas.

Contudo, para o sucesso de um programa inovador em cenarios educacionais,
onde haja incorporacdo das TIC no processo de aprendizagem, devem ser levados
em conta varios fatores. Alves, Minho e Diniz (2014), destacam algumas etapas
fundamentais que devem ser consideradas pelo mediador na construgcdo de
estratégias de gamificacdo para o cenario educacional. Sao elas:

Interacdo com games: o professor ou mediador do conhecimento deve interagir
com 0s jogos para vivenciar sua logica e compreender suas diferentes mecanicas.

Conhecer seu publico: saber as caracteristicas dos sujeitos como faixa etaria,
hébitos, rotina, etc.

Definir o escopo: é preciso definir quais areas do conhecimento estardo
envolvidas, como o tema abordado, as competéncias a serem desenvolvidas, 0s
contelidos associados, as atitudes e comportamentos que se pretendem potencializar,
entre outros.

Compreender o problema e o contexto: é preciso refletir sobre os problemas
reais do cotidiano e quais deles podem ser explorados com o game e como tais
problemas se relacionam com os conteudos estudados.

Definir a missdo/objetivo: € necessario deixar claro o objetivo da estratégia
gamificada, analisando se esta € clara, alcancavel e mensuravel, bem como aderente
as competéncias que serdo desenvolvidas e ao tema proposto.

Desenvolver a narrativa do jogo: caso a estratégia gamificada envolva uma
historia, € preciso verificar se a narrativa esta condizente ao tema e ao contexto, se a

metafora faz sentido aos jogadores e para o objetivo da estratégia.
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Definir o ambiente/plataforma: € preciso definir se o publico participara de casa,
da sala de aula ou de algum outro ambiente fisico especifico, bem como em um
ambiente digital ou se ambos seréo definidos.

Definir as tarefas e a mecanica: deve-se estabelecer a duracdo da estratégia
educacional gamificada bem como sua frequéncia. E preciso definir as mecanicas e
regras e verificar se as tarefas visam e, de fato, potencializam o desenvolvimento das
competéncias requeridas.

Definir o sistema de pontuacdo: é preciso verificar se a pontuacdo esta
equilibrada, justa e diversificada, bem como definir as recompensas e como sera
desenvolvido o ranking (local, periodicidade de exposi¢ao, entre outros).

Definir os recursos: deve-se planejar a agenda da estratégia, de modo a definir
0S recursos necessdarios a cada dia. Analisar o envolvimento com a tarefa (se a
pontuacao sera automatica ou se devera analisar tarefa a tarefa).

Revisar a estratégia: deve-se verificar se o objetivo € compativel com o tema e
se esta alinhado a narrativa, se as tarefas sao diversificadas e exequiveis e se
possuem regras claras. E preciso conferir se o sistema de pontuac&o esta estruturado
e se as recompensas sd0 motivadoras e compativeis com as caracteristicas do
publico.

Simdes, Redondo e Vilas (2013) salientam que em um ambiente educacional,
aspectos dos jogos como repeticdo de experimentos, ciclos rapidos de resposta,
niveis crescentes de dificuldade, diferentes possibilidades de caminhos,
reconhecimento e recompensa, sao extremamente significantes para a aprendizagem.

Outros fatores quao importantes séo definidos por Almeida (2002), sendo eles:
a necessidade de disponibilidade de equipamentos e programas com configuracao
atualizada; constante designacao de verbas nas instituicdes de ensino; apoio politico-
pedagogico; adocao de um novo paradigma educacional, que atribui ao professor um
papel primordial nessa mudanca, oferecendo-lhe formagao continuada e, aos alunos,
uma formacéo que os torne autbnomos.

Assim, ndo se trata da mera substituicAo de um modelo de ensino para uma
aprendizagem essencialmente Iidica e tampouco uma aposta na educacdo
exclusivamente pelos meios tecnoldgicos. Trata-se, portanto, de propostas
pedagogicas e de a¢les para efetiva-las capazes de interagir com a complexidade do
nosso tempo e dos sujeitos deste periodo (NETTO, 2014).
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A introducdo de processos gamificados como estratégia metodologica para o
enriguecimento da educacéo formal tem sido elencada na literatura como benéfica
para a aprendizagem, uma vez que possibilita a motivagdo, desenvolvimento de
habilidades, de pensamentos e cogni¢do, estimulo da atengcdo e memoria, entre
outros.

Contudo, os jogos também podem ser considerados aliados ao aprendizado
por meio de uma educacdo ndo-formal. De acordo com Turino (2006), esta € vista
como possuidora de um papel humanista e libertador que deve possibilitar a parada,
a reflexdo, fazendo isso com brincadeiras, fantasias e jogos.

O mesmo autor menciona que, de uma forma menos formal, acontecem
aprendizados mais espontaneos, vinculados a vontade de brincar. Dessa forma, o
aprendizado formal complementado, bem como o ensino ndo-formal, com expressdes
lidicas e de jogo aliadas a ociosidade contemplativa ou estado de Flow, pode cumprir
o “papel de reparar solidariedades, criando uma confianca ativa de responsabilidade
social e pessoal” (TURINO, 2006, p. 114).

Vygotski (1989) vé a brincadeira e os jogos, assim como a tecnologia, como
instrumentos de aprendizagem que podem atuar dentro da zona de desenvolvimento
proximal, criando-se condi¢cfes para que determinados conhecimentos e/ou valores
sejam consolidados ao exercitar tais atividades.

Para o autor, os jogos estimulam a imaginacdo de discentes, estabelecem
relacdes com o seu cotidiano, ultrapassando sua prépria realidade, levando-os a se
tornarem mais criativos e confiantes.

A atividade ludica como os jogos e brincadeiras, para Vygotski (1989), permite
com que sejam criados processos de desenvolvimento, internalizando o real e
promovendo o desenvolvimento cognitivo.

No espaco escolar, o jogo pode ser um veiculo para o desenvolvimento social,
emocional e intelectual dos alunos. Contudo, no @mbito educacional isso deve ser feito
com a mediacéo do professor, que define os objetivos a serem alcancados de forma
a mediar acdes na zona de desenvolvimento proximal promovendo o crescimento de
seu aluno.

Os mecanismos de gamificacdo aplicados em um ambiente educacional, seja
este formal ou ndo-formal, remetem a um conceito de brincadeira, mas que ultrapassa

os limites do mero entretenimento.
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Tais atividades possibilitam aplicacdes eficazes e envolventes para a
aprendizagem e, de acordo com Lee e Hammer (2011), promovem um impacto sobre
as areas cognitivas, emocionais e sociais dos jogadores e, desse modo, sao altamente
indicadas para o contexto da educacéo.

Logo, a gamificacdo como um ato de brincar, consiste em “‘uma condigao
fundamental para o desenvolvimento do sujeito em seus processos de aprendizagem
e investigacao das relagcdes com o mundo e a sociedade em geral [...] e sua génese
invariavelmente inclui o conceito da ludicidade” (VIANNA et al., 2013, p. 25).

Sob este aspecto, a proposta deste trabalho visa empregar a gamificagdo como
aspecto ladico e tecnolégico no processo de ensino e aprendizagem dos
conhecimentos de anatomia e fisiologia humana. A seguir elencamos algumas

consideracdes acerca desta area.

3.4. A DISCIPLINA DE BIOLOGIA E OS CONTEUDOS DE ANATOMIA E
FISIOLOGIA HUMANA

A Biologia é a ciéncia que estuda o fendmeno da vida e os demais
conhecimentos acerca dos seres vivos. Nessa ciéncia, 0 ser humano se constitui como
seu proprio objeto de estudo, de modo que ela abrange a origem, evolucéo,
constituicdo, funcionamento, organizagao, relagdes, comportamento dos seres vivos,
e outros.

O corpo humano € composto por varios componentes e mecanismos
importantes, que estabelecem uma série de fatores permitindo o desempenho de
funcdes complexas, necessitando, portanto, para a execucdo de suas tarefas, de
combustivel, manutencao e cuidados especificos.

Por isso, € preciso que cada elemento constituinte esteja em condicdes
adequadas de modo a nao interferir no funcionamento do conjunto como um todo.
Para tanto, é essencial que entendamos o corpo humano, seus elementos e inter-
relacdes, bem como seus mecanismos de funcionamento.

O entendimento desses processos esta diretamente relacionado aos
conhecimentos da Anatomia e Fisiologia Humana, que consistem em campos de
estudo estreitamente relacionados entre si e, ademais, para a compreensao da

fisiologia do corpo humano, torna-se necessario conhecer sua anatomia.
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As definicbes de Anatomia e Fisiologia sdo apresentadas por Tortora e
Derrickson (2016) de forma geral, sendo a Anatomia a ciéncia da estrutura e de suas
relagdes enquanto a Fisiologia € a ciéncia das fungfes do corpo.

Entretanto, como as func¢des estdo intimamente ligadas as estruturas, o estudo
concomitante da anatomia e fisiologia possibilitam uma compreensédo holistica dos
sistemas bioldgicos do corpo humano.

Os primeiros conhecimentos referentes ao estudo destas tematicas, de acordo
com Calazans (2013), partem-se da primeira disseca¢cdo humana, datada em torno do
inicio do século 11l a.C., em Alexandria. Porém, foi Hipdcrates Il o primeiro a escrever
sobre a anatomia humana, de maneira que, a primeira dissecacao publica registrada
foi realizada na Calced6nia pelo médico grego Herdfilo.

Ainda segundo a autora, na primeira metade do século XVI a dissecacao
humana foi proibida em muitos lugares devido a duvidas religiosas acerca da atividade
de dissecar os corpos e quase nenhum estudo de carater inovador ou notavel foi
realizado nesta area.

Com o advento do Renascentismo, 0 avanco dos estudos nessa area pdde ser
retomado. As contribuicdes de Andreas Vesalius (1514-1564), considerado o Pai da
Anatomia, estabeleceram avancos significativos dos estudos anatémicos.

A publicacéo do livro De Humani Corporis Fabrica, em 1543, foi considerada
um marco, uma vez que a obra abrangeu a anatomia humana com ilustracdes precisas
pela primeira vez na histéria, reabrindo o caminho para o avanco na ciéncia.

No mesmo século, ao estudar a circulacdo sanguinea do corpo humano e
publicar o livro Exercitato Anatdbmica De Motu Cordis, Willian Harvey (1578-1657),
passou a ser considerado o Pai da Fisiologia.

De acordo com Delizoicov, Carneiro e Delizoicov (2004), Harvey possibilitou o
ressurgimento da ideia teleoldgica de Aristoteles de que cada 6rgao tem uma funcgéo
especifica e estabelecem rela¢cdes com os demais 6rgdos do organismo.

O trabalho de Harvey demonstrou que o0 sangue é circulado devido ao
funcionamento do coracdo sob um sistema fechado de vasos, analogamente a uma
bomba hidraulica, e contribuiu para aprofundar a compreensao do corpo humano
concebendo a forma que se da seu funcionamento.

As obras De Humani Corporis Fabrica, de Vesalius, e Exercitato Anatdbmica De
Motu Cordis, de Harvey, se constituiram de marcos para o conhecimento, além de

consistirem de obras elaboradas sob um estilo de pensamento em construgéao.
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Por conseguinte, uma nova maneira de percepcéo do corpo humano surgia e a
anatomia e fisiologia humana passavam tomar a forma da ciéncia que conhecemos
hoje.

Atualmente, os conhecimentos da Biologia relacionados a Anatomia e
Fisiologia do corpo humano se fazem presentes no curriculo da Educacao Basica, o
qgue implica que apresentam exigéncias e orientacdes em documentos oficiais como
as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) e os Parametros Curriculares Nacionais
(PCN).

As DCN séo normas obrigatdrias para a Educacéo Béasica que “estabelecem a
base nacional comum, responsavel por orientar a organizacdo, articulacdo, o
desenvolvimento e a avaliacdo das propostas pedagogicas de todas as redes de
ensino brasileiras” (BRASIL, 2013, p. 4).

Os PCN nao sao obrigatorios por lei e visam orientar o processo educacional,
na elaboracéao curricular, formacao de professores, producéo de materiais didaticos e
a avaliagao do sistema de Educacéo, “desenvolvendo capacidades e potencialidades
que Ihes permitam o exercicio pleno da cidadania” (BRASIL, 2000, p. 20).

Os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM), salientam o
quao importante € o estudo do corpo humano, “focalizando as relacfes que se
estabelecem entre os diferentes aparelhos e sistemas e entre o corpo e 0 ambiente,
conferindo integridade ao corpo humano, preservando o equilibrio dindmico que
caracteriza o estado de saude” (BRASIL, 2000, p. 18).

No entendimento de Mayr (1998) compreender sistemas bioldgicos tao
complexos como os fisiolégicos, implicou na necessidade de sistematizar seus
componentes separadamente dentro do curriculo escolar.

Para isso, é preciso pensar o organismo de maneira fragmentada, a principio,
possibilitando estudos mais especificos referentes aos sistemas e mecanismos
bioldgicos e seu funcionamento a fim de que, posteriormente, se possa compreender
0 organismo como um todo.

Dentro dessa perspectiva, as Diretrizes Curriculares da Educacéo Basica da
disciplina de Biologia, complementadas pela Secretaria de Estado da Educac¢ao do
Estado do Parand, definem contelddos fundamentais sistematizados, classificados

como conteudos estruturantes e contetdos basicos para tal disciplina.
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Dessa forma, “os paradigmas do pensamento bioldgico identificados compdem
0s conteudos estruturantes para a disciplina de Biologia a partir dos quais, abordam-
se os contetdos basicos e especificos” (PARANA, 2008, p. 51).

Os conteudos estruturantes deste documento consistem em: organizacao dos
seres Vvivos; mecanismos biologicos; biodiversidade; e genética. JA os conteudos
basicos séo categorizados em: classificacdo dos seres vivos: critérios taxonémicos e
filogenéticos; sistemas biologicos: anatomia, morfologia e fisiologia; mecanismos de
desenvolvimento embriol6gico; mecanismos celulares biofisicos e bioquimicos;
teorias evolutivas; transmissdo das caracteristicas hereditarias; dinamica dos
ecossistemas: relagdes entre os seres vivos e interdependéncia com o ambiente; e
organismos geneticamente modificados.

O conteudo referente aos Mecanismos Biologicos consiste no estudo de
mecanismos que explicam o funcionamento dos sistemas organicos dos seres Vivos.
Portanto, a pratica pedagdgica durante o desenvolvimento deste conteudo, deve
abordar “o funcionamento dos sistemas que constituem os diferentes grupos de seres
vivos, como a locomocdo, a digestdo e a respiracéo até o estudo dos componentes
celulares e suas respectivas funcdes” (PARANA, 2008, p. 57).

Em relacdo aos contetudos imprescindiveis para a formacao conceitual dos
estudantes nas diversas disciplinas da Educacdo Basica, as DCN destacam quanto
aos Mecanismos Bioldgicos e especificamente ao conteldo de Anatomia e Fisiologia
Humana, que se espera que o aluno compreenda o0s conceitos referentes aos
sistemas digestoério, reprodutor, cardiovascular, respiratorio, endécrino, muscular,
esquelético, excretor, sensorial e nervoso do corpo humano.

Assim, a proposta deste trabalho trata-se de efetivar, por meio de novas
estratégias metodoldgicas, a compreensao dos conceitos cientificos dos sistemas do

corpo humano de forma ludica, contextualizada, interdisciplinar e efetiva.

4. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Nesta se¢do, apresentamos os procedimentos metodolégicos na execucédo de
nossa pesquisa, bem como os resultados obtidos a partir dos objetivos pretendidos.
A principio, buscamos descrever 0s processos metodolégicos no

desenvolvimento do software elaborado, desde seu planejamento e elaboracéo até a



87

sua disponibilizacdo. Explanamos também os procedimentos realizados para a
efetivacdo do software no ambiente escolar.

Nos resultados obtidos, apresentamos inicialmente o software desenvolvido
como instrumento de apoio a aprendizagem, denominado BioMais, bem como sua
caracterizacdo, como 0s elementos textuais, graficos, técnicos e de gamificacao.

Ademais, abarcamos os resultados qualitativos-quantitativos obtidos a partir de
andlise dos questionarios conceituais perante aos contetudos do sistema digestorio e
cardiovascular humanos, bem como os questionarios de aceitagéo, efetivados pelos

sujeitos integrantes da pesquisa.

4.1. PLANEJAMENTO E ELABORACAO DO SOFTWARE

A ideia de elaborar uma ferramenta inovadora que se pautasse no uso das TIC
surgiu a partir da necessidade de articular o processo de ensino-aprendizagem com
as especificidades dos individuos do século XXI, na perspectiva de enriquecer 0s
saberes para o0 exercicio de uma cidadania adaptada as exigéncias da
contemporaneidade.

Sob este prisma, com 0 contexto prévio da proposta estabelecido, foram
discutidos e estudados aspectos de aprendizagem, envolvendo conceitos como o e-
learning e m-learning e sob quais formas esses processos poderiam ser inseridos na
pratica educacional de forma inovadora, motivadora e ludica.

A temética de Anatomia e Fisiologia humana foi elegida, uma vez que se refere
a conteudos obrigatérios ao curriculo do Ensino Médio na disciplina de Biologia, em
que muitas vezes, é considerada complexa devido a sua riqueza em termos,
processos e reacdes, podendo se tornar mondétona e exaustiva em aulas
essencialmente expositivas.

Determinou-se como enfoque da pesquisa a elaboracdo de um software
educativo de perguntas e respostas, similar ao modelo quiz, envolvendo textos e
representacdes visuais, que utilizasse técnicas de design e mecanicas de jogos, na
tentativa de torna-lo mais agradavel e motivador para o publico alvo: os alunos nativos
digitais.

O envolvimento de profissionais instrucionais para a execucao deste trabalho,

essencialmente de especialistas do campo educacional da area de Informatica,
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tornou-se indispensavel, sobretudo para o desenvolvimento das atribuicbes técnicas
do software e dos processos de gamificacdo como um todo.

Estes profissionais que aceitaram o desafio para a producdo de um software,
comprometendo-se com o desenvolvimento do nosso propdsito, representam o
Instituto Federal do Parana — IFPR, Campus de Paranavai.

Dentre os pesquisadores da area que colaboraram efetivamente no processo,
contamos com o auxilio de uma profissional graduada em Ciéncia da Computacdo,
especialista em Docéncia Profissional, mestre em Ciéncias da Computacéo e doutora
em Computacédo Aplicada, bem como de um profissional graduado em Sistemas de
Informacao e especialista em Desenvolvimento de Sistema para Web.

Contamos, ainda, com o auxilio de um formando do Curso Técnico Integrado
em Informética na elaboracdo de uma parcela dos elementos visuais (imagens) das
guestdes do software.

Dentre as principais etapas de trabalho no planejamento e elaboracédo do app,
consistem as reunides entre os profissionais do IFPR e da UNESPAR, nas quais foram
discutidos e estabelecidos os primeiros detalhes e posteriores modificacdes viaveis
na elaboracdo da proposta e ao longo do processo, como o design, mecanismos
visuais, mecanismos de feedback, elementos de gamificacdo, entre outros.

A partir desta etapa, iniciou-se o processo de programacao do software, isto é,
0 ato de elaborar e implementar um sistema computacional a partir do uso de
ferramentas especificas, transformando a proposta desta pesquisa em um produto
tecnoldégico. Nesta etapa de programacdo, podemos dizer que a “base” para o
aplicativo foi elaborada.

No processo de programacao, os profissionais instrucionais utilizaram como
tecnologias de suporte durante o processo, ferramentas como: Framework de
Desenvolvimento Multiplataforma lonic 2, Framework Angular 2, Linguagem
TypeScript, HTML e CSS, NodeJS, Apache Cordova, SDK do Android e Editor Atom.

Concomitantemente, os conteudos a serem dispostos no software foram
elaborados pela autora deste trabalho, sob a forma de questdées bem como de
imagens de apoio na interpretacdo do texto e de feedbacks para a compreensao
legitima do conteudo.

Com relagcédo as questdes desenvolvidas para o software, buscamos planeja-
las de acordo com os contetdos basicos dos sistemas do corpo humano, conforme

estabelecido nas Diretrizes Curriculares Nacionais.
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Dentre os materiais de apoio utilizados no desenvolvimento das questbes, nos
apoiamos em livros didaticos do Ensino Médio da Educacao Basica, regularizados de
acordo com o Plano Nacional do Livro Didatico (PNLD), uma vez que este visa 0
respeito a legislacéo, as diretrizes e as normas oficiais relativas ao Ensino Médio.

Além disso, utilizamos de livros classicos, especificos sobre a tematica de
Anatomia e Fisiologia Humana, artigos cientificos e pesquisas online, visando um
melhor embasamento teorico.

No ato de elaboragéo das questdes, buscamos seguir as recomendacdes de
Moretto (2003), pautadas nos principios da perspectiva epistemoldgica construtivista
sociointeracionista.

Com relacdo as imagens presentes no software, de modo geral, a obtencdo
realizou-se a partir de bancos de imagens gratuitos da web, com livre acesso para
utilizacdo. Algumas imagens passaram por processo de edicdo e complementacéo,
realizadas no site Photoshop online (www.photoshoponline.blog.br), onde houve
insergéo ou exclusao de elementos visuais, em formato texto ou imagem, a fim de
possibilitar uma melhor adequacéo a temética e aos contextos.

O uso de imagens no software remete ao objetivo de contextualizacao,
facilitacdo na interpretacao, clareza do contetdo apresentado, funcionando como um
recurso visual e ndo-verbal de interacdo entre a linguagem escrita e os significados e
representacfes estabelecidas pelo individuo, através dos signos psicolégicos,
intrinsecos a ele.

Dessa maneira, torna-se possivel, um acervo visual significativo de
representacgdes, as quais nao podem estar presentes “ao vivo” em sala de aula, saindo
da pura teorizagcdo de um termo ou conteudo apresentado pelo educador nos
instrumentos mediadores da aprendizagem.

Apoés a elaboracdo das questdes e representacdes visuais, estes elementos
foram inseridos nos codigos de programacao do software, ou seja, na “base” criada
pelos desenvolvedores para o funcionamento do aplicativo.

Com os elementos textuais, graficos e de gamificacéo disponiveis no aplicativo,
iniciou-se o processo de pré-testes, por meio do uso do software, explorando suas
funcionalidades, a fim de averiguar o bom funcionamento e possiveis grandes falhas,
anteriormente de serem disponibilizados ao publico e utilizados no ambito

educacional.
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4.2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS PARA A EFETIVACAO DO SOFTWARE
NO AMBIENTE ESCOLAR

Os procedimentos metodolégicos abarcados neste item, foram realizados no
cumprimento do objetivo de verificar os efeitos e a aceitacdo do software no processo
ensino-aprendizagem, a partir de seu emprego com discentes de instituicbes da
Educacao Basica e Ensino Superior.

Esta pesquisa foi realizada em trés instituicées de Ensino as quais se incluem
o Colégio Estadual Professor Bento Munhoz da Rocha Neto (Unidade Polo), de Ensino
Médio Regular, o Instituto Federal do Parand — Campus de Paranavai, de Ensino
Médio Integrado, e a Universidade Estadual do Parana — Campus de Paranavai, de
Ensino Superior.

Em cada instituicdo, foram elegidos dois grupos de alunos para a efetivacao
deste trabalho, os quais denominamos A e B. A saber, na instituicdo de Ensino Médio
Regular, trabalhamos com alunos do 2° ano. Na instituicdo de Ensino Médio Integrado,
trabalhamos com alunos do 3° ano. E, na instituicdo de Ensino Superior, trabalhamos
com alunos graduandos do 1° ao 4° ano curso de Ciéncias Bioldgicas, pertencentes
ao Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID).

Nas turmas de Ensino Médio (regular e integrado), os encontros e atividades
efetivadas aconteceram durante as aulas de Biologia, em sala de aula, sob
acompanhamento das professoras de cada turma.

Na instituicdo de Ensino Superior, 0s encontros e atividades foram realizados
nas reunibes semanais do PIBID do subprojeto de Ciéncias Biologicas, sob
acompanhamento das coordenadoras e supervisoras do programa.

A tematica abordada com os discentes, consistiu de Anatomia e Fisiologia
Humana, conforme a proposta do trabalho, especificamente sob os contetdos do
sistema digestorio e cardiovascular humano.

Esses dois conteudos foram elegidos para serem abordados no uso do
software, por apresentarem em sua teoria uma grande riqueza de elementos como
termos, processos, reacfes e mecanismos biolégicos, porém, ao mesmo tempo, por
se constituirem de sistemas do corpo humano muitas vezes bem aceitos e
compreendidos pelos discentes.

Os dados da pesquisa referentes ao nivel de acertos das tematicas

disciplinares foram obtidos a partir da atribuicdo de questionarios, e o tratamento dos
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mesmos baseou-se na analise das respostas dos discentes as questdes, de acordo
com critérios de correcao preestabelecidos, apresentados nos anexos D e E.

Para a correcdo dos questionarios conceituais referentes as tematicas
propostas, buscamos analisar os contetados apresentados nos textos, visando a
obtencéo de indicadores através do material textual expresso pelos discentes, nos
documentos de avaliagao.

Somado a isso, investigamos a aceitacdo do software por meio de
questionarios de aceitabilidade, de modo que, neste instrumento de pesquisa
exploramos a analise do discurso que, para Caregnato e Mutti (2006, p. 684),
“preocupa-se em compreender os sentidos que o sujeito manifesta através do seu
discurso”.

Para a aceitabilidade, analisamos as classificacdes atribuidas pelos sujeitos em
guestdes objetivas, bem como os discursos nas justificativas de suas atribuicdes
objetivas, além de uma questdo final inteiramente aberta, visando consideracfes
gerais dos discentes.

Os processos metodoldgicos na efetivacdo do software no ambiente escolar,
pautaram-se basicamente em quatro etapas: 1. Coleta de dados prévios mediante a
aplicacao de questionarios; 2. Aplicacdo do software com os discentes em sala de
aula; 3. Coleta de dados posteriormente as utilizacbes do software mediante a

questionarios e; 4. Coleta de dados a respeito da aceitabilidade do software.

1. Coleta de dados prévios mediante a aplicacdo de questionarios

Na etapa inicial, os alunos das turmas de cada instituicdo de Ensino receberam
dois questionéarios, um deles referente aos conhecimentos cientificos da tematica do
sistema digestorio e o0 outro ao sistema cardiovascular humano.

Este primeiro contato dos alunos com os questionarios, teve como finalidade
averiguar os conhecimentos cientificos prévios apropriados pelos alunos ao longo de
suas vivéncias e presentes em sua bagagem cognitiva.

Ressaltamos que os grupos/turmas de cada instituicdo elegida encontravam-
se em distintos niveis de escolaridade entre si. Dentre eles, alguns ainda ndo haviam
tido acesso aos conteudos de Anatomia e Fisiologia Humana no ambito escolar
através da educacdo formal, alguns estavam tendo acesso a estes contetddos no

periodo em que a pesquisa foi realizada, e outros o haviam tido ha no minimo um ano.
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Nos grupos integrantes do Colégio Estadual Professor Bento Munhoz da Rocha
Neto (Unidade Polo), todos procedimentos, inclusive a coleta de dados prévios
mediante a aplicacdo de questionérios, foram realizados com estudantes que ainda
ndo haviam experienciado, em sala de aula, a abordagem de contetdos dos sistemas
digestorio e cardiovascular humanos durante o Ensino Médio Regular.

Por conseguinte, nos grupos integrantes do Instituto Federal do Parana — IFPR,
Campus de Paranavai, a coleta de dados prévios mediante a aplicagcdo de
questionarios foi realizada anteriormente ao contato dos discentes com os contetddos
em sala de aula. Os demais procedimentos da pesquisa foram realizados
concomitantemente a abordagem dos contedudos dos sistemas digestério e
cardiovascular humanos, mediada pela docente responsavel pela disciplina de
Biologia da instituig&o.

No PIBID do curso de Ciéncias Bioldgicas, no Ensino Superior, todos o0s
procedimentos foram realizados com estudantes graduandos que experienciaram
abordagens curriculares dos contetdos de Anatomia e Fisiologia Humana ao longo
do Ensino Médio, anteriormente ao seu ingresso a Universidade.

Neste tocante, cada questionario conceitual, sendo um referente aos
conhecimentos cientificos da tematica do sistema digestorio e o outro ao sistema
cardiovascular humano, envolveu dez questdes elaboradas com base nos contetdos
das tematicas citadas.

As questdes apresentadas nestes questionarios caracterizaram-se como
dissertativas, associativas, verdadeiro ou falso, multipla escolha com uma proposicéo
correta e multipla escolha com multiplas proposicdes corretas (somatéria). Tais
questionarios, encontram-se apresentados nos anexos A e B deste trabalho.

Nas questdes presentes nos questionarios, assim como no software
desenvolvido, buscamos seguir as recomendacdes de Moretto (2003), pautadas nos
principios da perspectiva epistemoldgica construtivista sociointeracionista.

Dessa forma, visamos nos aproximar de suas orientagcdes para a forma de
perguntar, tais como: contextualizacdo, parametrizacdo, exploracdo da leitura do
aluno e a proposicdo de questbes operatorias (que exijam que o aluno pense para
responder).

Assim, a contextualiza¢do consiste em revelar ou explicar as circunstancias de
uma situacao, estabelecendo um contexto; a parametrizacéo se refere a definicdo de

parametros necessarios ao entendimento do comando da questao e dos critérios para
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sua correcédo; a exploracdo da leitura visa estimular o exercicio da compreenséo e
interpretacdo textual e; as questdes operatérias se referem aquelas que demandam
operacOes mentais para serem efetivadas.

No que tange a abordagem dos conceitos, nos questionarios buscamos
envolver de forma holistica os principais subtemas discutidos no ensino dos contetdos
referentes ao sistema digestorio e cardiovascular humano.

Elencamos nos questionarios a caracterizacdo anatdomica de o6rgdos e
estruturas e sua localizacdo no corpo humano, as funcdes gerais e especificas dos
orgaos e demais estruturas, producdo de substancias, suas fun¢des e importancia,
mecanismos de transporte de substancias, processos involuntarios, patologias e
mecanismos biolégicos em geral, de forma contextualizada.

Os questionarios prévios entregues aos alunos foram respondidos por eles
individualmente, sem a concesséao de consulta em caderno, livros ou internet, de modo
gue foram disponibilizadas por duas horas/aula para sua efetivacdo. Ao seu término,
foram recolhidos e analisados de acordo com os critérios de corre¢do presente nos
anexos D e E deste trabalho.

Posteriormente, foram atribuidas pontuacfes individuais para cada
qguestionario, de acordo com a analise das respostas fornecidas pelos discentes,

respeitando 0s mesmaos critérios.

2. Aplicagéo do software com os discentes em sala de aula

Nesta etapa, os alunos envolvidos experienciaram o0 uso do software
desenvolvido nesta pesquisa. Para tanto, os discentes das turmas de cada instituicdo
foram divididos em dois grupos e cada um deles foi direcionado a uma teméatica
(sistema digestorio ou cardiovascular).

No Colégio Estadual Professor Bento Munhoz da Rocha Neto (Unidade Polo),
os alunos do 2° ano do Ensino Médio Regular foram divididos nos grupos A e B. Assim,
0 grupo A teve contato com o software somente para o estudo dos conteudos sobre o
sistema digestdrio, enquanto o grupo B apenas para 0s conteudos sobre o sistema
cardiovascular.

No IFPR, a turma do 3° ano do Ensino Médio Integrado a Informatica (grupo A)

utilizou o software apenas para o estudo do sistema digestorio, enquanto a turma do
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3° ano do Ensino Médio Integrado a Eletromecanica (grupo B) o utilizou apenas para
0 estudo do sistema cardiovascular.

No PIBID de Ciéncias Bioldgicas, os alunos foram divididos em grupos A e B,
visando manter a homogeneidade de ambos em relacéo aos de niveis de escolaridade
referentes a graduacao. Sendo assim, o grupo A utilizou o software para o estudo dos
conteudos sobre o sistema digestorio, enquanto o grupo B o utilizou para o estudo do
sistema cardiovascular.

O software foi estruturado em teméticas de estudo caracterizadas pelos
sistemas do corpo humano, sendo que cada uma delas possui um banco de questdes
armazenadas em sua programacao. A cada utilizacdo iniciada, vinte destas questfes
sao apresentadas aleatoriamente para estudo.

Os alunos representantes de cada grupo de estudo (digestério ou
cardiovascular) utilizaram o software por cinco vezes ao longo de um bimestre. Dessa
forma, durante as utilizacdes, os estudantes puderam ter contato com todo o banco
de armazenamento de questdes e 0os subtemas nele presentes, revendo os conteldos
conforme suas apresentacdes aleatérias ao longo do processo.

Os conteudos das questbes do software, partem do mesmo enfoque dos
conteudos presentes nos questionarios. Assim, enfocamos de forma contextualizada,
a caracterizacdo anatbmica de 6rgaos e estruturas e localiza¢cao no corpo humano, as
funcdes gerais e especificas dos 6rgdos e demais estruturas, producdo de
substéancias, suas func¢des e importancia, mecanismos de transporte de substancias,
processos involuntarios, patologias e mecanismos bioldgicos em geral.

De forma preestabelecida na programacéao do software, a fim de assegurar seu
uso apenas para o contetdo especifico estabelecido para cada grupo e nao interferir
significativamente nos resultados da pesquisa, foram criadas provisoriamente seis
senhas de acesso para cada teméatica de estudo.

Dentre as senhas estabelecidas, cinco delas foram concedidas aos alunos,
sendo disponibilizadas uma por vez, para cada uso do software. A sexta senha
consistiu de uma senha geral, do administrador do sistema, valida para acessar
guaisquer grupos de estudo a qualgquer momento.

As utilizacdes do software em sala de aula foram mediadas pela autora desta
pesquisa, bem como pelos profissionais responsaveis pelas turmas em cada

instituicdo. O uso ocorreu atraves de tablets e smartphones, dos proprios alunos ou
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disponibilizados pela instituicdo, de modo que cada aluno contava com um
instrumento mediador, isto €, os dispositivos eletrénicos e do software integrado a ele.
Durante essa fase, ndo estabelecemos aos alunos limites ou prazos
determinados durante a aula para cada utilizacdo do software, visando respeitar o
tempo de cada aluno para a interpretacdo, construcdo e apropriacdo dos
conhecimentos através da relacao entre sujeito e objeto, mediada pelo docente.
Ademais, nesta etapa, permitimos e incentivamos a comunicagao entre os
alunos de mesmo grupo, visando, além da interacdo dos mesmos com seu meio fisico
e com os instrumentos, interacdes com o0s sujeitos de seu vinculo social, de modo a
enriquecer os conhecimentos trocados entre eles por meio de sua experiéncia de

contato com o objeto do conhecimento.

3. Coleta de dados posteriormente as utiliza¢cdes do software mediante a questionarios

Nesta etapa, bem como na fase de coleta de dados prévios, os alunos das
turmas de cada instituicdo de Ensino receberam dois questionarios, constituidos pelos
mesmos da primeira etapa, ou seja, um deles referente aos conhecimentos cientificos
da temética do sistema digestério e o outro ao sistema cardiovascular humano.

Este momento consistiu de um segundo contato dos alunos com os
questionarios, que teve como finalidade averiguar os conhecimentos cientificos
apropriados pelos alunos posteriormente ao término das utilizacbes do software em
sala de aula. O tempo concedido para a efetivacdo dos questionarios finais consistiu
de duas horas/aula, da mesma forma como proposto para 0s questionarios iniciais.

E valido ressaltar que todos os alunos, de todas as instituicdes envolvidas,
responderam ambos 0s questionarios novamente, independentemente de terem
utilizado o software para o estudo de apenas uma tematica.

Esse fato foi essencial na averiguacdo dos resultados, uma vez que NoOSso
principal objetivo foi verificar se 0os grupos que utilizaram o software para o estudo de
determinado conteddo se sobressairam, perante a mesma temética, em relagdo ao
outro grupo que nao utilizou deste instrumento para o aprendizado.

Os resultados dos questionarios foram analisados em dois eixos distintos: a)
analise entre grupos de mesma instituicdo e b) analise entre grupos de instituicdes

distintas. As analises destes eixos encontram-se descritas a seguir.
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a) Analise entre grupos de mesma instituicao

Nesta analise, buscamos tratar dos questionarios conceituais iniciais e finais
por meio da analise das respostas dos discentes as questdes, sob a forma de
indicadores quantitativos.

Posteriormente visamos verificar comparativamente o possivel progresso na
apropriacdo dos conhecimentos mediante aos acertos, entre grupos de estudo
distintos de uma mesma instituicao.

Num primeiro momento, realizou-se a averiguagao dos documentos (iniciais e
finais) e a definicdo de pontuacdes individuais de acordo com os critérios de correcéo
presentes nos anexos D e E deste trabalho.

A partir destes dados, obtivemos a média aritmética simples por grupo (A e B),

para cada modelo de questionario, sendo iniciais e finais do sistema digestorio e

cardiovascular humano, através da formula matematica x = % , onde X refere-se a

média, >x & soma dos valores dos termos e n ao numero de termos.

Na sequéncia, foram definidos os percentuais de progresso — ou regresso —
para cada tematica, para um mesmo grupo de estudo (A ou B) de cada instituicao, ou
seja, verificamos nos grupos A (que utilizaram o software para estudo do sistema
digestorio humano) sua porcentagem de progresso — ou regresso — com base na
diferenca das pontuacfes dos questionarios iniciais e finais atribuidos a eles. O
mesmo foi verificado nos grupos B.

Estes percentuais foram calculados utilizando regra de trés simples, sob a

Xi 100%

Xf _ Y%
questionario inicial, Xf a pontuacdo média do questionario final, e Y o valor médio do

estrutura matemética , onde Xi refere-se a pontuacdo média do

guestionario final convertido em porcentagem.

Do valor obtido em Y foi subtraido o percentual de Xi (Y% - 100%), obtendo a
diferenca em porcentagem na pontuacgao obtida entre os questionarios iniciais e finais,
para um mesmo grupo, caracterizando o0 progresso — ou regresso — médio em cada
grupo de sujeitos (A e B).

Os dados percentuais obtidos do nivel de progresso — ou regresso — na
apropriagdo de conhecimentos dos grupos de uma mesma instituicdo foram

analisados comparativamente entre si (A x B), considerando uma mesma tematica.
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Os percentuais obtidos em cada grupo foram representados comparativamente em
um mesmo grafico, sob carater de visualizacao dos dados.

Assim, em suma, através destes procedimentos analisou-se a propor¢cdo média
no progresso de acertos sobre determinado sistema do corpo humano por alunos que
tiveram contato com o software para esse estudo, comparativamente aos discentes
gue néo utilizaram o software para 0 mesmo contetdo.

Cabe enfatizar que neste eixo, a andlise ocorreu entre discentes pertencentes
as mesmas condi¢cdes de ensino-aprendizagem, considerando sujeitos de uma
mesma instituicdo e verificando se o software influenciou positiva ou negativamente

na apropriacdo de conteudos cientificos das tematicas propostas entre estes grupos.

b) Analise entre grupos de instituices distintas

A partir dos dados obtidos na etapa anterior (médias iniciais e finais,
percentuais de progresso/regresso e predominancia entre grupos), foi realizada a
analise entre turmas de instituices distintas.

Uma vez que os alunos de cada instituicdo se encontravam em condicdes
distintas em relacédo ao acesso aos conteldos propostos, tal analise visou averiguar
se a utilizacdo do software proporcionou diferencas significativas nos resultados,
comparativamente entre os alunos pertencentes as trés instituicdes distintas
envolvidas.

Assim, ao considerar os percentuais medios de progresso de cada instituicao,
torna-se possivel verificar se o software apresenta melhores resultados com os alunos
que nunca tiveram contato com o contetdo anteriormente, com alunos que tiveram
esse contato ha algum tempo ou como estratégia concomitante no ensino de alunos
gue estdo estudando o contetdo na educacéo formal.

A partir dos niveis de progresso dos alunos que utilizaram o software, tanto

para o sistema digestorio como para o cardiovascular humano, estabelecemos a

média aritmética simples geral dos alunos de cada instituicdo, sob a formula x = % ,

e comparamos as médias dos valores entre si.
Os resultados das andlises comparativas deste processo, foram ilustradas por
meio de gréficos, demonstrando o progresso médio de cada instituicdo, apos o uso do

software. Assim, nesta comparacgdo, utilizamos os dados referentes a diferenca
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percentual de acertos entre questionarios iniciais e finais, nos grupos das tematicas
em que o software foi utilizado como instrumento de aprendizagem.

Foram também ilustrados sob a forma de graficos, comparativamente, os
resultados obtidos para o nivel de conhecimento médio de cada instituicdo de ensino
apos o uso do software, considerando os resultados finais dos questionarios
referentes as tematicas em que o app foi utilizado.

Assim, consideramos o conhecimento médio final dos alunos que estudaram o
sistema digestorio com o software (Grupos A) e o conhecimento médio final dos alunos
gue estudaram o sistema cardiovascular com o software (Grupos B).

A partir desta andlise comparativa, podemos verificar se as condicbes de
acesso ao conhecimento em sala de aula, sobretudo a mediagdo do professor,

implicaram positiva ou negativamente sobre os resultados.

4. Coleta de dados a respeito da aceitabilidade do software

Nesta fase da pesquisa, os alunos de todas as instituicbes envolvidas
receberam um questionario semiestruturado cada, contendo perguntas de estimacao
ou avaliagdo acompanhadas de questdes abertas, referentes a aceitabilidade do
software, o qual fizeram uso.

Esta coleta de dados baseou-se na andlise das respostas objetivas dos
discentes no questionario de aceitacdo, bem como de seus discursos presentes nas
justificativas das questdes e suas contribuicdes gerais sob a forma de comentarios
finais, tendo como finalidade verificar de que maneira o software foi recebido pelos
sujeitos da educacéo.

De acordo com a definicdo de Marconi e Lakatos (2003, p. 206), em um
questionario, as perguntas de estimacao ou avaliacdo “consistem em emitir um
julgamento através de uma escala com varios graus de intensidade para um mesmo
item. As respostas sugeridas sdo quantitativas e indicam um grau de intensidade
crescente ou decrescente”.

As perguntas de estimacdo ou avaliacdo foram apresentadas juntamente a
solicitacdo de justificativas de forma aberta, e por fim, uma questédo inteiramente
aberta a fim de obter criticas, sugestfes, elogios, entre outros.

Sob este aspecto, Marconi e Lakatos (2003) elencam que a técnica da multipla

escolha é facilmente tabulavel, proporcionando uma exploracdo praticamente tdo boa
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qgquanto a de perguntas abertas e, que sua combinacdo com respostas abertas
possibilita mais informacdes sobre o assunto, sem prejudicar a tabulacéo.

No questionario de aceitacdo, as questbfes de estimacdo ou avaliacdo
encontram-se mescladas em modelos de escalas de avaliacdo Likert e Phrase
Completion, conforme verifica-se no anexo C deste trabalho.

O modelo de escala de avaliacao Likert foi proposto por Rensis Likert (1932),
como forma de analise de informacdes obtidas em experimentos de outros estudiosos,
na tentativa de relacionar o sucesso alcancado.

De acordo com Pereira (1999), este modelo consiste em uma escala de cinco
pontos, com um ponto meédio, de indiferenca ou nulidade, caracterizando-se por
opgdes do tipo “6timo”, “bom”, “regular’, “ruim” e “péssimo”, podendo apresentar
variacbes, como por exemplo, escalas entre “concordo totalmente” a “discordo
totalmente”.

A escala de avaliacdo Phrase Completion foi proposta por Hodge e Gillespie
(2003) e consiste em uma escala padrao de 11 pontos, de 0 a 10, em que o O refere-
se a auséncia de um atributo, enquanto o 10 tem relagdo com a intensidade maxima
de sua presenca.

Para a interpretacdo dos dados, com base na escala Phrase Completion, o
nivel de satisfacdo pode ser dividido em trés partes, de acordo com a numeracgao
elegida: “muito pequeno”, “moderado” ou “muito grande”.

Os modelos mencionados consistem nas escalas mais utilizadas nas pesquisas
de aceitacdo ou satisfacdo, a fim de determinar o sucesso de produtos, servicos, entre
outros. Contudo, entram em grande controvérsia na literatura, em relacdo a definicao
de que escala é a mais apropriada.

Para Pereira (1999), a escala Likert € apropriada, pois reconhece a oposi¢ao
entre contrarios, além do gradiente e a situacdo intermediaria. Para ele, uma escala
de onze pontos (0 a 10),

aportaria um refinamento de precisdo a medida, mas, em contrapartida,
implicaria a perda de acuracia, ja que dificilmente o pesquisador disporia de

onze categorias distintas para a classificacdo qualitativa do fenémeno
estudado. (PEREIRA, 1999, p. 65).

Uma opcao que, potencialmente, resolve essa dificuldade esta em ancorar o0s
niveis extremos de satisfacdo nos limites numéricos e deixar os demais pontos como

niveis intermediarios, de acordo com Silva Junior e Costa (2014).
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Para os autores, a escala Phrase Completion é apropriada pois em escalas de
multiplos itens com mensuracéo refletiva em relagcdo ao construto, a confiabilidade é
melhor, além de possuir melhor consisténcia fatorial, sendo mais intuitiva e
logicamente construida, favorecendo ainda, a operacionalizaco estatistica.

Tendo em vista o fato de qual escala seria a apropriada, optou-se por elaborar
um modelo do questionario de aceitacdo do software que se apresenta de forma
mesclada entre os dois modelos, contendo trés perguntas na escala Likert e cinco na
escala Phrase Completion, oito justificativas abertas para cada uma delas e uma
questao inteiramente aberta, ao final.

Quanto a aceitabilidade do software, foi definida com relacdo ao retorno dos
sujeitos ao avaliarem a compreensibilidade, influéncia no desenvolvimento intelectual
e critico, influéncia dos recursos tecnologicos, atratividade, manuseio, implicacées no
aprendizado, possibilidade de novo uso ou recomendac¢des, bem como as possiveis
criticas, sugestdes e elogios, etc.

As questbes de modelo Likert, apresentadas de 1 a 3 no questionario de
aceitabilidade, foram analisadas de acordo com o0s percentuais referentes as
classificacGes atribuidas pelos discentes de cada instituicdo as categorias avaliadas,
isto €, a proporgao de atribuicdes para “6timo”, “bom”, “nem bom nem ruim”, “ruim” ou
“‘péssimo”.

As categorias analisadas neste modelo foram, respectivamente, a
compreensibilidade das questfes, a influéncia do software no desenvolvimento
intelectual e critico e a influéncia dos recursos tecnologicos presentes nos
instrumentos eletrénicos.

As questdes do modelo Phrase Completion (4 a 8), foram analisadas de acordo
com 0s percentuais obtidos referentes as atribuicdes dos discentes dentro de limites
numericos, que foram convertidos em niveis de satisfacdo ou probabilidade. Assim,
as atribuicdes de 8 a 10 para determinada categoria, foi considerada como tendo um
nivel “muito grande”, 3 a 7 “intermediario” e 0 a 2 “muito pequeno”, conforme sugerido
por Silva Junior e Costa (2014).

As questbes de 4 a 6, consistiram em questdes de averiguacdo do nivel de
aceitacdo para a atratividade, facilidade de manuseio e influéncia no aprendizado,
respectivamente. Ja as questbes 7 e 8, do nivel de probabilidade de os alunos

utilizarem o software novamente e de recomendarem a um amigo.
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Na andlise das questbes objetivas para a aceitabilidade, estabelecemos
inicialmente o numero total de alunos, para cada instituicdo, que responderam ao
questionario. Em seguida, definimos o numero de alunos para cada atribuicdo, de
cada categoria/questao.

Posteriormente, realizamos a conversdao em porcentagem para as atribuicbes

de cada categoria/questéo, que foi realizada a partir de regra de trés, sob a estrutura

0,
matematica: )é - 1200/0/0 , onde X refere-se ao numero de alunos que responderam

ao questionario, Y o numero de alunos que atribuiram determinada classificacéo, e Z
o valor em porcentagem para a classificacdo atribuida a categoria da questao.

A partir da obtencdo dos dados percentuais para cada atribuicdo, definimos a
média aritmética simples em porcentagem para as atribuicées dos discentes de uma
mesma instituicdo, envolvendo de modo geral as categorias de um mesmo modelo de
questéo (Likert ou Phrase Completion).

Por fim, estabelecemos a média geral para todas as instituicdes, envolvedo as
classificacdes dos discentes para todas as categorias da pesquisa. Assim, pudemos
averiguar o nivel médio de qualidade/aceitacdo do software, de modo generalizado,
nos modelos de questéo Likert e Phrase Completion.

A andlise dos discursos dos questionarios ocorreu individualmente e foram
considerados como um todo, a fim de inferirmos a aceitabilidade qualitativa geral e as
possiveis justificativas e melhorias para o instrumento desenvolvido nesta pesquisa.
Assim, os discursos foram apresentados e posteriormente inferimos as contribui¢coes
gerais dos mesmos para o desenvolvimento da pesquisa.

E vélido ressaltar que a participacdo dos estudantes nesta pesquisa foi
totalmente voluntaria, com consentimento livre e esclarecido. As informacdes obtidas
foram analisadas por grupos e utilizadas somente para os fins desta pesquisa.

Sobretudo, o projeto foi submetido para aprovacdo a Plataforma Brasil, uma
base nacional e unificada de registros de pesquisas envolvendo seres humanos para
todo o sistema CEP/Conep, conforme o anexo F.

As autorizacdes das instituicdes para o desenvolvimento da pesquisa em suas
instalacdes, apresentam-se nos anexos G, H, | e J, ao final deste trabalho. Da mesma
forma, no anexo L, apresentamos o termo de consentimento livre e esclarecido

(TCLE), entregue aos sujeitos participantes pesquisa.
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4.3. RESULTADOS E DISCUSSOES

De modo a atender os objetivos propostos no desenvolvimento desta pesquisa,
obtivemos como resultado, a principio, um software educacional elaborado no intuito
de apoiar o processo de ensino-aprendizagem, o qual elencamos neste item.

Além disso, enfatizamos aqui os resultados obtidos a partir da verificagdo dos
efeitos do aplicativo em turmas da Educacao Basica e de Ensino Superior, como seus
niveis de progresso em relacdo aos acertos das questdes, mediante a utilizacdo do
software como instrumento educacional.

Somados a eles, estdo os resultados relacionados a aceitacdo do software
pelos sujeitos envolvidos no processo, incluindo suas sugestdes, criticas e outras

consideracodes.

4.3.1. Software aplicativo BioMais

O aplicativo educativo obtido no desenvolvimento desta pesquisa foi
denominado BioMais e encontra-se disponibilizado ao publico de forma livre e gratuita.
Sua primeira versao foi disponibilizada na plataforma de busca do Google Play Store,
abordando o sistema digestério e cardiovascular humano como tépicos de estudo.

Atualmente, a versdo mais recente disponivel na plataforma conta com cinco
grupos de estudo, dentre 0s quais encontram-se o sistema digestorio, cardiovascular,
respiratorio, urinério e reprodutor do corpo humano.

A cada alteracéo articulada, parte da programacdo do app é modificada e
inserida novamente na plataforma, possibilitando um novo download de atualizacao
através do mesmo endereco eletrénico no Google Play Store. Isso permite aos
usuarios adquirirem a versao mais recente e completa do aplicativo.

Assim, o software elaborado se trata de um app multiplataforma desenvolvido
para dispositivos moveis, consistindo em um game de perguntas e respostas com a
tematica de Anatomia e Fisiologia Humana.

A seguir, explanamos as caracteristicas gerais do software desenvolvido em
nossa pesquisa, enfatizando aspectos como sua interface inicial, a caracterizagao das
guestdes e a caracterizacdo dos elementos de gamificacdo e demais recursos do

software.
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1. Caracterizacao da interface inicial do software

Ao inicializar o software aplicativo, encontram-se disponiveis trés abas
principais na parte inferior do ecra, as quais consistem em “aprender”, “amigos” e
“sobre”.

Na interface inicial, o usuario é direcionado diretamente ao modo “aprender”,
onde se encontram os topicos de estudo disponiveis, de acordo com sistemas distintos
do corpo humano.

No modo “aprender”, o participante seleciona por meio de um clique, um grupo
de estudo referente ao sistema do corpo humano que deseja jogar, conforme
representado pela figura 9. Ao iniciar, o grupo selecionado apresentara questdes
aleatoriamente, sobre a tematica escolhida, as quais estdo abordados de forma

especifica no proximo item.

Figura 9. Interface inicial do app BioMais com os grupos de estudo disponiveis

Unfatico Sanguines

SISTEMA DIGESTORIO SISTEMA CARDIOVASCULAR
O
i %1
s \
ul r/ @

)
i
|-
e !2) 4
B Femiino  Masculmo
SISTEMA URINARIO SISTEMA REPRODUTOR
f = o

Aprender Amigos Sobre

Fonte: Autoria prépria via normal screenshot de tablet

Na interface inicial, a aba denominada “amigos” corresponde a uma rede de

contatos que demonstra um ranking de pontuacao do jogo, a partir do vinculo social
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estabelecido pelo software. Esta rede, pode estar vinculada a grupos especificos,
tendo como grupos de logins de turmas escolares, por exemplo, ou a contatos de
redes sociais virtuais, como o Facebook.

No entanto, esta aba encontra-se inativa, uma vez que ha controvérsias a
respeito da competitividade no processo educacional, além do fato de que o software
ainda se apresenta em fase inicial e o recurso demanda investimentos financeiros
regulares, como o uso de servidores, por exemplo. A figura 10 demonstra por meio de
simulagdo, um modelo de ranking estabelecido através de um grupo de amigos,

caracterizando um conjunto especifico de participantes.

Figura 10. Simulagéo de ranking de amigos.

Amigos
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sonis, 220

_®  Bruno Silva
190

“. Amanda Lourengo
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Taynara Souza
140

§ Leonardo da Silva
“\3& 120

~4,  Cristino Ronaldo
&« 4 100

Marta da Silva
90

®
f = o
Aprender Amigos Sobre

Fonte: Autoria prépria via long screenshot de smartphone

Adiante, no modo “Sobre”, & possivel obter algumas informacdes sobre o

aplicativo, as quais encontram-se apresentadas na figura 11.
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Figura 11. Sobre o aplicativo

Sobre o Aplicativo

O BioMais € um App voltado ao aprendizado dos
Sistemas do Corpo Humano, na qual sdo abrangidos
conceitos de Anatomia e Fisiologia Humana em
formato game. Com ele, vocé respondera perguntas
em seis padroes distintos e acumula pontos a cada
acerto, além de receber recompensas por acertos
consecutivos e feedbacks quando erra!

f =3 @
Aprender Amigos Sobre

Fonte: Autoria propria via a screenshot de smartphone

2. Caracterizacdo das questdes do software

No modo “aprender” na interface inicial, ao selecionar a teméatica desejada, o
software apresentara diretamente, de modo aleatorio, as questdes do jogo. Cada um
dos tdpicos de estudo possui um banco de questdes armazenadas em sua
programacao. A cada utilizacéo iniciada, vinte destas questfes sdo selecionadas e
apresentadas aleatoriamente para estudo.

Conforme ja elencado, o0 game buscou explanar, nos conteudos
disponibilizados nas questfes, a caracterizagdo anatdmica de érgaos e estruturas e
localizacéo no corpo humano, as fungdes gerais e especificas dos 6rgdos e demais
estruturas, producédo de substancias, suas funcdes e importancia, mecanismos de
transporte de substancias, processos involuntarios, patologias e mecanismos
bioldgicos em geral.

O software conta com seis modelos distintos de questbes, classificados, de

modo geral, em associativas, multipla escolha com uma proposicéo correta e multipla
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escolha com mudltiplas proposicdes corretas, alternando sua forma de apresentacéo
com imagens ou Graphics Interchange Format (GIF). Esses modelos foram
estabelecidos, de acordo com as possibilidades do software, uma vez que questdes
dissertativas impossibilitam a analise da resposta automatica.

Cabe enfatizar aqui a posicdo de Marconi e Lakatos (2003) ao afirmam que
guestdes com escolhas multiplas proporcionam uma exploracao praticamente tdo boa
quanto a de perguntas abertas. A partir disso, inferimos 0 mesmo em relagdo a sua
influéncia no momento de estudo, por meio do software.

Referindo-se aos modelos de questdes, o de nimero 1 é caracterizada por um
padrdo associativo, contendo um enunciado em formato texto, uma imagem estatica
com estruturas numeradas e seis alternativas textuais referentes a estas indicagoes.

Este modelo encontra-se ilustrado nas figuras 12 e 13.

Figura 12. Modelo de questéo 1: sistema
digestorio

Figura 13. Modelo de questéo 1: sistema
reprodutor

0 BioPontos 0 BioPontos

Apés consultar um médico e receber o diagnéstico, um paciente é informado
que possui gastrite autoimune, doenga que provoca a destruicao das células
gastricas presentes nas regides do fundo e corpo do estdmago, poupando
apenas a regiao do antro. Com base nas indicagoes |, Il e Il da figura e em
seus conhecimentos sobre o assunto, determine as trés regioes presentes no
estomago, selecionando os pares nas alternativas propostas.

Antro. I

Fundo. I

Corpo. mn

CONTINUAR

Fonte: Autoria prépria via long screenshot de
tablet

O sistema genital masculino humano compode-se de 6rgaos externos e

internos. Na figura abaixo, en reprt a ia externa da
genitalia masculina. Sob este aspecto, com base na figura e em seus
conhecimentos, determine as estruturas |, Il e lll por meio de toques nos pares
com as alternativas correspondentes.

mn Pénis.

1} Glande.

| Escroto.

CONTINUAR

Fonte: Autoria prépria via long screenshot de
tablet
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No modelo de questédo 1, o usuario deve inteirar-se do contexto do enunciado,
analisar a figura apresentada e, por fim, como carater de resposta, precisa atender ao
comando estabelecido na questéo, relacionando as alternativas propostas, formando
pares entre elas por meio de cliques.

O modelo de questdo 2 é caracterizado por um padrdo de multipla escolha
apresentando multiplas proposicdes corretas. Este modelo contém um enunciado e

seis alternativas em formato texto, de acordo com as figura 14 e 15.

Figura 15. Modelo de questdo 2: sistema
Figura 14. Modelo de questdo 2: sistema digestoério
cardiovascular

0 BioPontos
0 BioPontos

A Sindrome de Sjogren é uma doenga auto-

0 sistema cardiovascular humano é formado imune que pode afetar as glandulas salivares
pelo coragdo e por uma rede de vasos nos causando boca seca. Sabemos que a saliva
quais circulam o sangue e a linfa, sendo desempenha  fungbes  especificas na
assim, dividido em dois distritos: sanguineo e cavidade oral, importantes para o processo
linfatico. Em rela(;éo ao distrito sanguineo, digestivo_ Sob esse aspecto, pacientes com
assinale todas as alternativas corretas. esta doenca poderao apresentar dificuldade

na execugao de que processos na cavidade
oral? Assinale todas as alternativas que

A pequena circulagdo transporta sangue julgar verdadeliras.

entre os pulmoes e coragao.

As artérias possuem quatro camadas de Digerir proteinas e lipideos.
tecidos.
Neutralizagao de substancias acidas.
Todas as veias carregam sangue pobre em
oxigénio. Umedecimento da cavidade oral e
facilitagao da degluticao.

A grande circulagao transporta sangue entre

tecidos e coragao. Produzir hormoénios para o controle da
digestao.

O sangue leva oxigénio e nutrientes para os

tecidos do corpo. Inicio da digestdo do amido por meio da
ptialina.

Os elementos figurados do sangue estao

imersos no plasma. Umedecimento de alimentos secos.

VERIFICAR VERIFICAR
Fonte: Autoria propria via long screenshot Fonte: Autoria prépria via long screenshot
de smartphone de smartphone

No modelo demonstrado acima, o contexto do enunciado auxiliara a
interpretacdo do discente, que devera atender seu comando selecionando todas as

altenativas que julgar corretas atraveés de cliques e, posteriormente, pressionar o
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botdo “verificar’. Este modelo de questdo do software é similar as questdes
“somatoéria”, comuns em concursos, por exemplo. Contudo, no jogo desenvolvido
nesta pesquisa, 0 usuario somente avanga para a proxima questao se selecionar
todas as alternativas corretas ou, se assinalar uma incorreta.

O modelo de questéo 3 é caracterizado por um padrao associativo, contendo
um enunciado e seis alternativas, de modo que trés delas sdo compostas de
elementos textuais e outras trés por elementos em formato imagem, conforme

visualisa-se nas figuras 16 e 17.

Figura 16. Modelo de questéo 3: sistema
cardiovascular

Figura 17. Modelo de questéo 3: sistema
respiratorio

O BioPontos

Os vasos sanguineos possuem ramificagoes
ao longo do corpo que, ao se comunicarem
com o coragao, se dispdem em vasos mais
calibrosos. As imagens contidas nas
alternativas abaixo destacam através da
coloracao trés vasos distintos de grande
calibre. Sob este aspecto, analise as
estruturas destacadas e relacione-as com as

O BioPontos

O sistema respiratério, por ser delicado, pode
ser acometido por algumas doengas. As
figuras nas alternativas abaixo demonstram
os principais sintomas de trés doencgas
distintas do trato respiratério humano. Sob
esse aspecto, a partir de seus conhecimentos
sobre o assunto, relacione as figuras com as
informagdes mais adequadas, por meio de
toque nos pares.

BRONQUIO
NORMAL M INFLAMADO

BRONQUIO

da grande
circulagao, leva

a todo o corpo

sangue oxigenado

informacgoes textuais mais adequadas,
através da selegao de pares.
Principal artéria Artériaide
pequena

circulacao, leva
sangue pobre em
oxigénio aos
pulmoes

Veias de grande
calibre que
retornam sangue
pobre em oxigénio
do corpo ao
coragao

Enfisema:
destruicao dos
alvéolos,
decorrente do
habito de fumar.

Asma: inflamagao
dos bréonquios,
estreitando a
passagem do ar.

\

9@%@‘%@

ALVEOLO  ALVEOLO
NORMAL  DESTRUIDO

Sinusite:
inflamagao na
mucosa dos seios
da face,
localizados em
torno do nariz.

CONTINUAR

Fonte: Autoria prépria via long screenshot de
smartphone

CONTINUAR

Fonte: Autoria prépria via normal screenshot de
smartphone

No modelo acima referido, o usuario precisa interpretar o contexto do
enunciado, identificar seu comando, analisar as imagens das alternativas e os textos

correposndentes a elas. Como carater de resposta, o usuario devera relacionar as
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alternativas das imagens com as de texto por meio de cliques, conforme
parametrizado no comando do enunciado.

O modelo de questdo 4 é caracterizado por um padrao de questdo mdultipla
escolha com uma proposi¢cao correta, contendo um enunciado, uma imagem em
formato GIF animado e quatro alternativas em formato texto.

O GIF animado refere-se a um formato de imagem composto de varias figuras
em formato GIF, compactadas em um sO arquivo, que simulam uma imagem em
movimento constante. A animagao permite a observagdo da sequéncia de um
processo, por exemplo, subsidiando a interpretacdo do contexto.

Este modelo de questdo encontra-se representado pela figura 18, a qual se
encontra apresentada em uma sequéncia de 4 imagens, a fim de demonstrar o tipo

de animacéo caracteristica deste modelo.

Figura 18. Modelo de questéo 4: sistema digestoério

0 BioPontos

0 GIF o pi de i ao do
bolo alimentar, que passa pela boca, faringe e
é conduzido para o eséfago, facilitado por
uma estrutura presente no inicio da laringe,
acima da glote. Contudo, algumas vezes,
essa estrutura falha por algum motivo
ocasionando o engasgo, causado pela
obstrugao da traqueia. Sob esse aspecto,

0 BioPontos

0 BioPontos

O GIF demonstra o processo de i ao do

bolo alimentar, que passa pela boca, faringe e
é conduzido para o eséfago, facilitado por
uma estrutura presente no inicio da laringe,
acima da glote. Contudo, algumas vezes,
essa estrutura falha por algum motivo

0 GIF o pi de i ao do
bolo alimentar, que passa pela boca, faringe e
é conduzido para o eséfago, facilitado por
uma estrutura presente no inicio da laringe,
acima da glote. Contudo, algumas vezes,
essa estrutura falha por algum motivo

ocasionando o engasgo, do pela
obstrucao da traqueia. Sob esse aspecto,

a estrutura e sua

determine a e sua
funcdo, assinalando a alternativa mais
adequada.

Epiglote: fechamento da glote, evitando a
entrada do bolo alimentar no sistema
respiratério.

Laringe: fechamento do eséfago, evitando a
passagem do alimento no sistema
respiratério.

Faringe: abertura da glote, evitando entrada
de ar no esofago.

Esfincter: fechamento da glote,
proporcionando a passagem de ar no

sistema respiratério.

fungdo, assinalando a alternativa mais
adequada.

\ O . \
Epiglote: fechamento da glote, evitando a
entrada do bolo alimentar no sistema
respiratoério.

Laringe: fi do esdfago, do a
passagem do alimento no sistema
respiratério.

Faringe: abertura da glote, evitando entrada
de ar no esofago.

Esfincter: fechamento da glote,
proporcionando a passagem de ar no

sistema respiratério.

o , causado pela
obstrugao da traqueia. Sob esse aspecto,
determine a i e sua
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0 GIF o p de i ao do
bolo alimentar, que passa pela boca, faringe e
é conduzido para o eséfago, facilitado por
uma estrutura presente no inicio da laringe,
acima da glote. Contudo, algumas vezes,
essa estrutura falha por algum motivo

i o pela
obstrugao da traqueia. Sob esse aspecto,
ine a estrutura mencionada e sua

funcdo, assinalando a alternativa mais
adequada.
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Epiglote: fechamento da glote, evitando a

entrada do bolo alimentar no sistema
respiratério.

Laringe: fechamento do esdfago, evitando a
passagem do alimento no sistema
respiratério.

Faringe: abertura da glote, evitando entrada
de ar no esdfago.

Esfincter: fechamento da glote,
proporcionando a passagem de ar no

sistema respiratério.

funcdo, assinalando a alternativa mais
adequada.

WV
AR
Epiglote: fechamento da glote, evitando a
entrada do bolo alimentar no sistema
respiratério.

Laringe: fechamento do esdfago, evitando a
passagem do alimento no sistema
resplratério.

Faringe: abertura da glote, evitando entrada
de ar no esdfago.

Esfincter: fechamento da glote,
proporcionando a passagem de ar no

sistema respiratério.

Fonte: Autoria prépria via long screenshot de smartphone

No padrdo de questdo 4, o usuario precisa compreender o enunciado da
guestao e seu contexto, identificar o comando, analisar o GIF animado e assinalar a

alternativa que se julgar adequada por meio de um clique, conforme estabelecido no
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enunciado. Em seguida, ao ter conviccdo em sua resposta, devera clicar no botéo
“verificar”.

O modelo de questdo 5 é caracterizado por um padrao de questdo mdultipla
escolha com uma proposi¢ao correta, contendo um enunciado, uma imagem estatica

e gquatro alternativas em formato texto, conforme representado nas figuras 19 e 20.

Figura 19. Modelo de questéo 5: sistema Figura 20. Modelo de questédo 5: sistema
reprodutor urinario

0 BioPontos 0 BioPontos

A chegada de um filho exige muitas Podemos dizer que a eliminagao de urina do

corpo ocorre em duas etapas: num primeiro
momento, a urina trazida pelos ureteres
acumula-se na bexiga até enche-la e, em
seguida, ocorre a micgao. A figura abaixo

responsabilidades e, se a mulher ou casal
nao se encontram preparados, o uso de
contraceptivos reversiveis € altamente

indicado. Na figura abaixo, encontram-se os representa o primeiro processo e, sob este
principais contraceptivos utilizados no Brasil. aspecto, com base na figura e em seus
Sob este aspecto, assinale a alternativa que conhecimentos, assinale a  alternativa
corresponda a I, I, Il IV, V e VI, correta.

respectivamente.

£og
\ s o SR ® o
% CCC. /
(87
J
V VI A urina acumula-se na bexiga devido ao

relaxamento do esfincter uretral e dos
musculos da parede da uretra, impedindo a

Camisinha feminina, camisinha masculina, entrada da urina na bexiga.

dispositivo intrauterino (DIU), espermicida,

diafragma e pilula anticoncepcional.
A urina acumula-se nos rins devido a

contragao do esfincter uretral e dos

Camisinha masculina, camisinha feminina, musculos da parede da uretra,
diafragma, espermicida, dispositivo possibilitando a saida de urina para o meio
intrauterino (DIU) e pilula anticoncepcional. externo.

A wurina acumula-se nos rins devido a
Camisinha feminina, camisinha masculina, contracio de esfincteres presentes na

dispositivo intrauterino (DIU), diafragma, regido superior e inferior dos ureteres,
espermicida e pilula anticoncepcional. passando para a bexiga por acdes
voluntarias.

Camisinha masculina, diafragma, camisinha

feminina, espermicida, pilula A urina acumula-se na bexiga devido a
anticoncepcional e dispositivo intrauterino contragdo do esfincter uretral e dos
(DIV) musculos da parede da uretra, impedindo

sua saida para o meio externo.

Fonte: Autoria propria via long screenshot de Fonte: Autoria propria via long screenshot de
smartphone smartphone
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Neste padrao de questao, o usuario precisa ler o enunciado e inteirar-se de seu
contexto, identificar o comando, observar a figura e, em carater de resposta, assinalar
a alternativa que se julgar adequada por meio de um clique, conforme estabelecido
pelo enunciado. Em seguida, ao ter conviccdo em sua resposta, deverd clicar no botéo
“verificar”.

O modelo de questdo 6 consiste de um padrdao mdultipla escolha com uma
proposicéo correta, contendo um enunciado em formato texto e quatro alternativas de

mesmo formato, conforme demonstrado nas figuras 21 e 22.

Figura 22. Modelo de questéo 6: sistema
reprodutor

0 BioPontos
Figura 21. Modelo de questdo 6: sistema

digestorio A pilula do dia seguinte é um método

0 BioPontos contraceptivo de emergéncia, usado apenas

quando método contraceptivo habitual falha

ou é esquecido. Podem ser compostas de

Durante o processo de ingestdo do alimento, estrogeno e progesterona ou apenas

ainda na boca ocorre a insalivagao, processo progesterona em concentragdes altissimas, o

importante na conversdo do alimento em que pode levar a problemas de saude se

bolo alimentar. Com base em seus utilizadas habitualmente. Sobre a agdo da

conhecimentos, assinale a alternativa que pilula no organismo, assinale a alternativa
melhor defina o processo de insalivagao. correta.

Produgio e secregdo de amilase salivar. Atua na destruicao do ovécito Il por

anticorpos estimulados pelos hormoénios da
pilula, impedindo assim a fecundagao.
Movimentos realizados pela lingua durante

a mastigagéo, misturando o alimento com a - ——
saliva. Atua impedindo a nidagdo, inibindo ou

retardando a ovulagdao e aumentando a
viscosidade do muco vaginal, dificultando a
Movimentos da lingua que “empurram” o locomogao dos espermatozoides.

alimento e saliva para o fundo da faringe.

Atua aumentando a camada de endométrio,
Aumento da quantidade de saliva na inibindo ou retardando a ovulagao e
cavidade oral. estimulando  a autodestruigao  dos
espermatozoides ao chegarem no utero.

Atua diminuindo a viscosidade do muco
vaginal, aumentando a velocidade de
locomogao dos espermatozoides, até que

VERIEICAR chegugm as tubas uterinas, onde sao
destruidos.
Fonte: autoria propria via normal screenshot de
VERIFICAR

smartphone
Fonte: autoria prépria via long screenshot de
smartphone
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Neste ultimo modelo multipla escolha, o usuario precisa inteirar-se do contexto
do enunciado, identificar o comando e, como carater de resposta, selecionar apenas
uma alternativa correta, por meio de um clique. Em seguida, ao assegurar-se de sua
resposta, devera clicar no botao “verificar”.

Os seis modelos de questdes apresentados, foram elaborados para que o
software ndo se caracteriza de um uUnico padrdo de questdo, evitando tornar-se
macante, mondétono, repetitivo e desestimulante.

Conforme ja mencionado, buscamos nos aproximar das recomendactes de
Moretto (2003), quanto a elaboracdo das questbes, dentro das possibilidades do
software, tais como: contextualizacdo, parametrizacdo, exploracdo da leitura e
proposicdo de questdes operatdrias (que exijam que o aluno pense para responder).

A contextualizacdo das questdes, trata-se de um fator de extrema importancia,
uma vez que € este elemento que da sentido ao texto, possibilitando a interpretacéo
e, segundo Moretto (2003), é esse processo que se deve utilizar em toda a
comunicacdo, o que justifica a metodologia que suporta a visao construtivista no
ensino: a dialética.

Como pode ser observado na caracterizacdo das questdes nas imagens
anteriores, elencamos a contextualizacdo no texto das questdes sob forma de
relacbes com situacdes cotidianas ou, por vezes, introduzindo a tematica de modo a
dar sentido ao enunciado e ao comando estabelecido.

E importante mencionar que as imagens pertencentes as questées consistem
de um recurso complementar ndo verbal para a contextualizacdo, facilitando a
interpretacdo e proporcionando maior clareza do conteddo apresentado,
possibilitando que o usuario estabeleca representacfes significativa por meio dos
signos psicolégicos.

Em relacdo a parametrizacdo, a consideramos um fator essencial na relacédo
mediadora do professor com o aluno, uma vez que é responsavel por proporcionar
clareza no comando da questao no processo de ensino-aprendizagem e estabelecer
0s critérios de corregéo na avaliagéo.

Dentro das possibilidades do software, apresentamos os parametros a partir de
frases como “forme pares com as alternativas correspondentes”, “assinale a
alternativa correta” ou “assinale todas as alternativas corretas”, por exemplo.

A exploragédo da capacidade de leitura do aluno também foi estabelecida nas

caracteristicas das questdes do software. Dentro das possibilidades do aplicativo, nas
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guestbes fechadas, desenvolvemos os enunciados e as alternativas, mesmo que por
vezes curtos, de modo a oportunizar o exercicio da leitura, favorecendo este potencial
no aluno.

Enfim, buscamos aproximar as questbes do software em carater operatério
(que exigem o aluno pensar para responder). Assim, tornamos possivel ao aluno
estabelecer relacdes significativas entre seus saberes e as novas informacdes.

A saber, nas questdes do software elaborado nesta pesquisa, buscamos
englobar, dentro das possibilidades, todas as premissas supracitadas, uma vez que,
para Moretto (2003, p. 99) “guanto mais completa for a formulacéo das questdes, tanto

melhor sera a formacéo do aluno para sua vida profissional”.

3. Caracterizacdo dos elementos de gamificacdo e demais recursos do software

O software elaborado nesta pesquisa apresenta elementos de gamificacao,
tornando-o um aplicativo educativo com carateristicas de jogos e, além disso, outros

recursos que favorecem seu manuseio, durante a abordagem das questdes.

a) Elementos de gamificacéo e feedback

Durante o uso do software, ao acertar integralmente a questdo, o jogador é
notificado com mensagens como “Correto”, “Muito bem!”, “Continue assim!”,
“Parabéns!”, bem como sons que reforgam positivamente sua escolha.

Este recurso foi utilizado no software no intuito de estimular os usuérios a
buscarem acertos e, consequentemente, o aprendizado, por meio de fortalecimento
de emocdes positivas que podem ser desencadeadas na integracado do jogo com o
usuario. Esta integracdo permite que um jogador se veja inserido no sistema,
cativando-o e motivando-o a permanecer neste ambiente.

Para Lindner e Kuntz (2014), em um software educativo, prover retorno das
atividades como, por exemplo, em forma de mensagens automaticas elogiando o
avanco do usuario, o estimulam a seguir adiante e, assim, avancar no processo de
aprendizagem. Este recurso encontra-se representado na figura 23.

Outro elemento de gamificacdo presente no software se refere a pontuagéo. A
cada acerto de questdo, sdo concedidos ao jogador dez pontos denominados
BioPontos e, conforme as questdes sdo respondidas corretamente, a pontuacao é

acumulada na parte superior direita do ecra, destacada na cor verde.
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Figura 23. Feedback positivo de integracdo com o usuério

Muito bem!

Fonte: Autoria prépria via normal screenshot de smartphone

Para Zichermann e Cunninghan (2011) a pontuacédo pode tanto servir como
estimulo para o jogador, como servir como parametro para que o desenvolvedor possa
acompanhar seus resultados, mediante a um processo avaliativo.

Somado a isso, outro recurso incorporado ao software que visa a motivacao do
usuario, consiste nas divisas, ou seja, elementos simbodlicos que destacam
determinados objetivos cumpridos ou o0 constante progresso dentro do jogo.

No software BioMais, as divisas consistem em elementos em formato de
coracao, que se localizam na parte superior esquerda do ecrd. A cada acerto
consecutivo, o usuario é recompensado com uma divisa, que se agregam em um total
de cinco.

Ao conguistar todas as divisas, ou seja, ao responder cinco questfes
consecutivas corretamente, o jogador recebe como bénus cinquenta BioPontos
extras, possibilitando um montante ainda maior de pontos ao final do jogo,

caracterizando um loop de engajamento. A pontuacédo e as divisas estdo destacadas



115

e demonstradas na figura 24, enquanto a notificacdo ao receber a bonificacdo dos

pontos extras € demonstrada na figura 25.

Figura 24. Divisas e pontuacao

’.. 30 BioPontos

Fonte: Autoria prépria via normal screenshot de smartphone

Figura 25. BioPontos extras

Fonte: Autoria prépria via normal screenshot de smartphone

No caso de questdes respondidas incorretamente, os BioPontos sdo mantidos,
sem acréscimo nem decréscimo da pontuacdo, com exce¢do das divisas, que
reiniciam sua contagem.

Para Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), as divisas além de aumentar o nivel de
engajamento, possibilitam o incentivo da promocéo social. Quaisquer recursos de



116

retorno automatico, como pontos, divisas e mensagens automaticas de integracao,
sao considerados como feedbacks positivos.

Para Muntean (2011), a gamificacdo juntamente com os feedbacks positivos
levam os alunos a se tornarem mais interessados e estimulados para aprender,
oferecendo a ele possibilidades de combinar motivacdes intrinsecas e extrinsecas.

Partindo dos pressupostos elencados, podemos dizer que os elementos como
pontos, divisas e, sobretudo, a integracdo com o usuério, cativam e 0 encorajam a
desenvolver determinada tarefa, de modo que os beneficios de se acertar neste
processo podem garantir o engajamento em longo prazo, inclusive na aprendizagem
significativa para a vida.

Os feedbacks positivos como elementos de gamificacdo, também remetem a
clareza quanto ao desempenho no jogo e no processo de aprendizagem e consistem

de uma caracteristica que,

contribui para que o envolvimento na atividade aconteca de forma cada vez
mais intensa, pois o retorno imediato em relagdo ao que esta sendo realizado
se torna uma condi¢&o para continuar desenvolvendo a atividade com prazer
e satisfacdo. (CSIKZENTMIHALYI, 2004, apud DIANA et al., 2014, p. 47).

Assim, os elementos de gamificacdo supramencionados presentes no software
BioMais, visam despertar emocgdes nos alunos que podem ser um caminho para se
alcancar o estado de Flow durante o estudo ou, até mesmo, no processo avaliativo
utilizando-se deste instrumento.

Com o despertar destas emocdes, € possivel explorar suas aptiddes e
promover o engajamento do discente no processo de aprendizagem. Logo, envolver-
se no processo por meio dessas emocdes e ao se sentir confortavel, o aluno se motiva
para o aprender atrelando seu mundo emocional e intelectual.

Dessa forma, o aluno compreende melhor o processo educacional, entendendo
as atividades e a avaliacao, por exemplo, como um momento privilegiado de estudo,
de forma Iudica e atraente, possibilitando o alcance de metas de forma mais eficiente
e agradavel.

Outra caracteristica atribuida ao software BioMais, imprescindivel, sobretudo
em instrumentos educacionais como proposto neste trabalho, refere-se ao feedback
de conteudos. Este recurso remete a continuagao do jogo sinalizando ao aluno se o

mesmo escolheu uma opc¢ao correta ou incorreta.
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No software BioMais, conforme aludido, quando o aluno atribui uma resposta
correta a questédo, o mesmo é notificado com mensagens automaticas, motivando-o a
manter-se neste caminho. Ao atribuir uma resposta incorreta mediante aos conteudos
da tematica, o aluno entdo € notificado com a mensagem “vamos relembrar” e é
encaminhado para o feedback de conteudos.

Desse modo, o software visa a reorientacdo do pensamento do discente, em
direcdo ao conhecimento cientifico, sem desmotiva-lo e dar énfase ao erro como um
elemento ruim no processo. A exemplo, a notificacéo é representada pela figura 26 e

o recurso de feedback de contetudos pelas figuras 27, 28 e 29.

Figura 26. Notificacéo antecedente ao Figura 27. Feedback de conteudo: sistema
feedback de contetido reprodutor

Vamos Relembrar!!

Ovula: Corpo
OVARIO o . ,u{fn

Fol :ula de 3 .
Corpo liteo
» degenera
Cri es:monto 4 '«.-ii"‘) < &
do foliculo 4
f - - -

Foliculo

Men: sm,.;“ Fase de crescimento Ovulagse Fnu de secre;lo Menstruagac

E INCORRETO AFIRMAR QUE:
Entre os dias 1-13 ocorre estimulos hormonais
que levam ao crescimento do foliculo ovariano
e a diminuigdo continua do endométrio, devido

a menstruagao.
PORQUE:

A diminuigdo do endométrio ocorre somente entre os
dias 1-5. Depois disso, ocorre crescimento, quando
o Utero comega a ser preparado
para uma possivel gravidez.

Vamos Relembrar

CONTINUAR

Fonte: Autoria propria via normal screenshot de  Fonte: Autoria propria via normal screenshot de
smartphone smartphone

De acordo com Li, Grossman e Fitzmarurice (2012), o feedback de contetdos
possibilita que novos erros no jogo sejam evitados, conduzindo o aluno ao encontro

com uma informacdo adequada.
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O discente sem o retorno de uma informacéo adequada, pode se sentir perdido
e, consequentemente, desmotivado. E nesse sentido que este recurso se constitui de

um valioso feedback quanto a compreensao e ao aprendizado.

Figura 28. Feedback de conteudo: sistema Figura 29. Feedback de conteldo: sistema
cardiovascular reprodutor
Vamos Relembrar!! Vamos Relembrar!!

<

s A - Rasgue cuidadosamente a Desenrole a camisinha
As valvas atr'ovent"cu'_ares impedem 9 I'e.fluxo embalagem com a mao e retire 5 a base do pénis, segurando
de sangue dos ventriculos para os artrios a camisinha a ponta para retirar o ar.

A I il & d fl d Depois da relagao, retire a Ise a camisinha uma so vez.
Syaivas sem] "[“‘"es Impedem o reiluxo e_ sangue camisinha do pénis ainda duro, Jepois de usada, dé um né
da aorta e artéria pulmonar para os ventriculos com cuidado para ndo vazar. e iogue no lixo

CONTINUAR CONTINUAR

Fonte: Autoria prépria via normal screenshot  Fonte: Autoria propria via normal screenshot de
de smartphone smartphone

Dessa forma, o feedback dos conteldos remete a perspectiva da dialética no
processo de aprendizagem. Para Moretto (2003), na esséncia deste processo se ha
uma tese, uma antitese e uma sintese.

Ancorado a isto, as concepc¢des prévias dos alunos a respeito de determinado
tema, constituem suas teses. Ao utilizar o software e este apresentar o feedback de
contelidos, o aluno tera contato com uma nova informacéao, tendo, assim, a proposta

de uma antitese.
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Por conseguinte, através de uma “negociacdo” entre tese e antitese, com
auxilio da mediacdo do professor ou de outros sujeitos competentes, por meio do
dialogo, estabelece-se uma sintese, que consiste na modificacdo do pensamento,
constituindo-se na apropriacao significativa de novos conhecimentos.

O sistema de feedback como método dialético, portanto, € fundamental para
subsidiar e retroalimentar o processo de engajamento dos estudantes, informando seu
percurso para alcancar os objetivos propostos, isto é, a aprendizagem (ALVES;
MINHO; DINIZ, 2014).

Outro aspecto importante para frisar € que a insercdo de mecanismos de
gamificacdo, feedbacks positivos de integracdo e de feedbacks de conteudos no
software, visaram adequar-se as caracteristicas da geracdo de nativos digitais. Esta
geracdo, na opinido de Vianna et al. (2013, p. 86) “cresceu convivendo com
videogames e internet, apresenta necessidade de feedback imediato, adota um
comportamento mais colaborativo e aprende fazendo”.

Em suas consideracdes, Cook (2012) menciona que 0s mecanismos de
gamificacao permitem um feedback para o mediador, atenuando a tenséo nas temidas
avaliacdes, aumentam a realizac&o individual e coletiva, criam niveis significativos de
engajamento, melhoram a retencdo e criagdo de conhecimentos e reforcam a
aprendizagem e desenvolvimento.

Por fim, no software BioMais, quando o aluno finaliza uma utilizacéo, ou seja,
completa vinte questdes aleatdrias de um banco de armazenamento de sessenta, em
um topico de estudo, o software atribui a pontuacao final do usuario.

Nesta pontuacdo encontra-se especificada sua pontuacéo livre, bem como o
total juntamente com as bonificagdes de acertos consecutivos conforme demonstrado
na figura 30. Dentre as questdes respondidas, a pontuacao minima é de 0 e maxima
de 400 BioPontos.

Posteriormente, ao finalizar uma utilizacdo, o aluno podera retornar ao modo
“aprender” e selecionar o mesmo tépico de estudo para utilizar novamente, que
apresentara novas questfes aleatorias (sendo que algumas poderdo se repetir em
relacdo ao uso anterior); selecionar outra temética, em outro grupo de estudo; ou

finalizar o processo, saindo do aplicativo.
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Figura 30. Pontuacao final por utilizacdo do app BioMais

Fim!!

Parabéns!!!
Vocé fez 200 BioPontos!!

Vocé ganhou 200 de bonus por acertos
consecutivos.

Fonte: Autoria propria via normal screenshot de smartphone

b) Recursos facilitadores do manuseio

Muitas vezes, ao utilizar determinados softwares ou paginas da web em
dispositivos distintos, como tablets, smartphones ou notebooks, por exemplo,
podemos encontrar certa dificuldade de manuseio.

Pensando nisso, o software BioMais, apresenta dois recursos facilitadores do
manuseio: o design responsivo e o scrolling, que estéo relacionados entre si.

O design responsivo trata-se de um recurso que reorganiza o contetudo da
melhor forma para ser apresentado de acordo com a tela do dispositivo do usuério.
Se o0 app é utilizado em um smartphone de cerca de 5.0 polegadas, por exemplo, o
conteudo se organizara de uma forma. Caso seja usado em um tablet de 10.0
polegadas, a organizacdo do conteudo se apresentara distribuido de outra maneira.

O recurso scrolling trata-se da possibilidade de “rolagem de tela”. Assim, de
acordo com a distribuicdo do contetdo na tela do dispositivo, pelo design responsivo,
havera a necessidade de “rolar” a tela para cima ou para baixo para visualizar todo o

conteudo.
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As figuras 31 e 32 demonstram a diferenca entre 0 mesmo conteudo do
software em aparelhos de tamanhos distintos. Para esta demonstragao, utilizamos um
tablet e um smartphone, de modo que, o contetdo apresentado no tablet foi obtido
por normal screenshot (captura de tela comum). Ja no celular utilizamos de long
screenshot (captura da rolagem de tela), que permite capturar todo o conteudo

demonstrado durante o uso do recurso scrolling.

Figura 32. Design responsivo em
Figura 31. Design responsivo em tablet smartphone
0 BioPontos 0 BioPontos

A figura abaixo Ilustra o processo de
A figura abaixo ilustra o processo de hemodidlise. Neste procedimento, uma hemodidlise. Neste procedimento, uma

maquina recebe o sangue de um paciente e é impulsionado por uma bomba
até o filtro de didlise, onde é exposto @ uma solugao através de uma membrana
semipermeavel que retira o liquido e as toxinas em excesso e devolve o sangue
limpo para o paciente. Sob este aspecto, assinale a alternativa mais adequada.

Sangue a ser dialisado Capilar

Maquina de
hemodialise

Sangue para &=
o dialisador

nénaY,

¢
&
Sangue dialisado

A hemodiélise é indicada para pacientes com problemas no metabolismo de
lipideos e tem como fungao limpar o sangue e estimular a emulsificagao dos
lipideos nos rins.

A hemodidlise é indicada para pacientes com cistite e tem como fungao
limpar o filtrado glomerular e urina para que os microrganismos nao se
manifestem nos rins.

A hemodiélise é indicada para pacientes com insuficiéncia renal aguda ou
cronica graves e tem como fungao limpar e filtrar o sangue, fazendo o
trabalho que os rins doentes nao podem fazer.

A hemodiélise é indicada para pacientes com calculos renais e tem como
fungao eliminar os cristais formados nos rins, fazendo o trabalho que os rins
afetados nao podem fazer.

maquina recebe o sangue de um paclente e é
Impulsionado por uma bomba até o filtro de
didlise, onde é exposto a uma solugdo
através de uma membrana semipermedvel
que retira o liquido e as toxinas em excesso e
devolve o sangue limpo para o paclente. Sob
este aspecto, assinale a alternativa mais
adequada.

Sangue a ser dialisado Capilar

Magquina de
hemodidlise

Sangue para =

o dialisador
rens Y,

Veia /e

&
Sangue dialisado

A hemodidlise é indicada para pacientes
com insuficiéncia renal aguda ou crénica
graves e tem como fungao limpar e filtrar o
sangue, fazendo o trabalho que os rins
doentes nao podem fazer.

A hemodialise é indicada para pacientes
com problemas no metabolismo de lipideos
e tem como funcdo limpar o sangue e
estimular a emulsificacdo dos lipideos nos
rins.

A hemodialise é indicada para pacientes
com cistite e tem como fungdo limpar o
filtrado glomerular e urina para que os
microrganismos nao se manifestem nos
rins.

A hemodialise é Indicada para pacientes
com cistite e tem como fungdo limpar o
filtrado glomerular e urina para que os
microrganismos ndo se manifestem nos
rins.

A hemodidlise é Indicada para paclentes
com calculos renais e tem como fungdo
eliminar os cristais formados nos rins,
fazendo o trabalho que os rins afetados nao
podem fazer.

v

Fonte: Autoria propria via normal screenshot de tablet Fonte: Autoria prépria via long screenshot
de smartphone

E valido ressaltar que, o uso das tecnologias, do ambito de jogos digitais e de
gamificacdo nas salas de aula dependem da atuacdo dos professores em como
alinhar esse contexto com o assunto, 0s métodos instrucionais, as necessidades dos
alunos e os objetivos de aprendizado (EASTWOOD; SADLER, 2013).
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Além dos fatos apresentados, € importante esclarecer que apesar de 0s
instrumentos tecnoldgicos e os recursos desenvolvidos no software desta pesquisa
remeterem a contribuicdo para a aprendizagem, estes ndo podem ser considerados
como Unicos meios e tampouco fins para a reforma do ensino.

Como referido, estes instrumentos mediadores podem ser considerados
catalisadores do processo, mas cabe ao professor mediar esta relacdo, favorecendo

aos alunos o desenvolvimento de sua cidadania e humanizagéo.

4.3.2. Resultados da verificacdo dos efeitos do software no processo ensino-

aprendizagem

A partir da obtencao do software aplicativo com a tematica de Anatomia e
Fisiologia Humana para apoiar o processo de ensino-aprendizagem como resultado
inicial deste trabalho, neste segundo momento, verificamos os efeitos do software
desenvolvido nesta pesquisa no ambito escolar e explanamos tais resultados neste
item.

Primeiramente, apresentamos os dados referentes a analise dos questionarios
conceituais constituidos pelas tematicas do sistema digestorio e cardiovascular do
corpo humano.

Ademais, expomos os resultados obtidos na verificagdo da aceitabilidade do
software como instrumento educacional, na perspectiva da atribuicdo dos discentes
para as questdes objetivas e de seus discursos nos questionarios de aceitacao.

Os resultados abarcados neste item, referentes a analise dos questionarios de
conteudos e de aceitacdo, apresentam-se sob as caracteristicas de pesquisa
quantitativa-qualitativa.

Sob este aspecto, a pesquisa quantitativa, que tem suas raizes no pensamento
positivista l6gico, tende a enfatizar o raciocinio dedutivo, as regras da logica e os
atributos mensuraveis da experiéncia humana. Por outro lado, a pesquisa qualitativa
tende a salientar os aspectos dinamicos, holisticos e individuais da experiéncia
humana, para apreender a totalidade no contexto daqueles que estao vivenciando o
fenémeno (POLIT, BECKER E HUNGLER, 2004).

Nesse sentido, para Fonseca (2002, p. 20) “a utilizagado conjunta da pesquisa
qualitativa e quantitativa permite recolher mais informagbes do que se poderia

conseguir isoladamente.”
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4.3.2.1. Resultados referentes a analise dos questionarios conceituais dos contetudos

de anatomia e fisiologia humana

Os dados referentes aos questionarios conceituais, pertencentes as tematicas
do sistema digestorio e cardiovascular humano, conforme ja elencado, foram tratados
de modo a analisar os conteudos cientificos presentes nas respostas dos discentes
as questdes, visando a obtencao de indicadores através do material textual expresso
nos documentos de avaliacao.

E valido lembrar que todos os discentes responderam ambos 0s questionarios
(sistema digestério e cardiovascular) anteriormente e posteriormente ao uso do
software, independentemente da tematica que utilizaram para estudo.

Frisamos ainda, que o0s questionarios iniciais e finais foram respondidos
individualmente, sem a concessdao de consultas e dialogo com colegas ou
professores. Em contrapartida, durante o uso do software para estudo, o didlogo entre
sujeitos da educacéo foi possibilitado e estimulado.

Inicialmente, obtivemos e explanamos a média aritmética simples de cada
grupo, de cada instituicao, para cada questionario, sendo estes iniciais e finais de cada
tematica. Elencamos também os percentuais de progresso — ou regresso — em cada
tematica, para um mesmo grupo de estudo de cada instituicao.

Posteriormente, apresentamos comparativamente os dados percentuais
analisados entre os grupos de mesma instituicdo (A x B), isto é, entre grupos que
utilizaram o aplicativo para o estudo de determinada temética e os grupos que nao
utilizaram.

Os dados percentuais entre grupos de instituicbes distintas também foram
apresentados comparativamente neste item. Ademais, analisamos e apresentamos
0s niveis de conhecimento médio de cada instituicdo, apds o uso do software.

Na apresentacao dos resultados, os dados obtidos foram explanados a seguir,

subdivididos em topicos, a fim de favorecer sua visualizacdo de modo especificado.
4.3.2.1.1. Dados obtidos a partir da analise dos questionarios conceituais iniciais e
finais do sistema digestério e cardiovascular humano

A seguir apresentamos os dados obtidos nas instituicbes de ensino

participantes da pesquisa, a partir da analise dos questionarios conceituais iniciais e
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finais, pertencentes as tematicas do sistema digestorio e cardiovascular humano.
Elencamos assim, as pontuacdes individuais e a média aritmética obtida a partir dos
grupos, as quais apresentamos sob a forma de tabelas e figuras.

Ademais, explanamos sob a forma de consideracbes subsequentes as
representacdes, 0s percentuais de progresso de cada grupo especifico, em relacdo a

ambas as tematicas atribuidas nos questionarios iniciais e finais respondidos.

a) Instituto Federal do Parana — IFPR, Campus de Paranavai.

No IFPR — Campus de Paranavai, como ja dito, a turma do 3° ano do Ensino
Médio Integrado a Informatica (grupo A) utilizou o software apenas para o estudo do
sistema digestorio humano, enquanto a turma do 3° ano do Ensino Médio Integrado a
Eletromecéanica (grupo B) o utilizou apenas para o estudo do sistema cardiovascular
humano.

Os discentes desta instituicdo se caracterizaram como sujeitos tranquilos,
pacientes, 0s quais desempenharam as atividades da pesquisa de forma individual,
praticamente sem desenvolver didlogos entre si durante o uso do software.

Ambos o0s grupos utilizaram o software concomitantemente ao estudo das
tematicas em sala de aula, por meio da mediacdo docente. Assim, o didlogo entre
docente e discentes sobre as tematicas efetuou-se durante as aulas ao longo do
bimestre em que o software foi utilizado.

Dessa forma, as tabelas apresentadas a seguir, neste item, representam 0s
valores individuais e medianos, enquanto as figuras representam os valores das
respectivas médias, obtidos na avaliacao dos questionarios: QSDI (sistema digestério
inicial), QSDF (sistema digestério final), QSCI (sistema cardiovascular inicial) e QSCF
(sistema cardiovascular final).

Apresentamos na tabela 1 os dados individuais dos alunos do grupo A do IFPR,
obtidos a partir dos quatro questionarios, iniciais e finais, de ambas as tematicas:
digestorio e cardiovascular humano, atribuidos a eles. Ao final da tabela, ha o valor
total referente ao grupo para cada questionario, bem como os valores obtidos através

do calculo de média aritmética simples.

Tabela 1. Dados obtidos por questionarios com alunos do grupo A - IFPR.

SUJEITO DA PESQUISA QSDI QSDF QSCI QSCF
A1 2,45 6,31 2,50 3,43
IA2 5,95 9,30 2,50 8,94
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IA3 2,50 4,98 2,55 2,52
1A4 1,90 7,07 3,40 5,16
IAS 0,65 7,92 1,60 5,90
IAG 4,85 7,45 5,20 6,19
IA7 4,95 7,82 3,62 7,12
IA8 1,75 6,32 2,46 5,60
IA9 3,95 5,77 2,41 5,82
IA10 2,55 6,08 1,71 6,01
IA11 1,75 6,59 2,25 3,18
IA12 2,00 4,65 3,53 513
IA13 3,00 6,15 2,78 2,27
IA14 2,35 5,94 2,33 3,37
IA15 4,95 4,02 3,05 2,71
IA16 1,25 6,53 1,00 3,31
IA17 2,65 5,86 2,75 1,33
IA18 3,50 6,10 3,48 7,50
IA19 1,80 4,84 3,43 4,60
IA20 4,85 9,80 2,46 9,84
IA21 2,35 8,49 2,60 7,85
IA22 4,00 6,52 1,68 6,09
IA23 3,95 5,85 1,40 3,77
IA24 3,50 9,00 3,62 7,46
IA25 3,75 6,33 1,60 2,67
IA26 4,30 7,62 3,73 5,30
IA27 3,45 7,38 1,90 6,07
IA28 3,80 6,49 4,22 7,13
IA29 3,20 6,26 4,22 4,46
TOTAL 91,90 193,44 79,98 150,73
MEDIA 3,16 6,67 2,75 5,19

Fonte: autoria propria

A carater de visualizagdo em proporc¢oes, a figura 33 elenca os dados obtidos
a partir do calculo da média aritmética simples, para 0os quatro questionarios, iniciais
e finais, efetivados pelo grupo A do IFPR (que utilizou do software para estudo do
sistema digestério humano).

Figura 33. Valores médios obtidos nos questionarios iniciais e finais dos sistemas digestorio e
cardiovascular humano — Grupo A — IFPR.

QsDI QSDF Qscl QSCF

Fonte: autoria prépria
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Da mesma forma, na tabela 2, encontram-se apresentados os dados individuais
dos alunos do grupo B do IFPR, obtidos a partir dos quatro questionarios, iniciais e
finais, de ambas as teméticas: digestorio e cardiovascular humano.

Também se encontra representado no final da tabela, o valor total referente ao
grupo para cada questionario e os valores obtidos através do calculo de média

aritmética simples.

Tabela 2. Dados obtidos por questionarios com alunos do grupo B da instituicdo IFPR.

SUJEITO DA PESQUISA QSDI QSDF QSClI QSCF
IB1 4,45 458 1,00 8,51
IB2 5,00 6,78 0,50 9,12
IB3 3,00 5,19 3,04 7,14
IB4 3,50 6,25 1,40 9,67
IB5 1,50 5,84 0,00 2,11
IB6 2,15 4,47 1,00 4,18
IB7 2,95 6,08 1,15 8,51
[} 3,50 4,78 2,83 5,24
IB9 5,25 8,82 4,41 10,0
IB10 4,30 3,02 0,00 8,77
IB11 3,20 5,64 3,75 3,03
IB12 1,65 2,77 0,00 2,29

IB13 1,85 3,64 0,40 8,02
IB14 3,80 3,19 1,60 1,42
IB15 3,00 0,00 1,40 2,70
IB16 3,85 3,92 0,00 2,86
IB17 2,50 4,83 1,76 6,37
IB18 2,90 5,31 1,10 6,04
IB19 4,65 7,44 1,20 9,19
1B20 2,35 4,16 1,78 8,69
1B21 2,35 3,78 2,87 9,20
1B22 3,20 3,04 2,78 4,27
TOTAL 70,90 103,53 33,97 137,33
MEDIA 3,22 4,70 1,54 6,24

Fonte: autoria prépria

E possivel visualizar na figura 34 os dados obtidos a partir do calculo da média
aritmética simples, para 0s quatro questionarios, iniciais e finais, efetivados pelo grupo

B do IFPR (que utilizou do software para estudo do sistema cardiovascular humano).
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Figura 34. Valores médios obtidos nos questionarios iniciais e finais dos sistemas digestério e
cardiovascular humano — Grupo B — IFPR.

QSDI QSDF QsClI QSCF

Fonte: autoria prépria

De acordo com os dados apresentados a respeito dos grupos A e B do IFPR,
neste primeiro momento, podemos verificar que 0s grupos apresentaram diferencas
positivas entre os resultados iniciais e finais para as duas teméticas dos questionarios,
inclusive naquelas que nao foram estudados pelo software.

Este fato € claramente justificavel devido a acdo mediadora da professora da
disciplina de Biologia das turmas, durante o periodo estabelecido entre a aplicacédo
dos questionarios iniciais e finais.

Concordamos com Sanmarti (2009) no fato de que na atualidade, com os
avancos tecnoldgicos, o professor continua sendo a peca chave do processo
educacional em sala de aula no diadlogo entre as ideias, de modo que sua func¢édo nao
€ mais centrar na transmissao das informacdes.

Sobretudo, é possivel observar que a diferenca positiva é ainda mais acentuada
nas tematicas dos grupos que utilizaram do software para seu estudo. Neste caso,
consideramos que o software educativo gamificado suplementou a pratica docente,
uma vez que, de acordo com Furié et al. (2013), o ato de jogar, além de proporcionar
prazer, € um meio de o sujeito desenvolver habilidades de pensamentos e cognicéo,
estimulando a atencdo e memoria.

Assim, o grupo A, que utilizou o software para estudo do sistema digestoério
humano, apresentou uma diferenca positiva de 111% para esta tematica, e 88,7%

para a tematica do sistema cardiovascular.
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Ja o grupo B, que utilizou o software para estudo do sistema cardiovascular
humano, apresentou uma diferenca positiva de 305,1% para esta tematica, e 45,9%
para a tematica do sistema digestorio.

Dessa forma, em primeira instancia, com base nos resultados dos grupos de
discentes analisados, podemos considerar o software como um instrumento mediador
substancialmente favoravel no processo de ensino-aprendizagem, ao ser utilizado em
sala de aula concomitantemente a atuacdo do professor, na abordagem dos

conteldos das tematicas sobrescritas.

b) Colégio Estadual Professor Bento Munhoz da Rocha Neto -EFMP - (Unidade Polo)

— Paranavai

No Colégio Estadual Professor Bento Munhoz da Rocha Neto (Unidade Polo),
os alunos do 2° ano do Ensino Médio Regular foram divididos em grupos A e B. Como
ja explanado, o grupo A teve contato com o software somente para o estudo dos
contelidos sobre o sistema digestério humano, enquanto o grupo B apenas para 0s
conteudos sobre o sistema cardiovascular humano.

Os discentes desta instituicdo se caracterizaram como sujeitos inquietos,
interessados e dispostos a desempenhar as atividades, as quais realizaram de forma
individual, contudo dialogando entre si na maior parte do tempo, durante a utilizagéo
do software para estudo.

Nestes grupos, como ja dito, o software foi utilizado com estudantes que ainda
nao haviam experienciado em sala de aula a abordagem de contetdos dos sistemas
digestorio e cardiovascular durante o Ensino Médio Regular.

Na tabela 3, apresentamos os dados individuais dos alunos do grupo A da
Unidade Polo, obtidos a partir dos quatro questionarios, iniciais e finais, de ambas as
tematicas: digestdrio e cardiovascular humano. No final da tabela, h4 o valor total
referente ao grupo para cada questionario, bem como os valores obtidos através do

calculo de média aritmética simples.

Tabela 3. Dados obtidos por questionarios com alunos do grupo A da Unidade Polo.

SUJEITOS DA PESQUISA QSDI QSDF QSCI QSCF
UA1 0,90 6,94 0,00 0,00
UA2 0,65 3,11 3,25 0,00
UA3 1,56 7,35 1,00 1,67

UA4 1,24 1,88 0,00 0,00
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UAS 2,31 6,89 0,75 4,05
UAG 1,39 2,84 3,05 0,00
UA7 2,05 7,21 0,10 0,00
UA8 1,14 6,87 0,00 0,00
UA9 1,81 6,91 0,80 3,22
UA10 2,19 7,48 1,95 0,00
UA1l 0,84 7,76 0,00 0,00
TOTAL 16,08 65,24 10,9 8,94
MEDIA 1,46 5,93 0,99 0,81

Fonte: autoria propria

Na figura 35 estdo ilustrados os dados obtidos a partir do calculo da média
aritmética simples, para 0s quatro questionarios, iniciais e finais, efetivados pelo grupo

A da Unidade Polo (utilizaram o software para estudo do sistema digestério humano).

Figura 35. Valores médios obtidos nos questionarios iniciais e finais dos sistemas digestério e
cardiovascular humano — Grupo A — Unidade Polo

QsDI QSDF Qscl QSCF

Fonte: autoria prépria

Da mesma forma, na tabela 4, encontram-se apresentados os dados individuais
dos alunos do grupo B da Unidade Polo, obtidos a partir dos quatro questionarios,
iniciais e finais, de ambas as tematicas: digestorio e cardiovascular humano. No final
da tabela, encontra-se o valor total referente ao grupo para cada questionario, bem

como os valores obtidos através do calculo de média aritmética simples.
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Tabela 4. Dados obtidos por questionarios com alunos do grupo B da Unidade Polo.

SUJEITOS DA PESQUISA QSDI QSDF QSClI QSCF
UB1 2,74 6,4 0,90 3,20
uB2 2,72 0,4 0 3,88
uB3 0,87 6,5 2,65 3,30
UB4 1,36 0 0,3 6,15
UB5 3,52 3,11 0 4,08
UB6 3,43 2,8 0,56 2,65
UB7 4,06 2,5 1,98 3,67
uB8 2,20 5,25 0,5 4,35
UB9 3,70 0,87 1,15 3,46
UB10 2,30 6,5 1,75 3,56
UB11 2,13 6,7 1,60 4,25

TOTAL 29,03 41,03 11,39 42 55
MEDIA 2,63 3,73 1,03 3,86

Fonte: autoria prépria

A fim de demonstrar a visualizacdo em proporcdes, a figura 36 elenca os dados
obtidos a partir do célculo da média aritmética simples, para os quatro questionarios,
iniciais e finais, efetivados pelo grupo B da Unidade Polo (que utilizou do software para

estudo do sistema cardiovascular humano).

Figura 36. Valores médios obtidos nos questionarios iniciais e finais dos sistemas digestoério e
cardiovascular humano — Grupo B — Unidade Polo

1,03

QsDI QSDF Qscl QSCF

Fonte: autoria propria

De acordo com os dados apresentados, neste primeiro momento, podemos
verificar que o grupo A, que estudou o sistema digestério humano, teve uma diferenca
positiva significativa apés o uso do software, para esta teméatica. Em contrapartida,
para a tematica do sistema cardiovascular humano houve um pequeno decréscimo.
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Nesse sentido, apesar desta pequena diminuicdo na média das pontuacoes,
referente ao sistema do corpo humano que néo estudaram, a proporcéo dos valores
permaneceu praticamente na mesma dimensao.

Segundo Rego (1995) ndo podemos classificar o desenvolvimento do sujeito
como algo linear, gradual, universal e previsivel, devido as suas caracteristicas
especificamente humanas (cansaco, estado emocional, etc.), que podem influenciar
em reduzidas proporc¢des, na efetivacdo de um questionério, por exemplo.

No grupo B, que estudou o sistema cardiovascular humano, observamos uma
diferenca positiva significativa apos o uso do software, para esta tematica. Contudo,
em menor propor¢ao, também observamos uma diferenca positiva para a tematica do
sistema digestorio humano, apesar dos alunos nao utilizarem o software para este
estudo, tampouco estudarem em sala de aula.

Ao observarmos esta divergéncia positiva no grupo B, questionamos os alunos
sobre a forma que estes alcancaram tais resultados nos questionarios finais, uma vez
que os questionarios foram realizados individualmente em sala de aula, minimizando
significativamente a possibilidade de copia de informacdes de terceiros.

Como resposta, os alunos se manifestaram verbalmente afirmando que,
durante a etapa de utilizacdo do software, ao terminarem 0s usos para a tematica
proposta a eles (sistema cardiovascular), se interessavam em “ver”, “participar” ou
“ajudar” no game do colega de outro grupo, pois classificaram a tematica do outro
“mais interessante”. Alguns, ainda alegaram terem tido curiosidade em verificar se o
jogo dos colegas era “mais facil” ou “mais legal”.

Assim, observamos que, apesar de se encontrarem em grupos distintos de
estudo, contudo em um mesmo ambiente escolar, a motivacéo, o didlogo e o vinculo
social entre os discentes foi influente, a ponto de interferir positivamente no processo
de apropriacédo dos conhecimentos.

Vianna et al. (2013) afirma que, motivados desta maneira, os individuos
procurardo por novidades e entretenimento, satisfazendo sua curiosidade, além de
terem a oportunidade de executar novas habilidades e aprender sobre algo novo.

Sobretudo, as diferengas positivas mais significativas evidenciaram-se nas
teméaticas dos grupos que utilizaram do software para seu estudo. O grupo A, que
utilizou o software para estudo do sistema digestério humano, apresentou uma
diferenca positiva de 306,1% para esta tematica, e -18,1% para a tematica do sistema

cardiovascular humano.



132

O grupo B, que utilizou o software para estudo do sistema cardiovascular
humano, apresentou uma diferenca positiva de 274,7% para esta tematica, e 41,8%
para a tematica do sistema digestorio humano.

A partir dos resultados obtidos neste momento, podemos considerar o software
como um instrumento mediador favoravel no processo de ensino-aprendizagem,
contribuindo na motivacéo, curiosidade e, consequentemente, no desenvolvimento
cognitivo dos discentes.

Nesse sentido, a utilizacdo de softwares como objetos educacionais
gamificados contribui na criacdo de um ambiente impar de aprendizagem, com a
eficacia na retencdo da atencdo do aluno e o desenvolvimento de sua cogni¢cao
(CAMPIGOTTO; MCEWEN; DEMMANS, 2013).

Neste caso, ainda é valido considerar que o didlogo estabelecido entre os
discentes durante o processo, estimulado pelo software, constituiu-se de um fator de

engajamento dos sujeitos, considerado relevante no processo de aprendizagem.

bY

c) Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), Ciéncias
Biologicas — UNESPAR, Campus de Paranavai

No PIBID de Ciéncias Biologicas, os alunos foram divididos em grupos A e B,
visando manter a homogeneidade de ambos em relagdo aos de niveis de escolaridade
referentes a graduacao. O grupo A utilizou o software para o estudo dos contetudos
sobre o sistema digestério humano, enquanto o grupo B o utilizou para o estudo do
sistema cardiovascular humano.

Os discentes desta instituicdo se caracterizaram como sujeitos inquietos, com
interesse mediano ao desempenhar as atividades, as quais realizaram de forma
individual, dialogando entre si sobre 0 assunto de forma razoavel, durante a utilizacao
do software para estudo.

E vélido lembrar que, nestes grupos, o software foi utilizado para aprendizado
com estudantes que ja haviam experienciado em sala de aula a abordagem de
conteudos dos sistemas digestério e cardiovascular humanos durante a efetivagdo do
Ensino Médio.

Na tabela 5, encontram-se apresentados os dados individuais dos alunos do
grupo A do PIBID, obtidos a partir dos quatro questionarios, iniciais e finais, de ambas

as tematicas: digestorio e cardiovascular humano. No final da tabela, ha o valor total
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referente ao grupo para cada questionario, bem como os valores obtidos através do

calculo de média aritmética simples.

Tabela 5. Dados obtidos por questionarios com alunos do grupo A do PIBID.

SUJEITO DA PESQUISA QSDI QSDF QSCl QSCF
PA1 5,68 7,26 7,43 8,13
PA2 3,71 6,88 2,00 5,00
PA3 4,35 4,02 4,08 3,84
PA4 5,92 7,27 0,98 1,92
PA5 47 7,88 6,20 7,2
PAG 6,06 7,85 4,41 5,97
PA7 4,56 7,48 2,00 2,7
PAS 4,86 7,75 2,33 4,25
PA9 4,4 3,56 0,21 1,60
PA10 3,33 5,42 5,96 6,69
PA11 0,67 2,35 0,07 0,00
PA12 5,66 7,31 4,71 4,6
PA13 2,54 471 0,76 2,58

TOTAL 56,44 79,74 41,14 54,48
MEDIA 4,34 6,13 3,16 4,19

Fonte: autoria propria

Na figura 37 encontram-se ilustrados os dados obtidos a partir do calculo da
média aritmética, para 0s quatro questionarios, iniciais e finais, efetivados pelo grupo

A do PIBID (que utilizou do software para estudo do sistema digestério humano).

Figura 37. Valores médios obtidos nos questiondrios iniciais e finais dos sistemas digestério e
cardiovascular humano — Grupo A — PIBID.

QsDI QSDF Qscl QSCF

Fonte: autoria prépria

A tabela 6 apresenta os dados individuais dos alunos do grupo B do PIBID,

obtidos a partir dos quatro questionarios, iniciais e finais, de ambas as tematicas:
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digestorio e cardiovascular humano. Ao final da tabela também se encontra
apresentado o valor total referente ao grupo para cada questionario, bem como os

valores obtidos através do calculo de média aritmética simples.

Tabela 6. Dados obtidos por questionarios com alunos do grupo B do PIBID.

SUJEITOS DA PESQUISA _ QSDI QSDF QSCl QSCF
PB1 1,80 4,41 0 4,03
PB2 3,52 5,15 5,73 3,71
PB3 4,44 3,75 2,86 7,02
PB4 4,22 4,91 3,47 4,63
PB5 4,41 2,89 1,51 8,67
PB6 5,92 6,0 5,71 5,17
PB7 7,54 5,33 6,92 8,87
PB8 3,92 4,39 2,37 6,37
PB9 3,85 6,32 1,00 1,56

PB10 4,13 4,69 6,20 4,00
PB11 3,60 4,88 2,25 2,81
TOTAL 47,35 52,72 38,02 56,84
MEDIA 4,30 4,79 3,45 5,16

Fonte: autoria prépria

A figura 38 elenca os dados obtidos a partir do calculo da média aritmética
simples, para os quatro questionarios, iniciais e finais, efetivados pelo grupo B do

PIBID (que utilizou do software para estudo do sistema cardiovascular humano).

Figura 38. Valores médios obtidos nos questionérios iniciais e finais dos sistemas digestério e
cardiovascular humano — Grupo B — PIBID.

QsDI QSDF Qscl QSCF

Fonte: autoria prépria
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Com base nos dados apresentados, neste primeiro momento, podemos
verificar que o grupo A, que estudou o sistema digestério humano, teve uma diferenca
positiva apos o uso do software, para esta temética. Para a tematica do sistema
cardiovascular humano, em menor proporcao, também obtiveram uma diferenca
positiva, apesar de os alunos nao utilizarem o software para este estudo.

No grupo B, que estudou o sistema cardiovascular humano, observamos uma
diferenca positiva apds o uso do software, para esta tematica. Contudo, em menor
propor¢do, também observamos uma diferenga positiva para a teméatica do sistema
digestorio humano, apesar de os alunos nao utilizarem o software para este estudo.

Sobretudo, as diferencas positivas mais significativas evidenciaram-se nas
tematicas dos grupos que utilizaram do software para seu estudo. Nesse sentido,
consideramos o software como um instrumento favoravel ao processo de ensino-
aprendizagem, uma vez que, atua nas emocdes do sujeito promovendo a motivagao,
estimulo da atencdo, memdria, engajamento e desenvolvimento da cognicéao.

Acreditamos que, nestes grupos, o processo de didlogo entre discentes
também tenha promovido melhoria na diferenca dos resultados, mesmo com
discentes que nédo utilizaram do software para estudo da tematica. Isso, pois, segundo
Vianna et al. (2013, p.15) “os jogos sao considerados como artefatos que constroem
uma relacao dialégica e dialética com 0s sujeitos, a partir de suas distintas e singulares
formas de interacao”.

Assim, o grupo A, que utilizou o software para estudo do sistema digestorio
humano, apresentou uma diferenca positiva de 41,2% para esta tematica, e 32,5%
para a tematica do sistema cardiovascular.

O grupo B, que utilizou o software para estudo do sistema cardiovascular
humano, apresentou uma diferenca positiva de 49,5% para esta teméatica, e 11,3%
para a tematica do sistema digestorio.

Para estes grupos, podemos considerar o software como um instrumento
mediador favoravel no processo de ensino-aprendizagem, inclusive ao que diz
respeito ao dialogo estabelecido durante o processo.

Contudo, em relagéo a estes grupos de discentes, é valido ressaltar que em
momentos anteriores houve a mediagdo do professor no processo de apropriagao
destes conhecimentos, 0 que torna seus conhecimentos prévios mais relevantes e,

consequentemente, tornando a proporcao do progresso nao tao expressiva.
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4.3.2.1.2. Analise comparativa entre grupos de mesma instituicéo

Apés analisarmos as médias aritméticas simples e definir as proporgées de
progresso para cada grupo, os dados percentuais obtidos foram analisados
comparativamente entre os grupos de mesma instituicao (A x B).

Esta andlise teve como intuito verificar a apropriacdo dos conhecimentos sobre
determinado sistema do corpo humano por alunos que tiveram contato com o software
para esse estudo, comparativamente aos discentes que nao utilizaram o software para
este mesmo conteudo.

Consideramos esta etapa de fundamental importancia na averiguacdo da
eficdcia do software no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que identifica
isoladamente a influéncia deste instrumento em individuos de uma mesma instituicao,
sob as mesmas condicdes do meio, referentes ao contexto escolar.

A seguir, apresentamos em topicos os resultados referentes as analises

comparativas internas, entre grupos de cada instituicdo de ensino.

a) Instituto Federal do Parana — IFPR — Campus de Paranavai

No Instituto Federal do Parana, como ja dito, o grupo A e o grupo B fizeram uso
do instrumento concomitantemente ao estudo das duas tematicas em sala de aula.

Nesse sentido, a figura 39 ilustra de forma comparativa os percentuais de
progresso em relacdo aos contetdos do sistema digestorio humano, entre o grupo A
(que utilizou o software para o estudo desta tematica) e o grupo B (que néo utilizou o

software para o estudo desta tematica).

Figura 39. Comparativo de percentuais de progresso nos questionarios conceituais do sistema
digestorio humano — Grupos A e B — IFPR.

45,90 %

GRUPO A GRUPO B

Fonte: autoria prépria
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Com base nos dados da figura 39, podemos observar que o progresso na
apropriacdo do conhecimento do grupo A, que utilizou do software para estudo do
sistema digestério humano, foi de 111% e do grupo B, que n&o utilizou deste
instrumento para o estudo desta tematica, foi de 45,9%.

Dessa forma, o grupo A predominou em cerca de 65% em relacdo aos
discentes do grupo B, apresentando uma diferenca positiva significativa em relacdo a
esta temética mediante ao uso do software, com base na andlise das respostas dos
discentes e na diferenca de pontuacao dos questionérios iniciais e finais.

No mesmo sentido, a figura 40 ilustra de forma comparativa os percentuais de
progresso em relacdo aos contetudos do sistema cardiovascular humano, entre o
grupo A (que nao utilizou o software para o estudo desta tematica) e o grupo B (que
utilizou o software para o estudo desta tematica).

Figura 40. Comparativo de percentuais de progresso nos questionarios conceituais do sistema
cardiovascular humano — Grupos A e B — IFPR.

GRUPO A GRUPO B

Fonte: autoria prépria

Nesta perspectiva, podemos observar que o progresso na apropriagcao do
conhecimento do grupo A, que nao utilizou do software para estudo do sistema
cardiovascular humano, foi de 88,7% e do grupo B, que utilizou do instrumento para o
estudo desta tematica, foi de 305,1%.

Assim, o grupo B predominou em cerca de 216,4% em relagéo aos discentes

do grupo A, apresentando uma diferenca relevante em relacdo a esta tematica
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mediante ao uso do software, com base na analise das respostas dos discentes e na
diferenca de pontuacao dos questionarios iniciais e finais.
b) Colégio Estadual Professor Bento Munhoz Da Rocha Neto -EFMP - (Unidade Polo)

— Paranavai

No Colégio Estadual Professor Bento Munhoz Da Rocha Neto (Unidade Polo),
0 grupo A e o grupo B utilizaram o software como instrumento educativo sem possuir
qgualquer acesso anterior, em sala de aula, ao estudo destas tematicas.

Nesse sentido, a figura 41 ilustra de forma comparativa os percentuais de
progresso em relacdo aos contetdos do sistema digestorio humano, entre o grupo A
(que utilizou o software para o estudo desta tematica) e o grupo B (que néo utilizou o

software para o estudo desta tematica).

Figura 41. Comparativo de percentuais de progresso nos questionarios conceituais do sistema
digestorio humano — Grupos A e B — Unidade Polo.

306,10 %

41,80 %

GRUPO A GRUPO B

Fonte: autoria prépria

Com base nos valores apresentados acima, podemos observar que o
progresso na apropriagcdo do conhecimento do grupo A, que utilizou do software para
estudo do sistema digestério humano, foi de 306,1% e do grupo B, que nao utilizou do
instrumento para o estudo desta tematica, foi de 41,8%.

Assim, o grupo A predominou em cerca de 264% em relacédo aos discentes do
grupo B, apresentando uma diferenca altamente relevante em relacéo a esta tematica
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mediante ao uso do software, com base na analise das respostas dos discentes e na
diferenca de pontuacao dos questionarios iniciais e finais.

Na figura 42 estéo ilustrados de forma comparativa os percentuais de progresso
em relacdo aos contetdos do sistema cardiovascular humano, entre o grupo A (que
nao utilizou o software para o estudo desta tematica) e o grupo B (que utilizou o

software para o estudo desta tematica).

Figura 42. Comparativo de percentuais de progresso nos questionarios conceituais do sistema
cardiovascular humano — Grupos A e B — Unidade Polo.

-18,10%
GRUPO A GRUPO B

Fonte: autoria prépria

Observa-se que o grupo A, que nao utilizou do software para estudo do sistema
cardiovascular humano, apresentou uma diferenca negativa de -18,1%, enquanto o
grupo B, que utilizou do instrumento para o estudo desta tematica, apresentou
progresso de 274,7%.

Dessa forma, o grupo B predominou em cerca de 292% em relagdo aos
discentes do grupo A, apresentando uma diferenca altamente expressiva em relacéo
a esta tematica mediante ao uso do software, com base na analise das respostas dos

discentes e na diferenca de pontuacdo dos questionarios iniciais e finais.
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c) Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) Ciéncias

Biologicas — UNESPAR, Campus de Paranavai

No PIBID de Ciéncias Bioldgicas da UNESPAR — Campus de Paranavai, 0
grupo A e o grupo B utilizaram o software apds terem tido acesso anterior aos
conteudos, em sala de aula durante a efetivacdo do Ensino Médio.

Nesse sentido, a figura 43 ilustra de forma comparativa os percentuais de
progresso em relacdo aos contetdos do sistema digestorio humano, entre o grupo A
(que utilizou o software para o estudo desta tematica) e o grupo B (que néo utilizou o

software para o estudo desta tematica).

Figura 43. Comparativo de percentuais de progresso nos questionarios conceituais do sistema
digestdrio humano — Grupos A e B — PIBID.

41,20%

GRUPO A GRUPO B

Fonte: autoria prépria

Podemos observar que o progresso na apropriacao do conhecimento do grupo
A, que utilizou do software para estudo do sistema digestério humano, foi de 41,2% e
do grupo B, que ndo utilizou do instrumento para o estudo desta tematica, foi de
11,3%.

Portanto, o grupo A predominou em cerca de 29,9% em relacdo aos discentes
do grupo B, apresentando uma diferenca positiva em relacdo a esta tematica mediante
ao uso do software, com base na analise das respostas dos discentes e na diferenca
de pontuacao dos questiondrios iniciais e finais.
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A figura 44 demonstra de forma comparativa os percentuais de progresso em
relacdo aos conteudos do sistema cardiovascular humano, entre o grupo A (que nao
utilizou o software para o estudo desta tematica) e o grupo B (que utilizou o software
para o estudo desta tematica).

Figura 44. Comparativo de percentuais de progresso nos questionarios conceituais do sistema
cardiovascular humano — Grupos A e B — PIBID.

GRUPO A GRUPO B

Fonte: autoria propria

Observa-se que 0 progresso na apropriacao do conhecimento do grupo A, que
nao utilizou do software para estudo do sistema cardiovascular humano, foi de 32,5%
e do grupo B, que utilizou do instrumento para o estudo desta temética, foi de 49,5%.

Dessa forma, o grupo B predominou em cerca de 17% em relacdo aos
discentes do grupo A, apresentando uma diferenca positiva em relacdo a esta
tematica mediante ao uso do software, com base na analise das respostas dos
discentes e na diferenca de pontuacdo dos questionarios iniciais e finais.

Pautando-se nos resultados elencados neste item, em relacdo aos
comparativos de progresso de uma mesma tematica entre discentes de uma mesma
instituicdo de ensino, podemos afirmar que todos os grupos, de todas as instituicoes
estudadas, apresentaram melhoria ao usufruirem do software como instrumento
mediador da aprendizagem.

Valente et al. (1999) elenca quanto ao uso de softwares, sobretudo de jogos,
no processo de aprendizagem, que o aprendiz elabora hipoteses, utiliza estratégias e
conhecimentos ja existentes e elabora conhecimentos novos. Assim, criam condi¢des
para o aprendiz colocar em pratica 0s conceitos e estratégias que possuem, para seu

préoprio aprendizado.
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Com base nos estudos de Dale (1969), Piletti (2004) assevera que a
aprendizagem é mais eficaz quando é possivel realizar experiéncias diretas, e que a
utilizacdo de instrumentos mediadores (como o desenvolvido em nossa pesquisa)
contribui substancialmente neste processo.

Em relacdo aos resultados significativos apdés o uso do software pelos
discentes, concordamos com Sanmarti (2009) que, quando se aprende algo, ocorrem
muitos fatores que se inter-relacionam entre si. Dentre eles, a experiéncia e
observacéo, fatores intrinsecos e extrinsecos, interagdes socioculturais, a linguagem,
as emocoes, etc.

Sanmarti (2009) ainda afirma que em todo processo de aprendizagem é
fundamental a fase da formacgéo da acdo em sua forma material. Em outras palavras,
€ no desempenhar das atividades que o estudante desenvolve percepcdes que podem
ser verbalizadas com seus proprios pontos de vista e com 0s demais, promovendo a
aprendizagem.

Portanto, consideramos que o software, consiste de um instrumento material
educativo caracterizado como base de dados, apresentando informacgdes tedricas dos
conteudos aos estudantes; uma fonte de simulacdo, permitindo ao discente simular
experiéncias virtuais relacionados aos conteudos das tematicas propostas; bem como
uma fonte de atividades para a avaliacdo, como apoio aos docentes, e auto avaliacao
dos discentes, podendo ainda possibilitar o tratamento e troca de dados e ideias, bem
como a comunicacao das ideias construidas.

Os elementos de gamificacdo e de feedback e a apresentacdo sob uma
linguagem clara no software, envolvem fatores como a motivacdo, engajamento,
estimulo a curiosidade, criacao e fortalecimento de vinculos sociais e tornam tarefas
tediosas e repetitivas agradaveis (VIANNA et al., 2013). Assim, possibilitam a
reorientacdo das informacdes no universo simbdlico do sujeito, ressignificando suas
concepgodes do conhecimento.

Além disso, na presencga de tais elementos, o aluno se sente confortavel e
motivado para o cumprimento das atividades de estudo, desenvolvendo com maior
facilidade suas habilidades, pensamento e cogni¢éo, estimulo da atengdo e memoria

(FURIO et al., 2013) e, quando isso se processa, ocorre o aprendizado.
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4.3.2.1.3. Analise comparativa entre instituicdes distintas

Tendo em vista os dados obtidos para cada tematica, de cada grupo, apos
utilizarem o software, obtivemos por média aritmética simples, o progresso geral para
ambos os temas, dos grupos A e B de uma mesma instituicao.

Dessa forma, o grupo A do IFPR apresentou 111% de progresso na tematica
do sistema digestério ao usufruir do software, enquanto o grupo B apresentou 305,1%
de progresso na tematica do sistema cardiovascular. Em média, o progresso geral dos
grupos que utilizaram do instrumento nesta instituicéo, foi de 208,05% (Figura 45).

O grupo A da Unidade Polo apresentou 306,6% de progresso na tematica do
sistema digestario ao utilizar do software para estudo, enquanto o grupo B apresentou
274,7% de progresso na tematica do sistema cardiovascular. Em média, o progresso
geral dos grupos que utilizaram do instrumento nesta instituicdo, foi de 290,65%
(Figura 45).

O grupo A do PIBID de Ciéncias Bioldgicas apresentou 41,2% de progresso na
tematica do sistema digestorio ao usufruir do software, enquanto o grupo B apresentou
49,5% de progresso na tematica do sistema cardiovascular humano ao utiliza-lo para
estudo. Em média, o progresso geral dos grupos que utilizaram do instrumento nesta
instituicdo, foi de 45,3% (Figura 45).

Figura 45. Valores médios dos percentuais de progresso nos questionarios conceituais apés o uso do

software, por instituicdo de ensino.

290,65%

208,05%

IFPR UNIDADE POLO PIBID

Fonte: autoria propria.
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Podemos identificar, portanto, os percentuais gerais de progresso, que
consistem na diferenca média positiva averiguada entre os questionarios finais e
iniciais, apos o uso do software como instrumento mediador da aprendizagem.

Assim, obtivemos um progresso maior (290,6%) na Unidade Polo, com
discentes de menor nivel de escolaridade, que nunca tiveram contato com o0s
conteudos anteriormente; um progresso intermediario, porém altamente relevante
(208,05%) no IFPR, com discentes de grau de escolaridade maior que 0s sujeitos da
Unidade Polo, e que estudavam os contetidos concomitantemente ao uso do software;
e um progresso menor (45,3%) com discentes do PIBID, do Ensino Superior, que ja
haviam se apropriado destes conhecimentos ao longo da efetivacdo do Ensino Médio.

Observamos, mediante aos percentuais meédios analisados, que no IFPR o
progresso foi significativo, porém intermediario. Apesar de ndo terem tido contato com
0s contetdos em sala anteriormente aos questionarios iniciais, é possivel constatar
gue possuiam, em sua bagagem cognitiva, a apropriacdo de conhecimentos
consideraveis.

Ademais, vimos que na Unidade Polo, o progresso foi maior e, nesse sentido,
conjecturamos que ao ndo deterem de contato anterior com 0s conhecimentos em
sala de aula, possuiam, em sua bagagem cognitiva, pouco conhecimento referente as
tematicas propostas nesta pesquisa.

Em relacdo aos discentes do PIBID, o progresso foi menor pois estes, ao
possuirem maior nivel de escolaridade e, consequentemente, terem tido contato com
as tematicas propostas ao longo do Ensino Médio, possuiam em sua bagagem
cognitiva grande parte destes conhecimentos ja apropriados.

Em relagéo a bagagem cognitiva dos discentes das instituicdes supracitadas,
concordamos com Trevisan (1991) que os conhecimentos prévios surgem a partir das
vivéncias cotidianas e experiéncias acumuladas ao longo da vida do sujeito, sendo
armazenados em memoéria e ativados quando estimulados, possibilitando a
compreensao e construcdo da coeréncia entre demais contextos.

Dessa forma, nessas experiéncias cotidianas, a dialética indireta e
interdisciplinar perante outras tematicas e disciplinas no contexto escolar, a mediacao
docente, as rela¢des sociais, a leitura, o facil acesso as informacdes via internet, por
exemplo, podem ser considerados fatores influentes na apropriagdo de
conhecimentos basicos, (TREVISAN, 1991; COUTINHO & ALVES, 2010;

BONACELLI, 2014), inclusive em relagéo aos conhecimentos do corpo humano.
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Podemos corroborar tais informacdes, referentes aos conhecimentos prévios
dos discentes, ao retomarmos a observacédo das tabelas apresentadas anteriormente
referente aos dados obtidos com o0s questiondrios iniciais e finais, e analisarmos a
média aritmética simples nos questionarios iniciais.

Em relacdo aos conhecimentos prévios dos alunos por instituicdo, em uma
escala de 0 a 10, constatamos que a média dos conhecimentos iniciais do IFPR foi de
2,66 (ou 26,6%), da Unidade Polo de 1,52 (ou 15,2%) e do PIBID de 3,81 (ou 38,1%).

Levando em consideracao tais fatores, somos conduzidos a analisar o nivel
médio de conhecimentos apropriados na bagagem cognitiva final, apds os alunos
finalizarem o uso do software. Consequentemente, nesse sentido, é possivel constatar
também a influéncia da mediacdo docente e das condi¢gbes de aprendizagem.

Nesse sentido, em uma mesma escala, de 0 a 10, no momento final,
identificamos que o nivel médio de conhecimentos a respeito do sistema digestério
humano foi de 6,67 (ou 66,7%) no IFPR, 5,93 (ou 59,3%) na Unidade Polo e 6,13 (ou
61,3%) no PIBID. A respeito dos conhecimentos do sistema cardiovascular humano,
constatamos, em média, 6,24 (ou 62,4%) para o IFPR, 3,73 (ou 37,3%) para a Unidade
Polo e 4,79 (ou 47,9%) para o PIBID.

Com base nos valores supracitados, a figura 46 representa a média do nivel de
conhecimentos dos discentes ao final do processo, em ordem decrescente, em

relacdo as tematicas estudadas com a mediacéo do software.

Figura 46. Valores médios do nivel de conhecimento ao final do processo, sobre as tematicas
propostas, por instituicdo de ensino.

IFPR PIBID UNIDADE POLO

Fonte: autoria prépria
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Com base nos dados apresentados, a instituicdo que utilizou do instrumento
educativo concomitantemente a mediacao docente (IFPR), apresentou o maior indice
médio de conhecimento ao final do processo (figura 46), apesar de seu nivel de
progresso apresentar-se como intermediario, porém significativo, conforme
representado na figura 45.

Portanto, tendo em vista o nivel de progresso e nivel de conhecimento final dos
discentes desta instituicao, é visivel que o software contribuiu consideravelmente para
o desenvolvimento dos alunos em relacdo as tematicas propostas e, acreditamos que
a mediacdo docente e a acdo dialética e dialdgica entre sujeitos, instrumentos e
conhecimentos foram essenciais neste processo.

Em relagéo a instituicdo que utilizou do instrumento educativo anteriormente ao
acesso aos conteudos e a mediacdo docente (Unidade Polo), observamos que,
apesar de apresentarem um alto indice de progresso com o uso do software (Figura
45), ao final do processo, demonstraram, em média, um valor inferior de dominio dos
conhecimentos, comparativamente as outras instituicdes (e outras condicdes), como
se pode ser observado na figura 46.

Consideramos validos os fatores como a proporcdo dos conhecimentos
prévios, o ano de escolaridade e a vivéncia do cotidiano, porém, a ndo mediacdo do
professor durante o processo tende a atribuir um grande peso em relacdo aos
resultados finais menos expressivos, comparativamente as outras instituicoes.

Neste caso, é oportuno dizer que o software contribuiu substancialmente na
apropriacdo de conhecimentos dos quais 0s alunos nunca tiveram contato, e este fato
pode contribuir ainda mais, a longo prazo, quando estes discentes explorarem as
tematicas no ambito escolar, na relacdo dialética e dialégica entre os sujeitos da
educacéao.

Ademais, reconhecemos que a instituicdo que utilizou do instrumento educativo
posteriormente ao acesso aos conteudos e mediacdo docente (PIBID), apesar de
apresentar um progresso de aprendizado minoritariamente significativo com o uso do
software (Figura 45), ao final do processo, apresentaram, em media, um valor
intermediario de dominio dos conhecimentos, comparativamente as outras instituicbes
(e outras condic¢des), conforme figura 46.

Neste caso, pode-se inferir que o software contribuiu em grande parte no ato
de relembranca ou ressignificacédo, na apropriacédo de informagdes esquecidas ou ndo

apropriadas anteriormente, conforme Riger e Otto (2013). Dessa forma, o software
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evidenciou um progresso vantajoso, entretanto, as experiéncias anteriores destes
alunos, principalmente no ambito escolar, remetem a uma apropriacdo prévia
significativa dos conhecimentos, o que deve ser considerado.

Com base nos dados obtidos, ressaltamos que o uso do instrumento € ainda
mais eficaz quando conciliado no ambito escolar a partir da mediacado do professor
(anteriormente ou concomitantemente). Contudo, o instrumento como mediador
demonstra resultados significativos para uma educacéo ndo-formal (autbnoma), com
relacéo a apropriacdo dos conhecimentos cientificos.

Nesta perspectiva, concordamos com Sanmarti (2009) que as pessoas
aprendem ao longo de suas vidas a utilizar instrumentos e técnicas para facilitarem
seu proprio estudo, escolhendo aqueles que Ihe melhor convém.

Para o autor, atualmente se dispdem uma grande quantidade de recursos para
o tratamento das informacdes e comunicacdo, 0 que pode promover uma maior
motivacdo dos alunos e facilitar o processo de aprendizagem de modo a se tornar
mais eficaz e atendendo as diversidades dos alunos.

O uso do software elaborado nesta pesquisa permite que os estudantes sejam
autbnomos para dispor das informacgfes das tematicas apresentadas, que simulem
atividades e mobilizem recursos para solucionar problemas complexos, interagindo de
forma direta com o instrumento e com o conhecimento. Além disso, consiste de uma
fonte de auto avaliacao da prépria aprendizagem.

Ao ser utilizado no ambito escolar com o auxilio do papel mediador do
professor, ainda se torna possivel a troca de dados e ideias e a comunica¢do das
ideias construidas, por meio da relacdo entre discentes, docente, instrumento e
conhecimento cientifico, trazendo estes para a realidade cotidiana.

Ademais, em sala de aula, 0 uso do dispositivo remete a um tratamento dos
dados, dos conhecimentos e das duvidas, bem como a uma ferramenta de avaliacao,
tornando a prova um momento privilegiado de estudo, e n&do um acerto de contas.

Para Vygotski (1989) a tecnologia e os jogos podem atuar dentro da zona de
desenvolvimento proximal, criando-se condicbes para que determinados
conhecimentos e/ou valores sejam consolidados ao exercitar tais atividades,
favorecendo o desenvolvimento cognitivo.

Outrossim, para Vygotski (2010), ja nos livramos daquele preconceito em que

€ 0 mestre quem deve educar, uma vez que o proprio aluno se educa. Hoje, com os
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instrumentos e recursos informaticos, cabe ao professor o papel primordial de
organizar o meio de aprendizagem.

Deve-se basear em principios como conhecer seus alunos, definir objetivos
claros, usar de estratégias adequadas na intervencdo pedagOlgica, sabendo
perguntar, dialogar e ouvir e, enfim, promover a atuacdo na zona de desenvolvimento
proximal do educando (MORETTO, 2003).

Assim, inferimos que o software gamificado desenvolvido nesta pesquisa,
assim como as TIC como objetos educacionais em geral, “sdo um recurso muito
importante a disposicdo de alunos e professores” (SANMARTI, 2009, p. 291). Para o
autor, instrumentos como estes, utilizados na aprendizagem, possibilitam a atividade
em grupo, gestado de ideias, motivacdo de uma porgao importante dos alunos e a
diversificacdo das atividades, ja que todos os alunos nao precisam fazer a mesma
coisa em um mesmo periodo de tempo.

Além disso, promovem um seguimento mais individualizado do progresso e
dificuldade dos alunos, a atencéo dos discentes ao utilizarem o recurso e a expressao
e discusséo das ideias utilizando formas verbais, visuais e auditivas.

A educacéao de hoje, voltada aos nativos digitais, com foco na individualidade e
autonomia do discente, tendo como o professor um mediador catalisador da
aprendizagem, deve enfocar em formar seres capazes de dominar a si mesmos, sob
0 aspecto cognitivo, intelectual, de senso critico, etc., e ndo de ser passivo aos
demais. E assim, possuindo competéncias e habilidades para utilizar dos

conhecimentos apropriados em suas experiéncias em beneficio para a sua vida afora.

4.3.2.2. Resultados referentes a andlise dos questionéarios de aceitacao

Neste item, explanamos os dados obtidos na analise das questdes objetivas
bem como dos discursos presentes nos questionarios de aceitacdo atribuidos aos
sujeitos envolvidos nesta pesquisa, sob a perspectiva quantitativa-qualitativa.

Primeiramente, apresentamos os resultados quantitativos referentes aos dados
percentuais obtidos a partir da analise das atribuigcbes objetivas dos questionarios e,
posteriormente, os resultados referentes aos discursos atribuidos pelos sujeitos da
pesquisa como fonte de fundamentagcdes para as atribuicbes de aceitabilidade do

software, bem como considerac¢des plausiveis ao aperfeicoamento do mesmo.



149

4.3.2.2.1. Resultados referentes as atribuicbes objetivas dos discentes para a

aceitacao do software

Os dados apresentados neste item consistem da analise das atribuicdes
objetivas dos discentes para as perguntas de estimacdo ou avaliacao referentes a
aceitabilidade do software, presentes nos questionarios de aceitacao atribuidos aos
discentes participantes da pesquisa.

As questdes de estimacado ou avaliacdo analisadas consistiram em modelos de
escalas de avaliacdo Likert e Phrase Completion, e as tabelas representadas
encontram-se classificadas de acordo com o modelo de questéo.

Ademais, os dados dispostos nas tabelas representadas especificamente para
cada instituicdo, apontam o percentual para cada categoria de aceitabilidade.

Dentre elas, a compreensibilidade das questbes, a contribuicdo no
desenvolvimento intelectual e critico, a influéncia dos recursos tecnologicos, a
contribuicdo para a aprendizagem, a atratividade e a facilidade de manuseio. Além
disso, apresentamos o percentual de probabilidade para um novo uso e se o discente

recomendaria o app para alguém.

a) Instituto Federal do Parana — IFPR — Campus de Paranavai

No questionario de aceitacdo atribuido aos alunos, as questbes de 1 a 3
referiram-se ao modelo Likert. Este modelo compreendeu questdes sobre a
compreensibilidade, a contribuicdo do software no desenvolvimento intelectual e
critico e a influéncia dos recursos tecnologicos presente nos equipamentos para o
ensino-aprendizagem, durante o uso do software.

A classificacdo deste modelo de questdo foi atribuida pelos alunos como
“6timo”, “bom”, “nem bom nem ruim”, “ruim” e “péssimo” para cada uma destas
categorias. Os dados obtidos com os discentes do IFPR nas questdes de aceitacao

do modelo Likert estdo representados na tabela 7.

Tabela 7. Escala Likert de aceitacdo: IFPR

. CONTRIBUICAO NO INFLUENCIA DOS
COMPREENSIBILIDADE
CLASSIFICACAOC DAS QUESTOES DESENVOLVIMENTO RECURSOS
INTELECTUAL E CRITICO  TECNOLOGICOS

OTIMO 37,25% 31,37% 27,45%
BOM 56,86 60,78% 54,90%
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NEM BOM 5,88% 5,88% 9,85%
NEM RUIM

RUIM 0% 0% 3,92%
PESSIMO 0% 0% 0%

Fonte: autoria prépria

Em relacdo as categorias supracitados, em meédia, obtivemos no IFPR,
avaliacao do software como “6timo” em 32% dos discentes, “bom” em 57,51%, “nem
bom nem ruim” em 7,2% e “ruim” em 1%.

Inferimos assim, que a maioria dos alunos desta instituicdo avaliaram o
software positivamente para estas categorias, sendo que 89,5% dos discentes o
classificaram como 6timo ou bom.

As questdes 4 a 8 do questionario, referiram-se ao modelo Phrase Completion.
Este modelo compreendeu questdes referentes a satisfacdo em relacao a atratividade
do software, a facilidade de manuseio e a contribuicdo para a aprendizagem, bem
como a probabilidade de o aluno utilizar o software novamente e indica-lo a alguém.

Em carater de interpretacdo, no modelo Phrase Completion ancoramos 0s
niveis extremos 0 a 2 como pertencentes a um nivel “muito pequeno” e 8 a 10 como
“‘muito grande”; ja os demais, devem ser considerados niveis intermediarios, de
acordo com Silva Junior e Costa (2014). Sob este aspecto, a tabela 8 representa a
classificacdo atribuida pelos discentes para cada categoria estabelecida.

Tabela 8. Tabela Phrase Completion de aceitacdo: IFPR

i FACILIDADE ~ CONTRIBUICAO
CLASSIFICACAO  ATRATIVIDADE DE PARA A USARIA , RECOMENDA{?'A
MANUSEIO  APRENDIZAGEM  NOVAMENTE: A ALGUEM?

MUITO GRANDE 56,86% 70,58% 70,58% 62,74% 52,94%
MODERADO 43,13% 29,41% 29,41% 33,33% 31,37%
MUITO PEQUENO 0% 0% 0% 3,92% 11,76%

Fonte: autoria prépria

Em relacdo a satisfacdo quanto a atratividade, facilidade de manuseio e
contribuicdo para a aprendizagem, em média, obtivemos no IFPR, nivel de satisfacéo
do software como “muito grande” em 66% dos discentes, “moderado” em 33,9% e

“‘muito pequeno” em 0%.
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Em relacdo a um novo uso e se recomendaria a alguém, em média, a
probabilidade foi classificada como “muito grande” em 57,8% dos discentes, 32,3%
para “moderado” e 7,8% para “muito pequeno”.

A maioria dos alunos desta instituicdo avaliaram o software positivamente para
os critérios de atratividade, facilidade de manuseio e contribuicdo para a
aprendizagem, bem como para a probabilidade de utilizarem novamente e
recomendar o software a alguém.

Dessa forma, para todos os critérios estabelecidos no questionario, tanto para
as questdes apresentadas em modelo Likert e Phrase Completion, consideramos que

o software foi bem aceito por maior parte dos discentes desta instituicdo de ensino.

b) Colégio Estadual Professor Bento Munhoz da Rocha Neto - EFMP - (Unidade Polo)

— Paranavai

No questionario de aceitacdo atribuido aos alunos, conforme ja mencionado,
as questdes de 1 a 3 referentes ao modelo Likert compreendeu a compreensibilidade
das questdes, a contribuicdo do software no desenvolvimento intelectual e critico e a
influéncia dos recursos tecnoldgicos presente nos equipamentos para O ensino-
aprendizagem, durante o uso do software.

As atribuicbes dos alunos para estas categorias, estdo apresentadas em

percentuais, nas classificagcbes “6timo”, “bom”, “nem bom nem ruim”, “ruim” e

“péssimo” (Tabela 9).

Tabela 9. Escala Likert de aceitacdo: Unidade Polo

COMPREENSIBILIDADE CONTRIBUICAO NO INFLUENCIA DOS
CLASSIFICACAO DAS QUESTOES DESENVOLVIMENTO RECURSOS
INTELECTUAL E CRITICO TECNOLOGICOS
oTIMO 57,89% 63,15% 57,89%
BOM 36,84% 21,05% 36,84%
NEM BOM 5,26% 15,78% 5,26%
NEM RUIM
RUIM 0% 0% 0%
PESSIMO 0% 0% 0%

Fonte: autoria prépria
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Observa-se que, em média, obtivemos na Unidade Polo, avaliacdo do software
como “6timo” em 59,6% dos discentes, “bom” em 30,9% e “nem bom nem ruim” em
8,7%.

A maioria dos alunos desta instituicdo avaliaram o software positivamente para
estas categorias, sendo que 90,5% dos discentes o classificaram como 6timo ou bom.

As guestdes 4 a 8 do questionario, referentes ao modelo Phrase Completion
compreenderam a satisfacdo em relacdo a atratividade do software, a facilidade de
manuseio e a contribuicdo para a aprendizagem, bem como a probabilidade de o aluno
utilizar o software novamente e indica-lo a alguém.

Ancoramos os niveis extremos 0 a 2 como pertencentes a categoria “muito
pequeno”, 8 a 10 como “muito grande” e os demais como niveis intermediarios, como
recomenda Silva Junior e Costa (2014). Sob este aspecto, a tabela 10 representa a

classificacéo atribuida pelos discentes para cada categoria estabelecida.

Tabela 10. Escala Phrase Completion de aceitacdo: Unidade Polo.

) FACILIDADE ~ CONTRIBUIGAO USARIA RECOMENDARIA
CLASSIFICAGAO ~ ATRATIVIDADE DE PARA A NOVAMENTE? A ALGUEM?
MANUSEIO  APRENDIZAGEM ' '
MUITO GRANDE 73,68% 94,73% 78,94% 73,68% 68,42%
MODERADO 26,31% 5,26% 10,52% 15,78% 21,05%
MUITO PEQUENO 0% 0% 10,52% 10,52% 10,52%

Fonte: autoria prépria

\

Em relacdo a satisfacdo quanto a atratividade, facilidade de manuseio e
contribuicdo para a aprendizagem, em média, obtivemos na Unidade Polo, nivel de
satisfacdo do software como “muito grande” em 82,45% dos discentes, “moderado”
em 14% e “muito pequeno” em 3,5%.

Referente a um novo uso e se recomendaria a alguém, em média, a
probabilidade foi classificada como “muito grande” em 71,5% dos discentes, 18,4%
para “moderado” e 10,5% para “muito pequeno”.

Detectamos que a maioria dos alunos desta instituicdo avaliaram o software
positivamente para os critérios de atratividade, facilidade de manuseio e contribuicéo
para a aprendizagem, bem como para a probabilidade de utilizarem novamente e
recomendar o software a alguém.

De acordo com os dados apresentados, para todos os critérios estabelecidos

no questionario, tanto para as questdes apresentadas em modelo Likert e Phrase
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Completion, consideramos que o software foi bem aceito por maior parte dos discentes

desta instituicdo de ensino.

c) Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — Ciéncias Bioldgicas —
UNESPAR, Campus de Paranavai

No questiondrio de aceitacdo atribuido aos alunos, da mesma forma que nas
outras instituicdes, as questdes de 1 a 3 referiram-se ao modelo de escala Likert, que
compreendeu a compreensibilidade das questdes, a contribuicdo do software no
desenvolvimento intelectual e critico e a influéncia dos recursos tecnolégicos presente
nos equipamentos para o ensino-aprendizagem, durante o uso do software.

A tabela 11 apresenta as atribuicbes dos alunos para estas categorias,

apresentadas em percentuais, nas classificagbes “6timo”, “bom”, “nem bom nem ruim”,

‘ruim” e “péssimo”.

Tabela 11. Escala Likert de aceitacéo: PIBID

CONTRIBUICAO NO

cLASSIFICAGAD  COMPREENSIBILIDADE DESENVOLVIMENTO N Do 205
Q INTELECTUAL E CRITICO

OTIMO 47,36% 52,63% 68,42%

BOM 52,63% 47,36% 26,31%

NEM BOM 0% 0% 5,26%

NEM RUIM

RUIM 0% 0% 0%
PESSIMO 0% 0% 0%

Fonte: autoria prépria

Observa-se que, em média, obtivemos no PIBID, avaliacdo do software como
“6timo” em 56,1% dos discentes, “bom” em 42,1% e “nem bom nem ruim” em 1,75%.
Desse modo, a maioria dos alunos desta instituicAo avaliaram o software
positivamente para estas categorias, sendo que 98,2% dos discentes o classificaram
como 6timo ou bom.

As questbes 4 a 8 do questionario, referentes ao modelo Phrase Completion,
para a atratividade do software, a facilidade de manuseio e a contribuicdo para a
aprendizagem, bem como a probabilidade de o aluno utilizar o software novamente e

indica-lo a alguém estao representados na tabela 12, considerando cada categoria.
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Conforme ja mencionado, os niveis extremos (0 a 2) e (8 a 10) foram ancorados
na classificagao “muito pequena” e “muito grande”, respectivamente, e os demais em

nivel intermediario, classificado como “moderado”.

Tabela 12. Escala Phrase Completion de aceitacéo: PIBID

i FACILIDADE CONTRIBUICAO
CLASSIFICACAO  ATRATIVIDADE DE PARA A USARIA ) RECOMENDA?'A
MANUSEIO  APRENDIZAGEM NOVAMENTE? A ALGUEM?

MUITO GRANDE 89,47% 78,94% 89,47% 73,68% 84,21%
MODERADO 10,52% 21,05% 10,52% 26,31% 15,78%
MUITO PEQUENO 0% 0% 0% 0% 0%

Fonte: autoria prépria

Nessa perspectiva, em relacao a satisfacdo quanto a atratividade, facilidade de
manuseio e contribuicdo para a aprendizagem, em média, obtivemos no PIBID, nivel
de satisfacdo do software como “muito grande” em 85,9% dos discentes, “moderado”
em 14% e “muito pequeno” em 0%.

Em relagdo a um novo uso e se recomendaria a alguém, em meédia, a
probabilidade foi classificada como “muito grande” em 78,9% dos discentes, 21% para
“moderado” e 0% para “muito pequeno”, ou seja, a maioria dos alunos avaliaram o
software positivamente para os critérios de atratividade, facilidade de manuseio e
contribuicdo para a aprendizagem, bem como para a probabilidade de utilizarem
novamente e recomendar o software a alguém.

De acordo com os dados apresentados, para todos os critérios estabelecidos
no questionario, tanto para as questdes apresentadas em modelo Likert e Phrase
Completion, consideramos que o software foi bem aceito por maior parte dos discentes
desta instituicdo de ensino.

Por fim, apresentamos a média de aceitacdo a partir das atribuicbes dos
discentes de todas as instituicdes participantes, a qual consideramos o percentual de
cada classificacdo, a fim de determinar o nivel médio de qualidade/aceitacdo do
software, de acordo com 0S USuUarios.

A figura 47 apresenta os percentuais meédios de qualidade/aceitacdo do
software para cada atribuicdo, em relagdo a compreensibilidade das questbes, a
contribuicdo no desenvolvimento intelectual e critico e a influéncia dos recursos

tecnoldgicos presente nos equipamentos para o ensino-aprendizagem, durante o uso
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do instrumento. Estes percentuais referem-se as questdes classificados na escala

Likert de avaliacéo.

Figura 47. Percentuais médios de aceitagdo software para todas as instituicdes: escala Likert.

49,26%
43,71%

——

OTIMO BOM NEM BOM NEM RUIM PESSIMO
RUIM

Fonte: autoria prépria

Além disso, na figura 48 apresentamos o0s percentuais médios de
qualidade/aceitacdo do software para cada atribuicdo, em relagdo ao nivel de
satisfacdo para a atratividade, a facilidade de manuseio e a contribuicdo para a
aprendizagem, bem como 0s percentuais quanto a probabilidade de os alunos
utilizarem o software novamente e indica-lo a alguém. A figura 48, portanto, representa
as questdes na escala Phrase Completion de avaliagéo.

Figura 48. Percentuais médios de aceitagdo software para todas as instituicdes: escala Phrase

Completion.
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
1
0% I
MUITO GRANDE MODERADO MUITO PEQUENO

m NiVEL DE SATISFACAO ® NiVEL DE PROBABILIDADE

Fonte: autoria prépria
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Nessa perspectiva, para a escala Likert, 92,97% dos discentes envolvidos
nesta pesquisa classificaram o software positivamente, sendo 49,26% para 6timo e
43,71% como bom, para as categorias compreensibilidade das questbes, contribuicdo
no desenvolvimento intelectual e critico e a influéncia dos recursos tecnolégicos
presente nos equipamentos para 0 ensino-aprendizagem, durante o uso do
instrumento.

Ademais, nas questdes do modelo Phrase Completion, para as categorias
atratividade, facilidade de manuseio e a contribuicdo para a aprendizagem, em média,
78,13% dos discentes envolvidos atribuiram, um nivel de satisfacdo “muito grande”,
20,68% como “moderado” e 1,16% como “muito pequeno”.

Em relacdo a um novo uso e a indicagfes, em média, 69,27% dos discentes
atribuiram a probabilidade como “muito grande”, 23,93% como “moderado” e 6,12%
como “muito pequeno”.

Com base nos dados supracitados, relevando todas as categorias de aceitacao
e probabilidade analisadas, cerca de 80,1% das atribuicbes apresentaram-se positivas
pelos usuarios, o0 que remete a um indice significativo para a avaliagdo de qualidade
e aceitabilidade do software entre discentes da Educacao Basica e Ensino Superior.

Inferimos, assim, que o software foi bem aceito como instrumento mediador no
processo de ensino-aprendizagem. A aceitacdo dos sujeitos da educacédo permite que
este tipo de instrumento ganhe espac¢o no ambito educacional, afetando positivamente
a estrutura organizativa do contexto escolar e favorecendo a aprendizagem dos

sujeitos da Era da Informacao.

4.3.2.2.2. Resultados referentes ao discurso dos discentes para a aceitacdo do

software

Nos questionarios de aceitacdo, conforme jA mencionado, para cada categoria
estabelecida, requisitamos justificativas de forma aberta as respectivas atribuicoes e,
ao final dos questionarios, apresentamos uma questéo inteiramente aberta a fim de
obter criticas, sugestdes, elogios, entre outros.

Apresentaremos a seguir, 0 retorno obtido através da atribuicdo de cada
categoria requerida aos discentes, enfatizando os discursos que se sobressairam pela

similaridade, bem como aos que consideramos relevantes.
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a) Compreensibilidade das questbes do software

Em relacdo a primeira questdo dos questionarios de aceitacédo, os discentes

LE 11 LE 11

justificaram sua atribuicdo na questéo, que consistiu de “6tima”, “boa”, “hem boa nem

ruim”, “ruim” ou “péssimo”.
Dentre os discentes que atribuiram aceitacdo positiva (6tima e boa) quanto a
compreensibilidade e interpretacdo do que se demanda nas questdes do aplicativo e

seus conteudos, verificamos em seus discursos, justificativas como:

1. “O software nos ajudou a entender os conteudos propostos de forma mais facil”
(discente 1A2)

2. “Os conteudos eram coerentes e bons” (discente IA7)

3. “A compreensédo é boa pois apresenta, além da escrita, elementos graficos”
(discente 1A11)

4. “Bem explicativo e tem bastante recursos visuais para o nosso entendimento”
(discente 1A15)

5. “Facil de compreender” (discente IA20)

6. “Bem apresentado e facil de entender” (discente IA21)

7. “Apresentou bom esclarecimento nas questées” (discente 1A26)

8. “As questbes foram bem elaboradas de forma que foi possivel a interpretagdo”
(discente 1A27)

9. “Utiliza-se de linguagem simples, facil de compreender” (discente I1A28)

10. “E de facil entendimento” (discente 1B1)

11. “Enunciados claros e um bom layout” (discente I1B9)

12. “Boa compreensibilidade, uma vez que aborda os contetdos estudados” (I1B21)
13. “As questbes séo faceis de interpretar” (discente 1B22)

14. “As perguntas ficaram bem claras, com bastante desenhos, o que deixou facil
e legal de fazer” (discente UA8)

15. “As questdes sdo boas, oOtimas para aprender e revisar o conteudo, pois
apresenta varios niveis de dificuldade” (discente UBS)

16. “O conteudo é interessante e bem entendivel” (discente UB7)

17. “Tinha bastante ilustragbes para ajudar” (discente UB8)

18. “Boa, ndo possui muita dificuldade de compreensao” (discente PAS8)

19. “As questbes sdo bem elaboradas e bastante didaticas” (discente PA13)
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20. “De facil compreensao. Apenas algumas perguntas poderiam apresentar maior

clareza” (discente PB7)

Em relacdo as atribuicbes neutras, classificadas como “nem bom nem ruim”
quanto a compreensibilidade das questbes, verificamos em seus discursos,

justificativas como:

1. “N&o é dificil entender” (discente 1A4)

2. “Alinguagem as vezes é confusa para responder a questao” (discente IA17)

b) Contribuicdo do software no desenvolvimento intelectual e critico do usuério

Em relacdo a segunda questdo dos questionarios de aceitacdo, os discentes

justificaram sua atribuicdo na questao, que consistiu em “6tima”, “boa”, “nem boa nem
ruim”, “ruim” ou “péssima’.

Dentre os discentes que atribuiram aceitacdo positiva (6tima e boa) quanto a
influéncia do software no ensino-aprendizagem, no que diz respeito ao
desenvolvimento intelectual e critico, verificamos em seus discursos, justificativas

como.

1. “Ajuda a assimilar melhor os conteudos considerados dificeis” (discente IA2)

2. “Ele nos faz pensar, e na resposta ao erro, nos faz estudar” (discente I1A8)

3. “Ele nos faz pensar mais e também ter mais cuidado para ndo perder os pontos”
(discente 1A15)

4. "0 aplicativo possui imagens interativas que facilitam a visualizacdo de como
ocorrem 0S processos no corpo humano” (discente 1A28)

5. “Ajudou a compreender os conteudos” (discente 1B2)

6. “Uma boa forma de desenvolvimento intelectual, pois exercita (o estudo)”
(discente 1B21)

7. “Com as questdes (do software) vocé consegue ter uma visdo melhor do que
com o livro, por exemplo” (discente UA2)

8. “Eu nédo sabia nada, mas o aplicativo ajudou muito” (discente UA3)
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9. “Ajudou muito para meu aprendizado, vou usar sim para a minha vida” (discente
UAS)

10. “Ajuda a desenvolver melhor o aprendizado porque mostra os erros e quando
acerta tem elogios” (discente UB10)

11. “A associagdo de teorias a imagens e informagbées contribui para a
compreensao efetiva do contetido, considerando ainda a individualidade de alunos
visuais” (discente PA1)

12. “Desperta a criatividade do aluno” (discente PA7)

13. “O programa abrange o esperado, muito bom para o ensino, desde que
aplicado a outros meios” (discente PA10)

14. “Faz o usuario refletir sobre a questao, porém mesmo que nao acertem eles
adquirem conhecimento” (discente PA13)

15. “Auxilia na visualizagdo e assimilagdo do conteudo, fazendo com que seja mais
rapida e facil a aprendizagem (discente PB2)

16. “O aplicativo auxilia no raciocinio, propiciando uma correlagdo com todo o
conteudo” (discente PB7)

Em relagdo as atribuicdes neutras, classificadas como “nem bom nem ruim”
guanto ao desenvolvimento intelectual e critico, verificamos em seus discursos,

justificativas como:

1. “E bom para decorar dados” (discente I1A4)
2. “Né&o interfere no desenvolvimento intelectual e critico” (discente IA29)

3. “Depende da forma que se aplica o app” (discente UA11)

c) Influéncia dos recursos tecnoldgicos presente nos equipamentos eletrénicos para o

ensino-aprendizagem, durante o uso do software

Em relacdo a terceira questdo dos questionarios de aceitacdo, os discentes
justificaram sua atribuicdo na questao como “6tima”, “boa”, “nem boa nem ruim”, “ruim”
ou “péssima’.

Dentre os discentes que atribuiram aceitacéo positiva (6tima e boa) quanto a

influéncia do software no ensino-aprendizagem, no que diz respeito a influéncia dos
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recursos tecnoldgicos dos equipamentos para 0 ensino-aprendizagem, verificamos

em seus discursos, justificativas como:

1. “Atrai a atengéo por conta das imagens, tornando o aprendizado mais claro”
(discente 1A19)

2. “Imagens interativas” (discente IA22)

3. “O app é bom, ajuda muito e é um jeito facil de aprender e as pontuagbes
ajudam também. A tecnologia para os jovens é muito boa e com o app eles tém
mais interesse em aprender” (discente UB11)

4. “Por ser um jogo disponibilizado no celular, os alunos se interessam mais”
(discente PAG)

5. “Por ser um recurso tecnoldgico novo, proporciona maior atengéo e curiosidade
aos alunos, fazendo com que aprendam de um jeito mais rapido e gostoso”
(discente PB2)

6. “Aplicativo leve e de facil compatibilidade” (discente PB6)

Em relagdo as atribuicdes neutras, classificadas como “nem bom nem ruim”
para a influéncia dos recursos tecnolégicos, verificamos em seus discursos,

justificativas como:

1. “Muito bom para pessoas acostumadas com as tecnologias, como 0s jovens.

Porém, os mais velhos podem apresentar dificuldades” (discente PAT)

d) Atratividade do software, em relacéo a jogabilidade e ludicidade

Em relacdo a quarta questdo dos questiondrios de aceitacdo, os discentes
justificaram sua atribuicdo na questéo, estabelecida como um nivel de satisfacdo de
0 alo0.

Dentre os discentes que atribuiram aceitacdo muito grande (8 a 10) quanto a

atratividade do software, verificamos em seus discursos, justificativas como:

1. “O software é muito bom em sua atratividade, necessitando de pequenos

melhoramentos em sua interface” (discente 1A2)
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2. “O software apresenta uma série de quesitos, ha pontos adicionais por acerto
e ao errar vocé comega de novo o que pressiona o jogador a ficar atento” (discente
IAB)

3. “Muitas imagens, questbes bem elaboradas e facilitam o entendimento”
(discente 1A9)

4. “Facil entendimento e interface simples, proporcionando uma experiéncia
agradavel” (discente I1A29)

5. “E divertido e é um bom aplicativo para ensinar muito bem” (discente UA3)

6. “E um aplicativo muito legal e viciante que me prende, s6 é ruim porque quando
vocé erra uma (questdo) perde todos os coragbes” (discente UAS)

7. “Eu achei o jogo atrativo, o que faz estudar” (discente UB8)

8. “O aplicativo desperta a atragéo visual e curiosidade, além de ser facil de usar’
(discente PA1)

9. “O app é bem criativo” (discente PA9)

10. “Aplicativo dindmico e ilustrativo” (discente PA12)

11. “O esquema de pontuagéo torna ludico o aplicativo” (PA13)

12. “O fato de atribuir nota no final faz com que vocé queira tentar novamente”
(discente PB6)

13. “O aplicativo é um jogo ludico, rico e chamativo, propiciando um enorme
interesse” (discente PB7)

14. “Tematica, layout bem elaborado, cores ndo cansativas” (discente PB8)

Dentre os discentes que atribuiram aceitacdo moderada (3 a 7) quanto a

atratividade do software, verificamos em seus discursos, justificativas como:

1. “Sistema de pontuagdo vantajoso, calculo de ganhos percentualmente alto”
(discente 1A5)

2. “Apresenta uma dindmica de jogabilidade boa, exceto o esquema de coragcdes
para agir de forma que estimule o jogador” (discente IA11)

3. “As animagbes ajudam a interpretar as questées” (discente 1A13)

4. *“O software é bastante atrativo, porém sua interface ainda pode ser melhorada”
(discente 1A20)
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5. “Embora ele seja um app para aprendizagem ele é muito seco e sério no visual,
algo mais bonito com um design legal melhoraria, mas isso é s6 detalhe” (discente
1A21)

6. “Apresenta uma boa proposta no formato de quiz” (discente I1A26)

7. “Poderia ter mais funcionalidades” (discente I1B2)

8. “E um app que sé interessa quem gosta de Biologia” (discente UB7)

9

“Achei legal os desenhos, para melhor compreenséo” (discente PB1)

e) Facilidade de manuseio do software

Em relacdo a quinta questdo dos questionarios de aceitacdo, os discentes
justificaram sua atribuicdo na questéo, estabelecida como um nivel de satisfacéo de
0 a10.

Dentre os discentes que atribuiram aceitacdo muito grande (8 a 10) quanto a
facilidade de manuseio do software, verificamos em seus discursos, justificativas

como:

“Apresenta menus e configuragdo de facil acesso” (discente IA11)
“Facil de manusear e bem entendivel” (discente IA19)

“O software é de facil utilizagdo, bem intuitivo” (discente IA26)
“Tive facilidade para o uso” (discente 1A27)

“Interface simples e dindmica” (discente 29)

“Facil de usar, pratico também” (discente 1B6)

“De facil manuseio e mecénica” (discente 1B21)

“Néo trava, excelente” (discente UA2)
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“E facil para o manuseio” (discente UA4)
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. “Os mecanismos séo o6timos e é muito facil de ser manuseado” (discente UB2)
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. “Super facil de mexer, sem dificuldades” (discente UB10)
. “Considero de facil usabilidade” (discente PA1)

. “Bons mecanismos técnicos e manuseio do software” (discente PAS)
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“Facil de manusear e com clareza” (discente PB2)
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. “Ainterface é bem simples e de facil compreenséo” (discente PB9)
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Dentre os discentes que atribuiram aceitacdo moderada (3 a 7) quanto a
facilidade de manuseio do software, verificamos em seus discursos, justificativas

como:

1. “Como estava em teste ainda, no momento de entrar as vezes dava problema”
(discente 1A9)

2. “Facil manuseio” (discente IA17)

3. “Precisa de senha” (discente IB17)

4. “Achei complicado para jogar, pois as vezes clicava errado” (discente 1A2)

5. “E facil de manusear, a Unica dificuldade sdo as senhas para usar o app’
(discente UB5)

6. “Tecnicamente, o aplicativo possui 6timo desenvolvimento, no entanto ainda

pode ser melhor explorado” (discente PB7)

f) Contribuicdo do software para a aprendizagem

Em relacdo a sexta questdo dos questionarios de aceitacdo, os discentes
justificaram sua atribuicdo na questéo, estabelecida como um nivel de satisfacdo de
0 al0.

Dentre os discentes que atribuiram aceitacdo muito grande (8 a 10) quanto a
contribuicdo do software para a aprendizagem, verificamos em seus discursos,

justificativas como:

“Nos ajudou muito em nosso desenvolvimento como classe” (discente 1A2)
“Ele melhora muito o entendimento do conteudo e o aprendizado” (discente IAS8)
“O app nos incentiva a estudar mais” (discente 1A15)

“Ajuda no desempenho em sala de aula, pois abrange tudo” (discente IA25)

o bk 0N PE

“Foi substancial para a aprendizagem, mas apenas no contetdo disponivel”
(discente 1B9)

6. “Uma forma diferente de estudar” (discente IB21)

7. “Uma forma muito divertida de aprender” (discente UA1)

8. “O app ajuda em varios aspectos e facilita a compreensdo do organismo e como

ele funciona” (discente UB2)
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”

9. “Otimo ndo sé para quem vai fazer faculdade nesta area, mas para todos
(discente UB3)

10. “Muito importante, aprendi muito” (discente UB10)

11. “E muito facil de manusear e ajuda com os contetidos estudados em sala de
aula” (discente PAS)

12. “Acredito que por ser um app atrai mais a atengéo dos alunos” (discente PA9)
13. “E uma metodologia que auxilia na compreensdo dos conceitos e motivacdo
para a aprendizagem” (discente PA13)

14. “O aplicativo estimula a curiosidade e interesse pelo conteudo, sendo assim,
acarreta em um maior empenho dos alunos” (discente PB7)

15. “Um bom complemento se usado de forma correta e induzido aos estudos e

reforco em areas de dificuldade” (discente PB8)

Dentre os discentes que atribuiram aceitacdo moderada (3 a 7) quanto a
contribuicdo do software para a aprendizagem, verificamos em seus discursos,

justificativas como:

1. “Didatico” (discente I1A5)

2. “Funciona de forma complementar a aprendizagem” (discente IA11)

2

w

“Sem contar alguns problemas que tive com o app, a qualidade é muito boa’
(discente 1A12)

“E um bom instrumento para auxiliar em sala de aula” (discente I1A26)

“E bom porque quem néo sabe pode aprender” (discente UAB)

“E muito bom para auxiliar nos estudos” (discente PA10)

N oo g A

“Otimo instrumento para revisar contetidos” (discente PB6)

Dentre os discentes que atribuiram aceitacdo muito pequena (0 a 2) quanto a
contribuicdo do software para a aprendizagem, verificamos em seus discursos,

justificativas como:

1. “O app é otimo para revisar contetudo, mas a nossa sala nao foi ensinada sobre

os conteudos do app” (discente UB5)



165

g) Usaria o software novamente?

Em relacdo a sétima questdo dos questionarios de aceitacdo, os discentes
justificaram sua atribuicdo na questao, estabelecida como um nivel de probabilidade
de 0 a 10.

Dentre os discentes que atribuiram probabilidade como muito grande (8 a 10)

para um novo uso do software, verificamos em seus discursos, justificativas como:

1. “Me ajudou a assimilar melhor os conteudos de biologia” (discente 1A2)
2. “Substituindo a prova, usaria com certeza” (discente 1A9)
3. “Usaria, pois na ultima utilizagdo do app, o mesmo foi de fundamental ajuda
para meu aprendizado” (discente 1A12)
“Ele é uma o6tima forma de estudar” (discente IA15)

“E um modo interativo e divertido de aprender” (discente IA18)

4
5
6. “Sou péssima em Biologia e o aplicativo ajudou muito” (discente (I1A19)
7. “Sim, gostei do aplicativo” (discente 1B20)

8. “Sim, pois é 6timo para estudo” (discente UA2)

9. “Sim, é uma forma muito legal de passar o tempo e aprender” (discente UA11)
10. “Usaria novamente com toda a certeza, muito bom” (discente UB10)

11. “Achei o aplicativo legal e interessante” (discente PA3)

12. “Sim, tanto para aprender, como com meus alunos em sala de aula” (discente
PAG)

13. “Sim, pois auxilia na compreensdo dos conteudos” (discente PA7)

14. “Usaria para estudo ou como recurso auxiliar em sala de aula” (discente PA13)
15. “O aplicativo é muito desafiador, sendo assim, estimula a vencer seus proprios
resultados” (discente PB7)

16. “O app é bom e ajuda na evolugdo dos conhecimentos sobre anatomia

humana” (discente PB11)

Dentre os discentes que atribuiram probabilidade como moderada (3 a 7) para

um novo uso do software, verificamos em seus discursos, justificativas como:

1. “Atualmente acho que né&o teria necessidade, mas se preciso, estudaria com a

plataforma sim” (discente I1A11)
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“Prefiro video-aulas” (discente I1A21)

“Somente se tiver novos conteudos” (discente IA25)

“Usaria se eu tivesse uma prova ou algum exercicio” (discente UA6)
“Sim, me ajudou” (discente UB11)

“E muito bom para auxiliar nos estudos” (discente PA10)

N o gk~ wDbd

“Caso necessario para as matérias ofertadas, eu usaria” (discente PB12)

Dentre os discentes que atribuiram probabilidade como muito pequena (0 a 2)

para um novo uso do software, verificamos em seus discursos, justificativas como:

1. “Prefiro estudar por livros” (discente 1B2)

2. “Né&o consigo aprender sem anotar conteudos, portanto, ndo usaria novamente
(discente UB5)

h) Recomendaria o software a um amigo?

Em relacdo a oitava questdo dos questionarios de aceitacdo, os discentes
justificaram sua atribuicdo na questéo, estabelecida como um nivel de probabilidade
de 0 a 10.

Dentre os discentes que atribuiram probabilidade como muito grande (8 a 10)
quanto a indicacdo do software a um amigo, verificamos em seus discursos,

justificativas como:

1. “Sim, é uma boa forma de aprender o conteudo” (discente I1A27)

2. “Caso ele necessite de um app para isso, recomendaria sim” (discente 1A9)

3. “Sim, pois como me ajudou nos estudos, acredito que ajude a outros também”
(discente 1A12)

4. “Recomendaria principalmente a amigos que estdo prestando vestibular, para
que pudessem utiliza-lo no intervalo de outras atividades” (discente 1A20)

5. “Sim, gostaria que meus amigos tivessem acesso a uma ferramenta que 0s
ajudaria na vida académica” (discente 1A2)

6. “Acho que deveria ser utilizado em todas as instituicées” (discente IA8)

7. “Recomendaria para quem gostaria de treinar seus conhecimentos” (discente
IB7)
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8. “Porque assim como eu consegui aprender e achei legal, sei que 0s outros irdo
gostar também” (discente UA1)

9. ‘Indicaria facilmente a um amigo que tenha dificuldades em Biologia” (discente
uB2)

10. “O app é divertido, facil de usar e estimula o aprendizado” (discente UA1)

11. “Recomendaria, pois eles seriam beneficiados” (discente UB12)

Dentre os discentes que atribuiram probabilidade como moderada (3 a 7)
quanto a indicacdo do software a um amigo, verificamos em seus discursos,

justificativas como:

“Caso um amigo estivesse com necessidade, indicaria sim” (discente IA11)
“Néo lembraria de recomendar” (discente 1A14)

“Nao me atraiu tanto” (discente 1B4)

0N

“S6 recomendaria se ele estiver interessado em estudar Biologia” (discente
IB22)

5. “Indicaria para um amigo que esta vendo o conteudo que o aplicativo mostra”
(discente PB6)

Dentre os discentes que atribuiram probabilidade como muito pequena (0 a 2)

quanto a indicacdo do software a um amigo, verificamos em seus discursos,

justificativas como:

1. “Ja conhecem, pois estudam na mesma sala” (discente IA25)

2. “N&o conhecgo ninguém que goste de Biologia” (discente UB7)

i) Criticas, sugestdes, elogios e outros

Em relacdo a ultima questdo dos questionarios de aceitacdo, os discentes
atribuiram suas criticas, sugestdes, elogios, entre outros. Assim, dentre os discentes
gue colaboraram com seus comentarios, selecionamos aqueles apresentados em
maior frequéncia, bem como os demais dos quais consideramos relevantes.

Sob este aspecto, dentre os alunos que responderam esta questéo, verificamos

em seus discursos, comentarios como:
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1. “N&o perder os coragbes caso errar apenas uma questao, perder apenas
depois de dois erros segquidos” (discente I1A27)

2. “O sistema de coragbes podia ocorrer de forma que estimulasse mais as
pessoas a acertar e quando errar, as perdas sejam menores. Fora isso, 0 software
é bom, uma boa ideia” (discente I1A11)

3. “Login com problemas e revisbées de questbes com erros nos GIFs” (discente
IA5)

4. “O software é excelente, simples e rapido, como sugestao poderia haver
questdes de vestibulares e tabelas de ranking dos ultimos jogadores. No geral €
muito bom” (discente I1A6)

5. “Gostei da diversidade de conteudos e do uso de GIFs no quiz" (discente 1A29)
6. “O aplicativo € bom, porém deveria estar disponivel para 10S (iPhone)”
(discente 1B11)

7. “Atualizagées futuras devem corrigir erros que ocorrem com os GIFs” (discente
IB15)

8. “Muito bom o aplicativo” (discente IB5)

9. “Atualizacao do software, inserindo mais conteudos” (discente IB7)

10. “Eu gostei muito do aplicativo, mas sugiro que nao tire todos os coracfes
guando erra uma questéo, tire um cora¢do quando erra a pergunta. De resto, &
muito bom para aprender e bem divertido” (discente UA8)

11. “O aplicativo é muito bom, é divertido, o que eu nao sabia aprendi com ele,
praticamente ndo sabia nada” (discente UA3)

12. “Seria 6timo se nao tivesse senha, o aplicativo em si é 6timo, eu gostei”
(discente UAG)

13. “O aplicativo € muito bom e ndo precisa de melhorias” (discente UA5)

14. “Criticas: algumas fases do app séo dificeis, principalmente as que possuem
mais de uma alternativa correta. Elogios: rapidez e praticidade” (discente UB4)

15. “Tenho apenas que elogiar, € um aplicativo muito bom de grande aprendizagem
gue ajuda bastante no desenvolvimento dos alunos ou de quem for usar” (discente
UB10)

16. “O aplicativo é bom, o sistema de perguntas e respostas é bem fluido, porém,
a necessidade de ter senha é algo que ‘dificulta’ um pouco. Uma sugestéo é que

cada usuario poderia ter seu proprio login” (discente UB2)
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17. “Esse aplicativo foi muito eficiente para mim, me ajudou a tirar algumas duvidas
de nosso corpo e, com certeza, eu indicaria para outras pessoas” (discente UB9)
18. “E um aplicativo muito bom, que prende os estudantes, poderia ter para iPhone”
(discente UBS8)

19. “O aplicativo é muito bom até para passar o tempo, perguntas boas com varios
niveis de dificuldade e auxilia em sala de aula com conteudos de anatomia”
(discente PA5)

20. “E um 6timo aplicativo, de facil manuseio e muito bem fundamentado” (discente
PA3)

21. “Creio que é muito valida a iniciativa por se tratar de algo que os alunos da
geracao atual estdo acostumados, que é o uso do celular, podendo assim ser um
fator potencial para a melhoria do ensino de Ciéncias, fazendo com que o0 processo
de aprendizagem dos alunos seja mais prazeroso” (discente PAG)

22. “Parabéns a quem teve a brilhante ideia em usar e inventar este novo método
de aprendizagem, onde o mundo esté todo informatizado e a tecnologia esta em
todo lugar. Foi uma boa opcao de ensino, sem contar que os alunos fixam melhor
0s conteudos” (discente PA4)

23. “A ideia do aplicativo é 6tima e tem tudo para estimular no aluno o interesse
pelo conteldo, visto que a competicdo com 0s outros e, principalmente, consigo
mesmo e seus proprios limites desafia o individuo a fazer o seu melhor” (discente
PB7)

24. “Aplicativo bem pensado, parabenizo a iniciativa, dedicag&o e contribuigdo para

0 ensino. Talvez pensar melhor nos sons para erros e acertos”

Por meio dos discursos atribuidos pelos discentes, podemos visualizar
argumentos e consideracfes que complementam os dados quantitativos obtidos a
partir das analises de conteudos dos questionarios de aceitagao.

Ademais, através destas contribui¢cdes, torna-se possivel contemplar os pros e
contras que o aplicativo desenvolvido nesta pesquisa apresenta. Assim, é possivel
considerar os fatores positivos do software para o processo de ensino-aprendizagem,
bem como as particularidades das quais se cabem alteracoes.

Os discursos apresentados em relacédo a compreensibilidade do contetdo das

questbes do software, em sua grande maioria, foram positivos, enfocando o0s
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conteudos como coerentes, bem apresentados didaticamente, com linguagem clara,
explicativa e de facil entendimento.

Além disso, destacou-se a importancia das imagens como subsidio ao
conteudo textual, para a facilitacao da interpretacéo e tornando o processo agradavel.

Os discursos apresentados pelos discentes em relacdo a contribuicdo do
software para o desenvolvimento intelectual e critico também, em sua grande maioria,
foram positivos, revelando que o software induz o discente a pensar, estudar e
assimilar melhor as informagoes.

Ademais, observamos através dos discursos que, para os discentes, o software
e seus componentes possibilitaram um aprendizado mais efetivo, promovendo o
raciocinio e uma relagdo com o conteado como um todo, a ser utilizado para a vida.

Em relacdo aos discursos quanto a influéncia dos recursos tecnoldgicos
presentes nos equipamentos eletrénicos para o ensino-aprendizado, em sua grande
maioria, foram positivos.

Os discentes revelaram em seus discursos que com as tecnologias os jovens
tém mais interesse em aprender, se interessando mais por jogos disponibilizados no
celular, como no caso do software desenvolvido nesta pesquisa.

Além disso, as imagens disponibilizadas na tela dos dispositivos atraem a
atencao e proporciona a curiosidade dos discentes, o que torna o aprendizado mais
claro, interativo, rapido e agradavel. O app também foi considerado leve e de facil
compatibilidade com os dispositivos.

Os discursos apresentados quanto a atratividade do software, em sua grande
maioria, foram positivos. Nesse sentido, os discentes revelaram que as mecanicas do
jogo, como as imagens, pontuacdo (BioPontos), divisas (pontos adicionais),
feedbacks, propiciam interesse do usuario.

Ademais, destacaram que o facil entendimento, interface simples, imagens
proporcionam uma experiéncia agradavel e o sistema de pontuagdo pressiona o
jogador a ficar atento.

O jogo foi classificado como ludico, interativo, rico em recursos/quesitos,
ilustrativo, divertido, criativo, dindmico e agradavel, apresentando uma tematica e
layout bem elaborado, com cores ndo cansativas.

Em relacéo a facilidade de manuseio do software, os discursos dos discentes,
em sua grande maioria, também foram positivos. De modo geral, demonstraram que

0 app possui boa clareza, menus e configuracdo de facil acesso, manuseio e
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compreensao, além de ser considerado pratico, intuitivo, com bons mecanismos
técnicos e sem travamento.

Os discursos dos discentes em relacdo a contribuicdo do software para a
aprendizagem revelaram que o app foi substancial para a aprendizagem, sendo uma
forma diferente e divertida de estudar e aprender, incentiva os estudos, melhora o
entendimento do conteudo, facilitando a compreensdo do organismo humano como
um todo.

Dessa forma, o uso do software foi classificado como uma metodologia didatica
gue auxilia na formacéo dos conceitos, na motivagdo para a aprendizagem, atraindo
a atencao dos alunos e estimulando sua curiosidade e interesse, acarretando em um
melhor empenho dos alunos na constru¢cdo do conhecimento.

Além disso, revelaram que o software € um bom meio de se apoiar o estudo,
revisar conteudos e auxiliar o trabalho do professor em sala de aula.

Em relagdo a pergunta “usaria o software novamente?”, as justificativas nos
discursos dos discentes, em maior parte, foram positivas. Nesse sentido, grande parte
revelou que utilizaria novamente, uma vez que foi de fundamental ajuda para o
aprendizado, por ser um modo interativo, interessante e divertido de aprender, além
de ser considerado desafiador.

Os discursos em relacdo as justificativas dos discentes para a pergunta
‘recomendaria o software a um amigo?” revelaram que recomendariam, uma vez que
0 app consiste em uma boa forma de aprender e treinar os conhecimentos.

Ainda afirmaram que gostariam que 0s amigos tivessem acesso a uma
ferramenta que os ajudassem no estudo e que o software deveria ser utilizado em
todas as instituicées de ensino.

Na ultima questdo dos questionarios de aceitacdo, em grande parte das
contribuicdes encontramos elogios por parte dos discentes envolvidos na pesquisa.

Os elogios presentes nos discursos evidenciaram que o software € excelente,
simples, rapido, pratico, diversificado, divertido, eficiente, prazeroso, bem
fundamentado e de facil manuseio.

Os discursos dos discentes ainda revelaram que o app auxilia no
desenvolvimento dos alunos e, pelo fato de se tratar de um instrumento tecnoldgico
com o qual os alunos estdo acostumados, consiste de um fator potencial para a

melhoria do Ensino de Ciéncias, tornando a aprendizagem prazerosa.
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Outrossim, analisamos os discursos que, em menor numero, justificaram as
atribuicbes neutras e/ou negativas para cada categoria, bem como as criticas e
sugestdes na ultima pergunta do questionario de aceitagao.

Esta verificacdo, visou obter possiveis contribuicdes positivas na alteracao
software e, assim, enfatizamos e enfocamos as consideracdes plausiveis a
remodelacéo, ajuste e melhorias para o app, seja nos mecanismos, nos conteudos,
entre outros.

Em relacdo a compreensibilidade das questdes, as justificativas neutras se
apresentaram como nao sendo dificeis de entender e, noutro caso, que a linguagem
pode se apresentar confusa para responder a questdo. Nesse sentido, buscamos
rever os enunciados e alternativas propostas, a fim de sanar e alterar os possiveis
detrimentos na clareza do software.

Dentre as justificativas neutras quanto ao desenvolvimento intelectual e critico,
uma delas inferiu que o software € bom para decorar dados. Nesse sentido, revemos
a contextualizacdo das questbes, de modo a efetivar questbes operatérias, que
promovem o pensamento do aluno.

Sobretudo, neste quesito, mantivemos as questées da forma inicial, uma vez
gue ja haviamos aderido, dentro das possibilidades, as recomendacdes de Moretto
(2003) no ato de elaboracédo das questfes do software, anteriormente a aplicacdo com
os discentes.

Em relagdo a atratividade, as justificativas para a atribuicdo “moderada”
apresentaram elogios em relacdo ao sistema de pontuacado, dinAmica, jogabilidade,
animacoes e desenhos.

Em contrapartida, outros discursos revelaram o visual como sério, de modo que
a interface pode ser melhorada e mais funcionalidades inseridas. Nesse sentido,
consideramos valido ressaltar que, o design, visual e funcionalidades foram
planejados dentro das possibilidades de recursos e tempo. Porém, nao
desconsideramos alteracdes nas melhorias do visual e na inser¢cdo de novos recursos,
em um futuro préximo.

As justificativas atribuidas para a facilidade de manuseio do software como
“‘moderada”, revelaram que o mesmo é facil de ser manuseado, contudo, elencam
alguns erros esporadicos do app, bem como a dificuldade posta devido a necessidade

de senha para acesso.
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Sob este aspecto, em alguns aparelhos, no momento de entrar na interface
inicial, o software apresentava erro, devendo ser reiniciado para acessar o grupo de
estudo elegido. Além disso, em alguns equipamentos, os GIFs apresentavam erros
de execucdo, sendo apresentados uma unica vez ou impedindo sua visualizacgao.

Na versao atualizada do software, de niumero 1.0.2., ambos 0s erros técnicos
foram corrigidos, bem como as senhas removidas, possibilitando o acesso a todos os
usuarios Google Play Store, ap0s a pesquisa de carater aplicado ser finalizada.

Em relacdo a contribuicdo para a aprendizagem, as justificativas para a
atribuicdo “moderada” elencaram que o software consiste de um bom instrumento
para auxiliar em sala de aula, bem como para revisar conteudos, funcionando de forma
complementar a aprendizagem.

As consideracOes refletem que o app trata-se de um bom instrumento para a
aprendizagem, sobretudo, que deve ser utilizado sob o contexto escolar, perante a
mediacao docente. Este fato, contempla também a justificativa para a atribui¢cao “ruim”
desta categoria, que revelou que os alunos nao foram ensinados sobre os contetdos
anteriormente & utilizacéo do app.

As justificativas para a atribuicdo “moderado” para a pergunta “Usaria
novamente?”, revelam que utilizariam sob condi¢des especificas como “se tiver novos
conteudos”, “se eu tivesse uma prova ou algum exercicio”, “caso necessario para as
matérias ofertadas”.

Nesse sentido, a forma de conducdo e uso do app, para atender tais
necessidades, envolve a acdo do usuario e/ou do docente. Da mesma forma em
relacao as atribuicdes como “ruim”, de carater pessoal como “prefiro estudar por livros”
ou “ndo consigo aprender sem anotar conteudos”.

Em relagdo a pergunta “Indicaria a um amigo?”, as justificativas para as
atribuicbes como “moderado”, revelarem que indicariam caso um amigo tivesse
interesse ou necessidade, bem como discurso como “ndo lembraria de recomendar”
ou “ndo me atraiu tanto”.

Quanto aos discentes que atribuiram a classificacdo “ruim”, enfocaram que nao
recomendariam devido a seus amigos ja conhecerem o app uma vez que estudam na
mesma sala de aula ou pelo fato de ndo conhecerem possiveis interessados nos
conteudos do software.

Sob este aspecto, tais consideracdes também consistem de carater pessoal,

impedindo quaisquer solucdes especificas por parte dos desenvolvedores.
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Por fim, enfocamos as criticas e sugestfes apresentadas de forma aberta na
altima questdo dos questionarios de aceitagcdo. Em grande numero, observamos
sugestdes na modificagdo do mecanismo de divisas (corac¢des), atribuidos aos acertos
consecutivos.

Nesse sentido, em seus discursos, 0s alunos sugeriram que nao se perdessem
0s coracOes ao errar uma questdo. Porém, € valido ressaltar que esta funcéo ja é
exercida pelos BioPontos, que se mantém durante os erros e aumentam com 0S
acertos.

As divisas (coracdes), e consequentemente 50 BioPontos extras para cinco
acertos consecutivos, consistem em mecanismos que visam destacar objetivos
cumpridos ou o constante progresso dentro do sistema e, no caso do software
BioMais, as divisas remetem a um grau de dificuldade/desafio a ser alcancado pelo
usuario.

Consideramos, assim, que ao ser dificil de ser conquistado, se torna raro e
desejado, 0 que promove no usuario a “sede” pela busca da conquista, acarretando a
retencdo de sua atencdo, estimulando assim seu engajamento no sistema e,
consequentemente, favorecendo o aprendizado.

Ademais, os discentes sugeriram a inser¢cdo de mais conteudos no software.
Dessa forma, quando o instrumento foi utilizado por eles, o app contava com dois
grupos de estudo: sistema digestério e cardiovascular humano. Posteriormente, em
carater de atualizacdo, inserimos trés novos grupos: sistema respiratorio, urinario e
reprodutor humano.

Em breve, ainda temos como propdsito a inser¢cdo de novos grupos: sistema
esquelético, sensorial, muscular, nervoso e enddécrino, totalizando os sistemas do
corpo humano propostos pelas Diretrizes Curriculares da Educacao Basica para a
Disciplina de Biologia, complementadas pela Secretaria de Estado da Educacéo do
Estado do Parana.

Na primeira verséo do software, além dos sons de aplausos emitidos durante
os acertos, de modo a reforcar positivamente a escolha do usuario (acerto da
guestédo), o software apresentava sons que indicavam o erro.

Na primeira atualizacdo, removemos o som de erro, de modo a evitar
desmotivar o discente e dar énfase ao erro como um elemento ruim no processo.
Assim, a sugestéo referente a este som foi revista anteriormente da analise dos

questionarios de aceitacéo.
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No discurso dos discentes, ainda podemos observar a critica/sugestdo do
funcionamento do app para o sistema operacional iOS, isto €, para aparelhos da
marca Apple, como no caso do iPhone.

Sob este aspecto, é valido ressaltar que o software foi desenvolvido como uma
tecnologia multiplataforma, isto é, que pode ser desempenhado em diferentes
ambientes (plataformas) ou equipamentos.

Contudo, o0 mesmo ainda ndo encontra-se disponivel na Apple Store (loja de
apps da marca), devido as dificuldades de compilagdo de dados nesta plataforma, no
que diz respeito a necessidade de equipamentos da marca para a realizacado do
mesmo.

Este processo néo foi realizado de inicio, uma vez que consideramos o fato de
que a maior parcela da populagdo brasileira possui dispositivos com sistema
operacional Android. Contudo, ao dispusermos das ferramentas necessarias, nao
descartamos a possibilidade de inserir o app gratuitamente na plataforma de
downloads da Apple Store.

De modo geral, a partir dos discursos/justificativas referentes a cada categoria
do questionario de aceitacdo, seja nas atribuicdes positivas, neutras ou negativas,
consideramos que o software foi bem aceito, recebendo muitos elogios, sugestdes e

criticas construtivas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

No desenvolvimento da pesquisa realizada, foi possivel perceber que na
conjuntura da contemporaneidade as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao
presentes no cotidiano de nossa sociedade oferecem possibilidades inovadoras no
desempenho do processo educacional, fundamental na formacédo dos sujeitos do
século XXI.

A obtencdo de um software aplicativo multiplataforma caracterizado como um
objeto educacional gamificado como resultado desta pesquisa, possibilitou a
efetivagdo de um instrumeto mediador a fim de apoiar o processo de ensino-
aprendizagem de Anatomia e Fisiologia Humana, na perspectiva Era da Informag&o.

Dessa forma, a incorporacdo do contexto digital no ambito educacional visa

atuar na formacéo de individuos autbnomos capazes de interagir socialmente com a
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realidade de sua época, em defesa de suas ideias, possibilitando a tomada de
decisfes e de transformacao social.

Os nativos digitais da atualidade compdem o0s sujeitos que os profissionais
educacionais devem formar, 0s quais pensam e processam informacdes de forma
diferente das geracdes anteriores.

Assim, acreditamos que o software desenvolvido nesta pesquisa surge como
uma ferramenta na batalha dos professores imigrantes digitais em ensinar 0s
individuos de hoje, habituados a uma realidade inteiramente nova.

Esperamos, de curto a longo prazo, que o desenvolvimento do software como
instrumento mediador possa ampliar os recursos tecnolégicos no ambito educacional;
promover acesso aos conteudos de Anatomia e Fisiologia Humana de forma ladica a
qualquer lugar e momento, dando suporte a educac¢éo formal e ndo-formal; fornecer
aos docentes uma ferramenta facilitadora no processo ensino-aprendizagem; e
favorecer ao maior niumero de usuarios uma melhor assimilacdo dos conteudos
cientificos, motivando-os por meio da gamificacdo como fator lidico e estimulante;

Por conseguinte, os resultados obtidos a partir das analises de questionarios
de conteudos possibilitaram verificar que o software, de modo geral, favoreceu a
apropriacdo dos conhecimentos referentes as teméticas estudadas pelos discentes
envolvidos no processo.

Concluimos tal afirmacdo sobretudo a partir das andlises comparativas entre
grupos de uma mesma instituicdo, dentre os quais usufruiram do software para
estudo, em contraste com aqueles que néo utilizaram para a mesma tematica.

Obtivemos, portanto, a partir dos dados obtidos na anélise dos acertos dos
questionarios, um indice médio de 181,3% para os discentes que utilizaram do
software para estudo, defronte a 33,6% em relagéo aos discentes que nao utilizaram
do instrumento.

O software, neste sentido, ao ser utilizado pelos grupos de estudo, contribuiu
positivamente independentemente das condi¢des educacionais, nas instituicdes, uma
vez que fora utilizado com discentes que ja haviam visto o conteudo, bem como com
0S gue nunca o haviam estudado e, ademais, com alunos que estudaram as tematicas
concomitantemente ao uso do software.

Consideramos valido ressaltar que os resultados obtidos indicaram, além da
eficacia do instrumento, a importancia da funcdo mediadora do docente, além das

relacdes dialégicas e dialéticas entre docente-discente e discente-discente, tendo
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como elo os conteudos cientificos contextualizados e ministrados sob métodos que
remetem a realidade contemporanea dos sujeitos da educacéo.

Os resultados referentes ao conhecimento geral ao final do processo, também
indicaram que a mediacao do professor no uso do instrumento tecnolégico, bem como
no exercicio de suas especificidades na socializacdo do conhecimento, cataliza o
processo, tornando-o mais efetivo.

Sob esta perspectiva, inferimos que a metodologia construtivista
sociointeracionista no ambito educacional, além da formulacdo de perguntas do
software a qual buscamos seguir, mediante as recomendacdes de Moretto (2003),
atrelada aos recursos que as tecnologias podem oferecer, consistem de abordagens
mais adequadas e indicadas ao ensino-aprendizagem.

A efetivacdo do software e a obtencao dos resultados quantitativos-qualitativos
enfatizou a perspectiva de Dale (1969) na qual a aprendizagem é mais eficaz quando
€ possivel realizar experiéncias mais diretas possiveis. Nesse sentido, sobretudo o
papel de simulag&o exercido no uso do app, possibilita a mobilizag&o de recursos para
solugbes a problemas complexos e de funcionalidade de determinados modelos
teoricos.

Podemos dizer, também, a partir das analises de conteudo e discurso quanto a
aceitabilidade do software, que este foi bem aceito pelos discentes das distintas
instituicdes envolvidas. Nesse sentido, obtivemos um indice médio de 80,1% de
aceitabilidade dos usuarios, considerando suas atribui¢cdes positivas.

A aceitacdo dos sujeitos da educacdo é uma porta de abertura do instrumento
no ambito educacional, enriquecendo a estrutura organizativa do curriculo,
favorecendo a aprendizagem por meio da motivacdo, atratividade e ludicidade,
tornando a aprendizagem prazerosa, estimulante, instigadora e efetiva.

Dessa forma, é correto supor que, o contexto de jogos digitais educacionais e
a gamificacédo contribuem com a motivagéao do aprendizado e podem ser usados como
reforco e feedback de conhecimento adquirido em um ambiente de sala de aula ou
mesmo em um ambiente de ensino a distancia (FURIO et al., 2013).

Os profissionais da educagédo ndo podem isentar-se diante das tecnologias,
uma vez que estas se tornaram indispensaveis nos mais variados contextos de nossa
sociedade, sobretudo no educacional, funcionando como um elo instrumental entre os

discentes, docentes e conhecimento.
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Neste tocante, Sanmarti (2009) salienta que o0 aumento destes meios
tecnoldgicos pelos quais se recebem informacdes implica que a escola deixa de ser o
lugar onde se transmite dados para ser o lugar onde se obtém as bases para poder
interpreta-los. E essa reconstrucdo, s6 se pode ser feita com ajuda do principal
mediador da aprendizagem: o professor.

As tecnologias ndo consistem de uma panaceia para reformar o ensino, mas
podem ser consideradas como catalisadoras para a mudanca e para apoiar o trabalho
do professor ao desenvolver nos alunos a indagacao, colaboracdo e comunicacao
para com o mundo.

Enfim, de forma lenta e gradual, enfrentaremos os desafios educacionais da
conjuntura atual, seja na perspectiva de infraestrutura adequada e atualizada,
planejamento e organizacdo do curriculo, apoio politico-pedagdgico, atualizacao
profissional e, sobretudo, a efetivacdo na pratica de novas metodologias que visem a
busca pela almejada educacéo de qualidade, por uma formacao que torne os sujeitos

autbnomos.
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ANEXO A: QUESTIONARIO - SISTEMA DIGESTORIO HUMANO

CODIGO DE IDENTIFICAGAO: TURMA: DATA:

1. Afigura abaixo representa, de modo geral, o sistema digestdrio humano e contém indicacdes
numeradas referentes aos seus 6rgdos e demais estruturas. Analise imagem e, com base em
seus conhecimentos sobre a anatomia e fisiologia do sistema digestério humano, responda:

i : a) A estrutura 1 indica a cavidade pela qual o alimento é
ingerido. Analisando a figura, cite trés funcbes
: \‘.‘;’:‘/ desempenhadas nesta regi5.0.
—_—

2

[ 4
=4
5/ \

b) As estruturas 2, 3 e 5 sdo glandulas exécrinas
responséaveis pela producéo e secrecdo da saliva. Que
estruturas séo estas, respectivamente? Cite uma funcdo
desta secrecéo.

c) A estrutura 4 é delimitada pelo nariz, boca, laringe e
esOfago e possui funcdo respiratéria e digestoria.
Apresente 0 nhome desta estrutura e de que forma pode
desempenhar funcdes envolvendo a respiragdo e
digestéo.

d) A estrutura 6 é responsavel por conduzir o alimento até o estbmago. Determine que estrutura é esta
e através de que movimento ocorre a conducao do alimento por meio dela.

e) A estrutura 7 corresponde ao figado e 9 a vesicula biliar. Ambas se relacionam por meio de uma
substancia produzida pelo figado e armazenada pela vesicula. Que substancia é essa? Cite sua funcéo
no duodeno.

f) A estrutura 8 tem como funcédo a digestdo de proteinas e uma pequena quantidade de gorduras. A
secrecdo responsavel pela digestdo nesta estrutura contém agua, enzimas, sais inorganicos e acido
cloridrico. Qual é este érgao e sua secrecao?

g) A estrutura 10 produz uma substancia que é secretada no duodeno para auxiliar o processo de
digestédo. Determine o nome desta estrutura e a secre¢éo produzida por ela.

h) As estruturas 11, 12 consistem nos intestinos do corpo humano, onde ocorre a digestdo do alimento
e absorcdo dos nutrientes. A porgdo final da estrutura 12 possui um esfincter responsavel pela
eliminagdo dos restos nao aproveitados e esta representado por 13. Que estruturas sao 11, 12 e 13,
respectivamente?
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2. A boca é uma estrutura que, além de consistir o inicio do sistema digestério, promovendo a
ingestdo de alimentos, possui elementos distintos responsaveis por desempenhar funcdes
importantes no processo de digestdo dos alimentos. Sob esse aspecto, com base em seus
conhecimentos sobre o tema e nas representacdes da figura abaixo, estabeleca a nomenclatura
das estruturas indicadas e uma funcdo desempenhada por ela, considerando a classificagao
dos tipos de uma mesma estrutura quando necessario.
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3. As estruturas presentes no trato gastrointestinal apresentam divisbes anatémicas que
apresentam caracteristicas e fisiologia muitas vezes distintas. Algumas destas estruturas sao
representadas nas figuras abaixo. Com base em seus conhecimentos e nas indicagdes
apresentadas, responda as questdes que se seguem.

a) Apoés consultar um médico e receber o diagnostico, um paciente € informado que possui gastrite
autoimune, doenca que provoca a destruicdo das células géastricas presentes nas regides do fundo e
corpo do estbmago, poupando apenas a regido do antro. Sob esse aspecto, apresente o nimero das
estruturas indicadas na figura acima referentes a este 6rgdo, sua nomenclatura e se a regido é afetada
ou néo.

b) O intestino delgado possui cerca de sete metros de comprimento e pode ser dividido em trés regides.
Na primeira, o bolo alimentar é digerido pela acdo conjunta do suco entérico, suco pancreatico e bile.
Na segunda e terceira regido, ocorre principalmente a absorcao dos nutrientes, a serem distribuidos
pelo corpo. Com base nessas informacdes e em seus conhecimentos, apresente quais sdo essas
regides e suas respectivas numeracgdes apresentadas na imagem.

¢) A apendicite aguda consiste da inflamacgédo de um pequeno 6rgéo do sistema digestério, causando
sintomas intensos como dor no lado direito e inferior do abdémen, vémitos, febre e enjoos. Com base
em seus conhecimentos, determine a estrutura referida, indicando sua nomenclatura e numeragéo na
imagem.




190

d) O intestino grosso consiste na parte final do tubo digestivo e tem como funcao principal a absorcéo
de agua e sais minerais. Este érgéo € dividido em trés partes: ceco, célon e reto. Com base em seus
conhecimentos, determine as porgfes referentes as quatro regifes do colon indicadas na figura,
apresentando sua nomenclatura e respectiva numeragao na figura.

4. Os seres humanos, para manterem as atividades do organismo em bom funcionamento,
necessitam extrair energias vindas da ingestao de alimentos. A transformacédo dos alimentos
em compostos mais simples, utilizaveis e absorviveis pelo organismo é denominado digestéo,
e esse processo € realizado por um sistema de 6rgdos e estruturas especificas no corpo
humano: o sistema digestorio. Com base em seus conhecimentos, assinale as alternativas que
correspondam as fungdes do sistema digestorio.

(01) Ingestéo e trituracdo do alimento e liberacéo de substancias digestivas no trato digestivo.
(02) Producéo de anticorpos, responséaveis pela defesa do organismo.
(04) Absorcao de nutrientes, agua e sais minerais.

(08) Eliminacao de restos n&o aproveitados, sob a forma de fezes.
(16) Realizagéo do processo de hematose nos pulmdes.

(32) Digestao quimica e mecanica. SOMATORIA

5. O sistema digestério é composto por variados 6rgéos, estruturas e atua envolvendo diversas
substancias. Nesse sentido, avalie as alternativas abaixo respondendo V para verdadeiro e F
para falso, justificando as falsas com base em seus conhecimentos sobre o tema.

a) ( ) A saliva é um liquido produzido e secretado pelas glandulas salivares e atua umedecendo a
cavidade oral, neutralizando acidos por meio pela presenca de sais, iniciando a digestao por ptialina ou
amilase salivar e facilitando a degluti¢éo.

b) ( ) O suco entérico € uma substancia produzida pelo figado, € encaminhada ao duodeno através
do ducto colédoco e tem como fung&o a emulsificacdo de lipidios.

c)( ) Os esfincteres sdo musculos geralmente compostos de fibras circulares concéntricas que
regulam a abertura e fechamento de um orificio. Sdo exemplos do trato digestivo a cardia, piloro e anus.

d) ( ) A faringe € uma estrutura que se comunica com boca, cavidade nasal, eséfago e laringe. Por
meio dela, o ar € levado a traqueia e os alimentos ao esdfago, possuindo assim, fungéo respiratéria e
digestiva.

e)( ) O suco gastrico € composto principalmente por agua, enzimas, sais inorganicos e &cido
cloridrico. Atua no estdbmago na digestdo de proteinas e pequena quantidades de gordura.

) ( ) O suco pancreatico é produzido pelo pancreas e atua no duodeno na digestéo de carboidratos,
proteinas, gorduras e acidos nucleicos.

a) ( ) As amigdalas ou tonsilas palatinas localizam-se na parte inferior do figado e sdo responsaveis
pela producéo e secrec¢do de insulina e glucagon.

h) ( ) A epiglote é uma estrutura que tem como fun¢éo fechar a glote, estrutura localizada na parte
final da nasofaringe, evitando a entrada do bolo alimentar no sistema respiratorio.

i) ( ) Avesicula biliar localiza-se na parte inferior do pancreas e tem como funcéo o armazenamento
de bile.
i) ( ) As vilosidades e microvilosidades presentes na parede intestinal tem como funcdo a

diminuicdo da absor¢éo nesta regido.

JUSTIFICATIVAS
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6. As secrecBes envolvidas nos processos do sistema digestivo sdo de grande importancia na
efetivacdo da digestdo quimica dos alimentos. Sob esse aspecto, com base em seus
conhecimentos, analise as alternativas propostas e assinale a alternativa que corresponda as
afirmagdes verdadeiras.

I. A bile tem como fungéo a emulsificacdo de lipidios. Isso significa separar as moléculas de gordura
umas das outras a fim de aumentar sua superficie de contato com as enzimas digestivas especificas,
facilitando o processo de digestao. Assim, ndo realiza a digestdo em si, mas possui “agédo detergente”.
Il. O pancreas produz e secreta os hormdnios insulina e glucagon. A insulina realiza a glicogénese e
entrada de glicose nas células. O glucagon realiza a glicogendlise.

Ill. Os horménios envolvidos no controle da digestéo sdo: FSH, testosterona, estrégeno e progestina

IV. A saliva, 0 suco gastrico, 0 suco pancreatico e o suco entérico sao fluidos que tem como funcéo a
transformacgéo de complexas moléculas alimentares em moléculas mais simples.

V. A escala dos niveis de acidez e alcalinidade de uma solugéo € definida como pH. Sendo assim, o
pH do estémago ¢é definido como &cido, do estbmago neutro e dos intestinos bésico.

a) I, Il e lll estéo corretas
b) I, Il e IV estéo corretas
c) apenas IV esta correta

d) IV e V estéo corretas

7.0 processo dadigestdo é controlado pelo sistema nervoso autdnomo e por horménios. Dentre
os hormdnios envolvidos, incluem-se a gastrina, secretina, colecistoquinina e inibidor gastrico.
A presenca de alimentos no estémago estimula a liberagdo de gastrina no sangue. A acidez do
quimo ao entrar no duodeno promove a liberacdo de secretina. A presenca de gorduras e
proteinas parcialmente digeridas no duodeno estimulam suas células a liberarem
colecistoquinina. A presenca do quimo contendo carboidratos e lipidios no intestino promove a
liberac&o do inibidor gastrico. Com base nas informag¢8es e em seus conhecimentos sobre o
controle da digestéo, ligue os quadros, associando as alternativas.

GASTRINA Inibe a secrecao de suco gastrico e estimula a producao
de bile e a secre¢éo de suco pancreatico e suco
entérico.
SECRETINA Estimula a secrecdo de suco gastrico, aumenta a

motilidade estomacal, contrai o esfincter esofagico
inferior e relaxa o esfincter pildrico.

COLECISTOQUININA Estimula contragfes na vesicula para a secrecéo de

bile. Também estimula a liberacao de enzimas do suco
pancreético no duodeno

INIBIDOR GASTRICO
Diminui as contracdes da parede estomacal

8. Muitos tecidos do corpo podem utilizar gordura ou proteina como fonte de energia, mas
outros, tais como células do cérebro e glébulos vermelhos sé podem utilizar glicose. O
metabolismo da glicose no organismo é regulado por dois horménios: um deles realiza a
glicogénese, processo de sintese de glicogénio a partir de glicoses. O outro, realiza o processo
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inverso, a glicogendlise, que degrada o glicogénio, liberando moléculas de glicose no sangue.
Contudo, algumas pessoas podem apresentar problemas de metabolismo da glicose causada
por uma disfuncdo de secre¢do endocrina. Com base nas informagSes e em seus
conhecimentos, assinale a alternativa que apresente a estrutura acometida e os hormdnios
responsaveis pela glicogénese e glicogendlise, respectivamente.

a) Figado, insulina e bile.

b) Pancreas, insulina e glucagon.

¢) Vesicula Biliar, bile e FSH.

d) Pancreas, insulina e testosterona.
e) Figado, glucagon e insulina.

9. As enzimas sao moléculas organicas de natureza proteica e agem nas reac8es quimicas das
células como catalisadoras, ou seja, aceleram avelocidade dos processos sem altera-los. Nosso
corpo é mantido vivo por uma série de reacdes quimicas em cadeia, que chamamos de vias
metabdlicas, nas quais o produto de uma reacdo serve como reagente posteriormente. Todas
as fases de uma via metabdlica sdo mediadas por enzimas. O grafico abaixo representa as
atividades de duas enzimas do sistema digestério humano, atuando em condi¢gdes corporais
normais. Dessa forma, responda:

a) Qual o provavel local de atuagcdo da enzima A?

10 | —— onzima A Justifique
8 f\ — — - enzima B
8 |
4 ;" "\ b) Qual o provavel local de atuacdo da enzima B?
2 ’ \ Justifique
u f 4 \' - =
0 2 4 8 & W 12
pH

10. Com base em seus conhecimentos sobre as enzimas envolvidas no sistema digestoério,
analise as alternativas corretas e realize a somatoria.

(01) O estbmago produz as substancias digestivas: a pepsina responsavel pela digestao de proteinas,
a renina responsavel pela digestéo das proteinas do leite, e acido cloridrico responsavel por tornar o
pH acido, amolecer e esterilizar o bolo alimentar e ativar as formas de enzimas inativos do suco géstrico.
(02) As glandulas salivares produzem e secretam a enzima digestiva ptialina, que age iniciando a
digestdo do amido.

(04) O péancreas produz as substancias digestivas: amilase pancreética, que quebra o amido que nao
foi digerido na boca, a lipase que quebra gorduras em acidos graxos e glicerol, as proteases que
digerem proteinas em polipeptidios e peptideos, e as nucleases que realizam a digestdo de RNA e
DNA em nucleotideos.

(08) As glandulas salivares produzem as substéancias digestivas: lipase e renina, que atuam na digestao
de carboidratos simples.

(16) As enzimas do suco intestinal completam a agéo das enzimas pancreaticas. Podemos encontrar
no suco entérico a maltase que atua na maltose, a lactase que atua na lactose, a sacarase que atua
na sacarose, peptidases que atuam em peptideos e as nucleotidases que atuam em nucleotideos.
(32) O estbmago produz e secreta ptialina, lipase e bicarbonato.

SOMATORIA
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ANEXO B: QUESTIONARIO - SISTEMA CARDIOVASCULAR
HUMANO

CODIGO DE IDENTIFICAGAO: TURMA: DATA:

1. O coracao é formado por células musculares estriadas cardiacas e garante o bombeamento
do sangue paratodas as partes do corpo. A figura abaixo representa, de modo geral, o coragéo
humano e contém indicagdes numeradas referentes a estruturas. Analise imagem e, com base
em seus conhecimentos sobre a anatomia e fisiologia do sistema digestério humano, responda:

13 @) Asestruturas 1 e 5 consistem em veias que se comunicam
com o atrio direito do coracao, levando a ele sangue pobre
em oxigénio. Analisando a figura, determine o nome de
ambas.

b) As estruturas apresentadas em 2 sdo veias que se
comunicam com o atrio esquerdo e consistem em excecfes
por carregarem sangue oxigenado. Analise a figura,
determine o nome destas veias e sua fungdo em relagédo ao
trajeto sanguineo.

c) As estruturas 3 e 11 sdo cavidades presentes no coracdo. Analise a figura e responda qual a
nomenclatura atribuida a elas, respectivamente.

d) As estruturas 4 e 10 séo valvulas que se abrem ou fecham em determinadas circunstancias. Analise
a figura e determine a nomenclatura a cada uma delas, respectivamente, e apresente as circunstancias
em que eles se mantém abertas e fechadas.

e) As estruturas 6 e 8 sd@o valvulas que se abrem ou fecham em determinadas circunstancias. Analise
a figura e determine a nomenclatura a cada uma delas, respectivamente, e apresente as circunstancias
em que eles se mantém abertas e fechadas.

f) As estruturas 7 e 9 consistem em cavidades presentes no coracdo. Analise a figura e responda qual
a nomenclatura atribuida a elas, respectivamente.

g) As estruturas 12 e 13 sdo artérias de grande importancia no sistema cardiovascular. Analise a figura,
apresente a nomenclatura atribuida a elas e suas fungbes em relagdo ao transporte de sangue,
respectivamente.
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2. O sangue é composto por uma parte liquida e por elementos figurados, como células e
fragmentos celulares. A figura abaixo representa um trecho de um capilar sanguineo em corte,
contendo indicagcfes nos elementos figuradas transportados neste local. Sob esse aspecto,
analise a figura e determine as alternativas corretas, realizando a somatéria das mesmas.

SOMATORIA

(01) A estrutura 1 se trata de uma célula
bicobncava, anucleada, contendo hemoglobina
com ferro, que permite o transporte de oxigénio.

(02) A estrutura 2 se trata de fragmentos celulares,
gue podem ser granuldcitos ou agranulécitos, cuja
funcao é a defesa do organismo contra antigenos
(invasores).

(04) A estrutura 3 pode ser denominada leucécito
ou glébulo branco e atua na defesa do organismo
contra antigenos (invasores).

(08) A estrutura 2 consiste de fragmentos
celulares e participa do processo de coagulagéo
sanguinea.

(16) A estrutura 1 € a representacdo de uma
plagueta.

(32) A estrutura 2 é a representacdo de uma
plagueta.

3. O sistema cardiovascular é responsavel por transportar o sangue para todas as partes do
nosso corpo. O sangue oxigenado é levado aos tecidos pelo sistema cardiovascular,
retornando, posteriormente, pobre em oxigénio. A circulacdo completa permite que o sangue
rico em oxigénio ndo se misture com o sangue pobre em oxigénio, de modo que estes percorrem
caminhos distintos através do sistema cardiovascular. Sob esse aspecto, analise as afirmacées

abaixo e assinale a alternativa correta.

I. O trajeto do sangue rico em oxigénio consiste em: pulmdes, veias pulmonares, atrio esquerdo,
ventriculo esquerdo, aorta, arteriolas, capilares e tecidos.

Il. O trajeto do sangue rico em oxigénio consiste em: pulmdes, artéria pulmonar, atrio direito,

ventriculo direito, aorta e tecidos.

lll. O trajeto do sangue pobre em oxigénio consiste em: tecidos, capilares, vénulas, veias cavas, atrio
esquerdo, ventriculo esquerdo, veias pulmonares e pulmdes.

IV. O trajeto do sangue pobre em oxigénio consiste em: tecidos, capilares, vénulas, veias cavas, atrio
direito, ventriculo direito, artéria pulmonar e pulmdoes.

a) apenas | est4 correta
b) apenas Il e Ill estdo corretas
c) apenas | e IV estéo corretas

d) nenhuma das alternativas

4. O sistema cardiovascular humano é formado pelo coracédo e por umarede de vasos nos quais
circulam o sangue e a linfa, sendo assim, dividido em dois distritos: sanguineo e linfatico. A
circulacdo permite o transporte e a distribuicdo de nutrientes, células de defesa, gas oxigénio e
hormdnios para as células de varios 6rgdos. Nesse sentido, avalie as alternativas abaixo
respondendo V para verdadeiro e F para falso, justificando as falsas com base em seus

conhecimentos sobre o tema.
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a) ( ) A medula éssea consiste em um 6rgéao linfoide primario, pois € o local onde se originam os
linfécitos B e T. Os linfocitos B permanecem na medula dssea até sua maturacéo, quando migram para
a circulagédo. Os linfécitos T migram para o timo, onde sofrem o processo de maturagéo e diferenciacgao.

b) ( ) O timo é um érgao linfoide primario, pois consiste no local onde ocorre a maturacao e
diferenciacéo dos linfcitos T.

c) ( ) A linfa percorre os vasos linfaticos, que se retinem em ductos de calibre cada vez maior, até
desembocar nos ductos linfaticos, onde confluem para veias de grande calibre do distrito sanguineo.
No trajeto destes vasos, encontram-se os linfonodos, com agrupamento de linfécitos que realizam a
filtragem da linfa.

d) ( ) O bago tem funcao imunoldgica pois é rico em linfocitos e produtor de anticorpos, eliminando
0S microrganismos presentes no sangue, e funcdo hematopoiética pois atua na producgéo de células
vermelhas do sangue e no recolhimento destas ao perderem suas fungdes, retirando da circulacéo e
destruindo-as.

e)( ) A sistole consiste no processo de relaxamento de camaras cardiacas do coragdo, enquanto
a diastole refere-se a contracdo destas cAmaras.

) ( ) A aorta e a artéria pulmonar séo artérias de grande calibre e ambas transportam sangue rico
em oxigénio na circulacao sistémica.

9) ( ) A imunidade celular ocorre quando os linfécitos T citotoxicos atacam os antigenos, enquanto
a imunidade humoral ocorre quando os anticorpos atacam os antigenos.

h) ( ) As veias cavas (superior e inferior) sdo responsaveis por transportar sangue rico em oxigénio
do corpo para o atrio esquerdo do coragéo.

i) ( ) As veias e artérias sdo constituidas por camadas de revestimento denominadas tlnicas. A
tdnica intima é externa, constituida por tecido endotelial. A tinica média é interna e constituida de tecido
muscular liso. A tdnica adventicia é intermediaria e constituida por tecido conjuntivo.

i) ( ) As tonsilas palatinas ou amigdalas ndo pertencem ao sistema cardiovascular, pois nao
desempenha funcdo imunoldgica e nem de circulagéo.

JUSTIFICATIVAS

5. Ociclo cardiaco consiste em eventos relacionados ao fluxo e presséo sanguinea que ocorrem
desde o inicio de um batimento cardiaco até o préximo batimento. Assim, o ciclo é dividido em
processos de relaxamento e contracdo das camaras cardiacas. Sob esse aspecto, analise a
figura e assinale as alternativas corretas, realizando sua somatoria:

andv B

| (01) © momento | corresponde a sistole geral.
(02) © momento | corresponde a diastole geral.
(04) © momento Il corresponde a sistole auricular.
(08) O momento Il corresponde a diastole auricular.
(16) O momento lll corresponde a sistole ventricular.
(32) O momento Il corresponde a diastole

Y | ventricular.

SOMATORIA
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6. O sistema imunolégico humano consiste numa rede de células, tecidos e 6rgaos que atuam
na defesa do organismo contra o ataque de invasores externos. E composto por dois grupos de
orgaos, os 6rgaos imunitarios primarios e os 6rgaos imunitarios secundarios. Sob esse aspecto,
determine a diferencga entre 6rgados imunitarios primarios e secundarios.

7. Com relacdo ao sistema cardiovascular humano, analise as alternativas abaixo e assinale
aguelas que julgar corretas, realizando sua somatéria.

(01) A parede do ventriculo esquerdo é mais espessa que o direito pois precisa realizar contracdes
mais fortes para distribuir o sangue para os tecidos do corpo.

(02) O sistema linfatico coleta de liquido tissular das células dos tecidos retornando-o para o sangue.

(04) A pequena circulagéo transporta sangue entre os pulmdes e coracdo e a grande circulacdo
transporta sangue entre tecidos e coragao.

(08) A frequéncia cardiaca € controlada por impulsos elétricos emitidos pelo n6 sinoatrial.

(16) Em condic¢des normais, as valvas atrioventriculares sempre ficam fechadas quando os atrios estédo
em sistole.

SOMATORIA

8. E comum dizer que as artérias carregam sangue arterial (rico em oxigénio) e as veias
carregam sangue venoso (rico em gas carbdnico). Entretanto existem duas excec¢des. Quais
sdo elas e que tipo de sangue cada uma delas transporta?

9. Os quadros a seguir apresentam palavras-chave e informagdes a respeito dos mecanismos
de defesa do sistema cardiovascular. Para cada palavra-chave, uma informag¢do consiste na
funcdo ou mecanismo exercido. Analise os quadros, conectando-os de acordo com suas
especificidades.

Se diferenciam em plasmacitos e liberam anticorpos que
destroem os antigenos

MACROFAGO . . . o
Fagocita bactérias e apresenta seu antigeno ao linfocito T
" auxiliar, através da membrana plasmatica
LINFOCITOS B ol Y P !
- Sao proteinas produzidas por plasmacitos, que se ligam aos
LINFOCITOS T antigenos e os destroem
PLASMOCITOS Células diferenciadas a partir de linfécitos B que produzem
anticorpos
ANTICORPOS

Este tipo de célula pode destruir antigenos ou células
infectadas, ativar outro tipo de linfécito e se diferenciar em
linfocitos T de memdria
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10. Na anatomia das veias existem estruturas denominadas valvulas venosas. As figuras abaixo
representam uma valvula venosa em perfeito estado (esquerda) e outra danificada (direita). Sob
esse aspecto, responda:

a) Qual a funcao das valvulas venosas?

b) As veias com valvulas danificadas geralmente apresentam deformidades aparentes, muito comuns
nas pernas, que além de antiestéticas podem causar dor e evoluir para insuficiéncia venosa cronica.
Que deformidades séo estas? Cite dois fatores de risco que podem ocasionar esta patologia.
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ANEXO C: QUESTIONARIO DE ACEITACAO

CODIGO DE IDENTIFICACAO: TURMA: DATA:

Recentemente, vocé utilizou o software BioMais parafins de ensino-aprendizagem dos sistemas
do corpo humano. Para aperfeicoarmos nosso trabalho, gostariamos de contar com a sua
opinido, respondendo as perguntas a seguir com base em sua experiéncia.

1. Em relacdo aos contelidos presentes no aplicativo, quanto a interpretacdo do que se demanda nas
questdes, de que forma vocé classifica a compreensibilidade do software?

( ) Otima ( ) Ruim
( ) Boa ( ) Péssima
( ) Nem boa nem ruim

Justifique sua atribuicédo

2. Em relagéo a contribuicdo para o desenvolvimento intelectual e critico, como vocé classifica o
software para o ensino-aprendizagem?

( ) Otimo ( )Ruim
( ) Bom ( ) Péssimo
( ) Nem bom nem ruim

Justifique sua atribuigéo

3. Em relacdo ao uso mediado por equipamentos tecnoldgicos, classifique a influéncia dos recursos
tecnoldgicos presentes nos tablets/smartphones para o ensino-aprendizagem, durante o estudo pelo
software.

( ) Otima ( ) Ruim
( ) Boa ( ) Péssima
( ) Nem bom nem ruim

Justifique sua atribuicédo

4. Em relacdo a ludicidade e jogabilidade, de que forma vocé classifica a atratividade do software?
Classifique o seu nivel de satisfacdo em uma escala de 0 a 10.

MUITO PEQUENO MODERADO MUITO GRANDE
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Justifique sua atribuicéo
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5. Em relacdo aos mecanismos técnicos, como vocé classifica a facilidade de manuseio/uso do
software? Classifique o seu nivel de satisfacdo em uma escala de 0 a 10.

MUITO PEQUENO MODERADO MUITO GRANDE
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Justifique sua atribuicédo

6. Em uma escala de 0 a 10, classifique o nivel da influéncia do app BioMais como instrumento de
aprendizado.

MUITO PEQUENO MODERADO MUITO GRANDE
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Justifique sua atribuigéo

7. Vocé usaria o app BioMais hovamente? Determine o nivel de probabilidade em uma escala de 0 a
10.

MUITO PEQUENO MODERADO MUITO GRANDE
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Justifique sua atribuicéo

8. Quais as chances de vocé recomendar o app BioMais a um amigo? Determine o nivel de
probabilidade em uma escala de 0 a 10.

MUITO PEQUENO MODERADO MUITO GRANDE
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Justifique sua atribuicéo

9. Colabore com nossa pesquisa expondo suas criticas, sugestdes, elogios, entre outros.
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ANEXO D: CRITERIOS DE CORREQAO PARA QUESTIONARIO DO
SISTEMA DIGESTORIO HUMANO

Questao 1: Pontuacédo da questao - 2,0.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

1.a)

Citar trés funcdes exercidas na boca. Exemplos:
mastigacédo, insalivacdo, inicio da digestdo por
amilase salivar (ptialina), degluticéo,
identificacao de sabores, etc.

0,1x3

1.b)

Determinar a  nomenclatura  anatémica
estabelecida para as estruturas representadas
na figura por 2 (glandula parotida), 3 (glandula
sublingual) e 5 (glandula submandibular).

Citar uma fungdo da secrecdo (saliva).
Exemplos: umedecimento da boca e de
alimentos secos, neutralizacdo de substancias
acidas, inicio da digestao por ptialina, etc.

0,1x4

1.0

Apresentar a nomenclatura anatbmica da
estrutura representada na figura por 4 (faringe).

Explicar de que forma a faringe pode
desempenhar fungbes envolvendo a respiragéo e
digestdo (permitindo a passagem de ar para o

sistema respiratorio e de alimentos para o sistema|

digestério)

0,1x2

1. d)

Apresentar a nomenclatura anatbmica da
estrutura representada na figura por 6 (eséfago).
Apresentar o movimento pelo qual o alimento é
transportado nesta estrutura (peristaltismo).

0,1x2

Estabelecer o nome da substancia produzida
pelo figado e armazenada na vesicula biliar
(bile).

Apresentar a funcdo da bile no duodeno
(emulsificar/facilitar a digest&o de lipidios).

0,1x2

1.1)

Apresentar a nomenclatura anatbmica da
estrutura representada na figura por 8
(estbmago).

Citar a substancia responsavel pela digestéo
neste 6rgdo, a qual contém &agua, enzimas, sais
inorgénicos e &acido cloridrico: (suco gastrico).

0,1x2

1.9)

Apresentar a nomenclatura anatbmica da
estrutura representada na figura por 10
(péncreas) e da secrecdo produzida por este
Orgdo (suco pancreético).

0,1x2

1. h)

Apresentar a nomenclatura anatdbmica das
estruturas representadas na figura por 11
(intestino delgado), 12 (intestino grosso) e 13
(&nus).

0,1x3




Questao 2: Pontuacédo da questao - 1,0.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

2. 1.

Estabelecer a nomenclatura anatdmica atribuida
a estrutura representada na figura por 1 (dentes
incisivos) e uma fungdo desempenhada por ela
(cortar alimentos).

0,05x 2

Estabelecer a nomenclatura anatdmica atribuida
a estrutura representada na figura por 2 (palato
duro) e uma funcdo desempenhada por ela
(auxilia na degluticdo — o alimento é pressionado
entre a lingua e o palato duro).

0,05x 2

Estabelecer a nomenclatura anatdmica atribuida
a estrutura representada na figura por 3 (dentes
caninos) e uma funcdo desempenhada por ela
(rasgar alimentos).

0,05x 2

Estabelecer a nomenclatura anatdmica atribuida
a estrutura representada na figura por 4 (tonsilas
palatinas/amigdalas) e uma funcéo
desempenhada por ela (dificultam a entrada de
microrganismos no corpo pela cavidade oral).

0,05x 2

Estabelecer a nomenclatura anatémica atribuida
a estrutura representada na figura por 5 (palato
mole) e uma funcdo desempenhada por ela
(auxilia na degluticdo — se eleva, fechando a
ligacdo com o nariz e facilitando a passagem do
alimento através da faringe para o esbfago).

0,05x 2

Estabelecer a nomenclatura anatdmica atribuida
a estrutura representada na figura por 6 (Gvula) e
uma funcdo desempenhada por ela (sinaliza a
passagem do alimento da boca para a faringe,
durante a degluticéo).

0,05x 2

Estabelecer a nomenclatura anatémica atribuida
a estrutura representada na figura por 7 (lingua)
e uma funcdo desempenhada por ela (auxilia na
insalivagcdo, degluticdo, percepcdo de sabores,
etc.).

0,05x 2

Estabelecer a nomenclatura anatémica atribuida
a estrutura representada na figura por 8 (dentes
molares) e uma funcdo desempenhada por ela
(trituracdo/mastigacdo dos alimentos).

0,05x 2

Estabelecer a nomenclatura anatdmica atribuida
a estrutura representada na figura por 9 (dentes
pré-molares) e uma funcdo desempenhada por
ela (trituracdo/mastigacéo dos alimentos).

0,05x 2

2.10.

Estabelecer a nomenclatura anatdmica atribuida
a estrutura representada na figura por 10 (labios)
e uma funcdo desempenhada por ela (delimitam
a cavidade oral, permitem a sucgdo, assoprar,
manter a cavidade oral devidamente fechada,
etc.).

0,05x 2
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Questao 3: Pontuacédo da questao — 1,5.

IDENTIFICACAO PONTUACAO
DA QUESTAO QUESITOS AVALIADOS POR QUESITO

Identificar as numeragdes na imagem,
apresentar as respectivas nomenclaturas

3.a) anatbmicas das estruturas mencionadas no 0,06 x 9
enunciado e determinar se a estrutura é afetada
pela doenca ou néo:
1. Fundo do estdmago — Afetado;
2. Corpo do estdmago — Afetado;
3. Antro do estdbmago — Nao afetado.
Identificar as numeracdes na imagem e
apresentar as respectivas nomenclaturas

3.b) anatdmicas das estruturas mencionadas no 0,06 x 6
enunciado:
4. Duodeno;
5. Jejuno;
6. lleo.
Identificar a numeracdo na imagem e apresentar
a respectiva nomenclatura anatébmica da

3.¢0) estrutura mencionada no enunciado: 0,06 x 2
7. Apéndice vermiforme;
Identificar as numeracdes e apresentar as
respectivas nomenclaturas anatdbmicas das
estruturas mencionadas no enunciado:

3.d) 8. Célon ascendente; 0,06 x 8

9. Célon transverso;
10. Célon descendente;
11. Célon sigmoide.

Questao 4: Pontuacédo da questao - 1,0.

IDENTIFICACAO PONTUACAO
DA QUESTAO QUESITOS AVALIADOS POR QUESITO
Assinalar as alternativas correspondentes as
funcdes do sistema digestorio:
(01) Ingestéo e trituragdo do alimento e liberacdo
4 de substancias digestivas no trato digestivo. 0,25x 4

(04) Absorcdo de nutrientes, agua e sais
minerais.

(08) Eliminacao de restos ndo aproveitados, sob
a forma de fezes.
(32) Digestéo quimica e mecanica.

Questao 5: Pontuagéo da questao — 1,0.

IDENTIFICACAO PONTUACAO
DA QUESTAO QUESITOS AVALIADOS POR QUESITO
Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
5.a) (verdadeira) 0,05

Justificar caso seja falsa.

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)
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5. b)

Justificar caso seja falsa:

O suco entérico é produzido pelo intestino
delgado, liberado no duodeno e digere a maltose,
lactose, sacarose, peptideos e nucleotideos. A
substancia  produzida pelo figado, &
encaminhada ao duodeno através do ducto
colédoco e tem como funcao a emulsificagéo de
lipidios refere-se a bile.

0,05+0,10

5.¢)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(verdadeira)
Justificar caso seja falsa.

0,05

5.d)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(verdadeira)
Justificar caso seja falsa.

0,05

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(verdadeira)
Justificar caso seja falsa.

0,05

5.1)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(verdadeira)
Justificar caso seja falsa.

0,05

5.90)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)

Justificar caso seja falsa:

As amigdalas ou tonsilas palatinas localizam-se
na cavidade oral e tem como funcdo a defesa
contra a entrada de microrganismos por essa
regiao.

A estrutura que se localiza na parte inferior do
figado é a vesicula biliar.

A estrutura responsavel pela producéo de
insulina e glucagon é o pancreas

0,05 +0,10

5. h)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)

Justificar caso seja falsa:

A glote localiza-se na porc¢do final da laringe, e
ndo na porcao final da nasofaringe.

0,05+0,10

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)

Justificar caso seja falsa:

A vesicula biliar localiza-se na parte inferior do
figado, e ndo do pancreas.

0,05+ 0,10

5.))

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)

Justificar caso seja falsa:

As vilosidades e microvilosidades presentes na
parede intestinal tem como funcdo o aumento da
absorcao nesta regido, e ndo a diminuigéo.

0,05+ 0,10

Questao 6: Pontuacédo da questao - 0,5.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

Assinalar a alternativa que corresponda as
afirmacdes verdadeiras
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I. A bile tem como funcdo a emulsificacdo de
lipidios. Isso significa separar as moléculas de
gordura umas das outras a fim de aumentar sua
superficie de contato com as enzimas digestivas
especificas, facilitando o processo de digestéo.
Assim, ndo realiza a digestdo em si, mas possui
“acado detergente”.

II. O pancreas produz e secreta os hormdnios
insulina e glucagon. A insulina realiza a
glicogénese e entrada de glicose nas células. O
glucagon realiza a glicogendlise.

IV. A saliva, o suco gastrico, 0 suco pancreatico
e 0 suco entérico sdo fluidos que tem como
funcao a transformacéo de complexas moléculas
alimentares em moléculas mais simples.

Alternativa: B

0,5

Questao 7: Pontuacédo da questao — 0,4.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

Estabelecer rela¢des entre os quadros referentes
aos hormonios da digestdo com suas respectivas
fungBes no organismo

GASTRINA: Estimula a secrecdo de suco
gastrico, aumenta a motilidade estomacal,
contrai o esfincter esofagico inferior e relaxa o
esfincter pilérico

SECRETINA: Inibe a secrec¢do de suco gastrico
e estimula a producédo de bile e a secrecdo de
SuCo pancreatico e suco entérico.
COLECISTOQUININA: Estimula contragbes na
vesicula para a secre¢cdo de bile. Também
estimula a liberacdo de enzimas do suco
pancreatico no duodeno

INIBIDOR GASTRICO: Diminui as contra¢des da
parede estomacal.

0,1x4

Questao 8: Pontuacédo da questao - 0,6.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

Assinalar a alternativa que corresponda a
estrutura anatdbmica acometida pelo problema
mencionado no enunciado e os hormonios
responsaveis pela glicogénese e glicogendlise,
respectivamente;

Alternativa: B

0,6
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Questao 9: Pontuacédo da questao — 1,2.

IDENTIFICACAO PONTUACAO
DA QUESTAO QUESITOS AVALIADOS POR QUESITO
Responder corretamente o provavel local de
9.a) atuacao da enzima A: (estbmago). 0,3x2

Justificar a resposta: (pH acido no estdbmago)
Responder corretamente o provavel local de
9. b) atuacao da enzima B: (intestino delgado).
Justificar a resposta: (pH basico no intestino 0,3x2

delgado)

Questao 10: Pontuacédo da questdo — 0,8.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

10

Assinalar as alternativas corretas em relagdo as
enzimas do sistema digestério:

(01) O estbmago produz as substancias
digestivas: a pepsina responsavel pela digestao
de proteinas, a renina responsavel pela digestéo
das proteinas do leite, e acido cloridrico
responsavel por tornar o pH acido, amolecer e
esterilizar o bolo alimentar e ativar as formas de
enzimas inativos do suco gastrico.

(02) As glandulas salivares produzem e secretam
a enzima digestiva ptialina, que age iniciando a
digestdo do amido.

(04) O pancreas produz as substancias
digestivas: amilase pancreética, que quebra o
amido que ndo foi digerido na boca, a lipase que
guebra gorduras em acidos graxos e glicerol, as
proteases que digerem proteinas em
polipeptidios e peptideos, e as nucleases que
realizam a digestdio de RNA e DNA em
nucleotideos.

(16) As enzimas do suco intestinal completam a
acdo das enzimas pancredticas. Podemos
encontrar no suco entérico a maltase que atua na
maltose, a lactase que atua na lactose, a
sacarase que atua na sacarose, peptidases que
atuam em peptideos e as nucleotidases que
atuam em nucleotideos.

0,2x4
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ANEXO E: CRITERIOS DE CORRECAO PARA QUESTIONARIO DO
SISTEMA CARDIOVASCULAR HUMANO

Questao 1: Pontuacédo da questao - 2,0.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

PONTUACAO

QUESITOS AVALIADOS POR QUESITO

Apresentar a nomenclatura anatbmica da
1.a) estrutura representada na figura por 1 (veia cava 0,1x2
superior) e 5 (veia cava inferior)

Apresentar a nomenclatura anatdmica das
estruturas representadas na figura por 2 (veias
1.b) pulmonares) e sua funcdo em relacdo ao 0,1x2
transporte do sangue (transportar sangue
oxigenado dos pulmdes ao coracdo).

Apresentar a nomenclatura anatdbmica das
1.¢) estruturas representadas na figura por 3 (atrio 0,1x2
direito) e 11 (atrio esquerdo).

Apresentar a nomenclatura anatbmica das
estruturas representadas na figura por 4 (valva
tricuspide) e 10 (valva bicuspide).

Apresentar as circunstancias em que elas se
1.d) mantém abertas (durante a sistole dos 0,1x4
atrios/passagem do sangue dos atrios para os
ventriculos) e fechadas (durante a sistole dos
ventriculos/passagem do sangue para a aorta ou
artéria pulmonar).

Apresentar a nomenclatura anatdbmica das
estruturas representadas na figura por 6 (valva
semilunar pulmonar) e 8 (valva semilunar
aortica).

1l.e) Apresentar as circunstancias em que elas se 0,1x4
mantém abertas (durante a sistole dos
ventriculos/passagem do sangue dos ventriculos
para a aorta ou artéria pulmonar) e fechadas
(ap6s a saida do sangue dos ventriculos).

Apresentar a nomenclatura anatbmica das
1.1) estruturas representadas na figura por 7 0,1x2
(ventriculo direito) e 9 (ventriculo esquerdo).

Apresentar a nomenclatura anatdbmica das
estruturas representadas na figura por 12 (artéria
pulmonar) e 9 (artéria aorta) e suas funcbes em
relacdo ao transporte do sangue (artéria
1.9) pulmonar: transporte de sangue venoso do 0,1x4
coracao aos pulmdes; artéria aorta: transporte de
sangue arterial do coracdo ao corpo).

Questao 2: Pontuagéo da questao — 1,0.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

PONTUACAO

QUESITOS AVALIADOS POR QUESITO

Assinalar as alternativas corretas em relagcéo aos
elementos figurados do sangue, representados
na figura:




(01) A estrutura 1 se trata de uma célula
bicbncava, anucleada, contendo hemoglobina
com ferro, que permite o transporte de oxigénio.
(04) A estrutura 3 pode ser denominada leucécito
ou glébulo branco e atua na defesa do organismo
contra antigenos (invasores).

(08) A estrutura 2 consiste de fragmentos
celulares e participa do processo de coagulacédo
sanguinea.

(32) A estrutura 2 é a representacao de uma
plagueta.

0,25x 4

Questao 3: Pontuacédo da questao - 0,5.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

Assinalar a alternativa correspondente as
afirmacdes corretas a respeito do trajeto do
sangue no corpo.

I. O trajeto do sangue rico em oxigénio consiste
em: pulmdes, veias pulmonares, atrio esquerdo,
ventriculo esquerdo, aorta, arteriolas, capilares e
tecidos.

IV. O trajeto do sangue pobre em oxigénio
consiste em: tecidos, capilares, vénulas, veias
cavas, atrio direito, ventriculo direito, artéria
pulmonar e pulmdes.

Alternativa: C

0,5

Questao 4: Pontuacédo da questao - 1,0.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

4. a)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(verdadeira)

Justificar caso seja falsa.

0,05

4.b)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(verdadeira)

Justificar caso seja falsa.

0,05

4.¢c)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(verdadeira)

Justificar caso seja falsa.

0,05

4. d)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(verdadeira)

Justificar caso seja falsa.

0,05

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)

Justificar caso seja falsa:
A sistole consiste no processo de contragcdo de
cémaras cardiacas do coracéo, enquanto a

0,05 +0,10
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diastole refere-se ao relaxamento destas
camaras, e ndo o contrario.

4.f)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)

Justificar caso seja falsa:

A artéria aorta transporta sangue rico em
oxigénio na circulacéo sistémica (grande
circulacao). Porém, a artéria pulmonar
transporta sangue pobre em oxigénio na
circulacdo pulmonar (pequena circulacdo).

0,05 +0,10

4.9)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(verdadeira)

Justificar caso seja falsa.

0,05

4. h)

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)

Justificar caso seja falsa:

As veias cavas (superior e inferior) sdo
responsaveis por transportar sangue pobre em
oxigénio do corpo para o atrio direito do
coracao.

0,05+ 0,10

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)

Justificar caso seja falsa:
A tlnica intima é interna, a tanica média é
intermediaria e a tinica adventicia & externa.

0,05+0,10

4.))

Julgar a alternativa como verdadeira ou falsa:
(falsa)

Justificar caso seja falsa:

As tonsilas palatinas integram o sistema
cardiovascular humano uma vez que
desempenha fungéo de defesa no organismo,
possuindo linfocitos que impedem a entrada de
antigenos pela cavidade oral.

0,05+ 0,10

Questao 5: Pontuacéo da questao — 1,0.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

Assinalar as alternativas corretas em relacéo ao
ciclo cardiaco:

(02) O momento | corresponde a diastole geral.
(04) O momento Il corresponde a sistole
auricular.

(16) O momento Il corresponde a sistole
ventricular.

0,333

Questao 6: Pontuagéo da questao — 1,0.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO
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Apresentar as caracteristicas que diferem os
Orgdos imunitarios primarios e secundarios:
Primarios: sdo 6rgaos onde se originam ou se
diferenciam linfocitos: (timo e medula éssea
vermelha).

Secundérios: onde os linfécitos se multiplicam e
exercem importantes funcoes.

0,5x2

Questao 7: Pontuagéo da questao —

1,0.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

Assinalar as alternativas que considerar corretas,
a respeito do sistema cardiovascular humano.
(01) A parede do ventriculo esquerdo é mais
espessa que o direito pois precisa realizar
contracdes mais fortes para distribuir o sangue
para os tecidos do corpo.

(02) O sistema linfatico coleta de liquido tissular
das células dos tecidos retornando-o para o
sangue.

(04) A pequena circulacdo transporta sangue
entre os pulmbBes e coracdo e a grande
circulacdo transporta sangue entre tecidos e
coracao.

(08) A frequéncia cardiaca é controlada por
impulsos elétricos emitidos pelo né sinoatrial.

0,25x4

Questao 8: Pontuacédo da questao — 1,0.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

Apresentar 0s vasos que consistem em exce¢des
no sistema cardiovascular humano, em relacdo
ao tipo de sangue que carregam.

Artéria pulmonar: transporta sangue venoso
(pobre em oxigénio)

Veias pulmonares: transportam sangue arterial
(rico em oxigénio)

0,25x4

Questao 9: Pontuacédo da questao —

0,5.

IDENTIFICACAO
DA QUESTAO

QUESITOS AVALIADOS

PONTUACAO
POR QUESITO

Estabelecer relagBes entre as estruturas de
defesa do organismo e suas respectivas
caracteristicas.

Macréfago: Fagocita bactérias e apresenta seu
antigeno ao linfécito T auxiliar, através da
membrana plasmatica.

Linfécito B: Se diferenciam em plasmocitos e
liberam anticorpos que destroem os antigenos.
Linfécito T: Este tipo de célula pode destruir
antigenos ou células infectadas, ativar outro

0,1x5
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tipo de linfécito e se diferenciar em linfocitos T de
memoria.

Plasmécitos: Células diferenciadas a partir de
linfocitos B que produzem anticorpos.
Anticorpos: Sao proteinas produzidas por
plasmdcitos, que se ligam aos antigenos e os
destroem.

Questao 10: Pontuacéo da questdo — 1,0.

IDENTIFICACAO PONTUACAO
DA QUESTAO QUESITOS AVALIADOS POR QUESITO
Apresentar a funcéo das valvulas venosas
10. a) (evitar o refluxo sanguineo para as porcdes 0,4
inferiores do corpo)

Apresentar a nomenclatura das deformidades
oriundas das valvulas venosas (varizes).

10. b) Citar dois fatores de risco para o surgimento de 0,2x3

varizes (sobrepeso, obesidade, tabagismo,
sedentarismo, pilulas anticoncepcionais, etc.).
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ANEXO F: FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES
HUMANOS EMITIDA PELA PLATAFORMA BRASIL E ASSINADA PELO
RESPONSAVEL DA INSTITUICAO PROPONENTE

(" Ploboforma MINISTERIO DA SAUDE - Conseiho Nacional de Sadde - Comissao Nacional de Etica om Pescuiss — CONEP
i""‘. FOLMA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Meaquiss.
AWFWNEWKG\PWOMEWM*WTOMIAEFISIOLOGIAH.MNA

2. Nimero de Participantes da Pesqusa 115
3 Area Temdtica:

4. Area do Conhecrmento
Grande Area 2. Ciéncias Biologicas

PESQUISADOR RESPONSAVEL

5. Name

CAROLINE OENNING DE OLIVEIRA

s 7. Endereco (Rua. )

088 473 829-98 GENERAL ANDRADE NEVES JARDIM SAO JORGE PARANAVAI PARANA 87710040

8 Nacionahoaoe 9. Teletone 10. Outro Telefone: 11. Email

BRASILEIRO 44991311250 oennngcarcl ned@hotmal com

Termo de Compr D e ﬁOMGMQWCNSW‘zQMMW Comprometo-me a

Ltiizar 05 Matenals @ dados COtados exclusivaments Dara 05 iNS Previstos o Prolocoio e a publicar os resUNados sejaMm el favoriveis ou Nao
mummmmmmm Tenho cénca que e35a folha serd anexada 80 projeto devidamaents assing
por todos os resporsavess © fara pane ImMegrante da do tacdo do

ow 140 10 s 4O Mm&n%&mmm

INSTITUICAO PROPONENTE

12. Nome: 13.CNPL: 14. Unidada/Orgao

Urevarsidade Estadual 0o Parand 05.012.896/0004-95

15. Telefone: 16 Outro Teleforne

(44) 34240700

Termo de Compromisso (30 responsével pele mstituicio | Declaro que conhego e curmpnrei os isitos da Resolucdo ONS 466/12 ¢ suas

Complemnentares e como esta nsttucio tom condigtes para 0 Cesenvolvimento deste propeto, ALonzo sua execucdo

responsens:. EDMAR BONFiM D OLiVEIM e $Y2. 252.059 -91

o 14 12 200F e
de Oliveira
PATROCINADOR PRINCIPAL Diretor Geral

Nao se apica.
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ANEXO G: DECLARAGCAO DE AUTORIZAGAO DA SECRETARIA DA EDUCAGCAO
PARA A CONDUCAO DO PROJETO DE PESQUISA

@ SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCA Ao SEED
PARANA SUPERINTENDENCIA DA EDUCAGAO - SUED

DECLARACAO

Senhor Coordenador:

Declaramos que esta Superintendéncia de Educacao esta de acordo
com a conducao do projeto de pesquisa intitulado "A gamificagio como estralégia
para o ensino & aprendizagem oe Anatomia e Fisiologia Humana“, a ser realizada
pela académica Caroline Oenning de Oliveira, RG 10.388.107-2, do curso de
MESTRADO EM ENSINO: Formagdo de Docentes Interdisciplinar, da UNESPAR,
Campus Paranavai, para realizacio de pesquisa, sob a orientagéo do Prof* Dr*
Marcia Regina Royer, no Colégio Estadual Professor Bento Munhoz da Rocha Neto,
do municipio de Paranavai, 140 logo o projeto seja aprovado pelo Comité de Etica
em Pesquisa.

Note-se que a presente pesquisa deve sequir a Resolugéo n® 466/2012
do Conselho Nacional de Saude - CNS e complementares,

Atonciosamente,

/ “..Jn.- -ll‘/gu
/Ines Carnieletto

Superintendente da Educagdo
Decreto n® 6186

Curitiba, 24 de janeiro de 2018

SEEDEFS
Av. Agua Verde, 2140 | Vila isabel | CEP: 80.240-900 | Curitiba - PR | Brasil | Fone: (41) 3340-1500
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ANEXO H: DECLARACAO DE AUTORIZACAO DA DIRETORA RESPONSAVEL
PARA A EFETIVACAO DA PESQUISA NAS INSTALACOES DO COLEGIO
ESTADUAL PROFESSOR BENTO MUNHOZ DA ROCHA NETO - UNIDADE POLO

Y

PARANA

AECAETAMA DA FOUCACAD

DECLARAGCAO

Eu, Tania Mara Amadei, diretora do Colégio Estadual Professor
Bento Munhoz da Rocha Neto (Unidade Polo), portadora do RG
3.108.613-2, declaro que autorizo a mestranda Caroline Oenning de
Oliveira, portadora do RG 10.388.107-2, integrante do Mestrado em
Ensino: Formagdo Docente Interdisciplinar/PPFOR, da Universidade
Estadual do Parana — UNESPAR a aplicar a pesquisa intitulada “A
gamificago como estratégia para o ensino e aprendizagem de
anatomia e fisiologia humana" nas instalagbes de nossa instituicéo
de Ensino

Para que surta seus efeitos legais, firmamos a

Paranavai, 15 de Janeiro de 2018.

T A

Téania Mara Amadei
Diretora
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ANEXO I: DECLARACAO DE AUTORIZACAO DO DIRETOR RESPONSAVENL E DA
COORDENADORA DE PESQUISA E EXTENSAO PARA A EFETIVACAO DA
PESQUISA NAS INSTALACOES DO INSITUTO FEDERAL DO PARANA -
CAMPUS DE PARANAVAI

=i
BEN INSTITUTO FEDERAL
BE parana Mimissdoto da Educagdo

DECLARACAO

Declaramos estar de acordo com a conduglio do projeto de pesquisa
intitulado “A gamificaglio como estratégia para o ensino e aprendizagem de
Anatomia e Fisiologia Humana", a ser realizada pela académica Caroline
Oenning de Oliveira, RG 10.388.107-2, do Curso de Mestrado em Ensino:
Formaglo docente interdisciplinar, da UNESPAR, Campus Paranavai, para
realizaglo de pesquisa, sob orientaglio da Profa Dra Marcia Regina Royer, no
Instituto Federal do Parand, Campus de Paranavai, do municipio de Paranavai,
tho logo o projeto seja aprovado pelo Comité de Ftica em Pesquisa.

Nota-se que a presente pesquisa deve seguir a Resolugdio n. 466/2012 do
Conselho Nacional de Saide ~ CNS e complementares.

Paranavai, 27 de fevereiro de 2018.

Atenciosamente

!
—

- o
N m AN ! José Barbosa Dias Jhmior

José Barbosa Diad Junior  WSIUI0FEDERAL 007
Diretor Geral i e 133808
Instituto Federal do Parana — Campus Paranavai

Tihore. by Bminbde
Tatiana Colombo Pimentel
Coordenadora de Pesquisa ¢ Extensdo
Instituto Federal do Parana — Campus Paranavai

sro® Tatlans Colombo Pimentel
4STITUTO rene;w. DO PARANA

Céampus Paranaval
Matricula SIAPE: 1918572
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ANEXO J: DECLARACAO DE AUTORIZACAO DA COORDENADORA DO
PROGRAMA INSTITUCIONAL DE BOLSA DE INICIACAO A DOCENCIA DO
CURSO CIENCIAS ~BIOLC')GICAS DA UNESPAR - CAMPUS DE PARANAVAI
PARA A EFETIVACAO DA PESQUISA COM OS DISCENTES DO PROGRAMA

g

Pibid Unespar

DECLARACAO

Eu professora Dra. Shalimar Calegari Zanatta coordenadora do PIBID
subprojeto de Ciéncias Bioldgicas da UNESPAR campus de Paranavai,
declaro que estou de acordo com a conduglio do projeto de pesquisa
intitulado “A gamificacio como estratégia para o ensino e aprendizagem de
Anatomia ¢ Fisiologia Humana”, com os bolsistas do PIBID a ser realizada
pela mestranda Caroline Oenning de Oliveira, RG 10.388,107-2 do curso
de MESTADO EM ENSINO: Formagio de Docentes Interdisciplinar, desta
instituicdo, sob orientaglio da professora Dra. Marcia Regina Royer, tio
logo o projeto seja aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa.

Note-se que a presente pesquisa deve seguir a Resolugdo n’ 466/2012 do
Conselho Nacional de Sadde — CNS e complementares.

Paranavai, 25 de janeiro de 2018.

i Zanatta ~ coordenadora PIBID -~ UNESPAR
campus Paranavai

L.z
g

Dré Shaimor (giegar Zoastia S

PPIFOR i .v.’....:'_g””“r

UNESPAR PRSANAVAL “=HCAS BIOLOGHLA
] T

:
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ANEXO L: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA A
PARTICIPAGAO NA PESQUISA “A GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA PARA O
ENSINO E APRENDIZAGEM DE ANATOMIA E FISIOLOGIA HUMANA”.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vooé esta sendo convidado para participar da pesquisa “A gamificacdo como
estratégia para o ensino e aprendizagem de anatomia e fisiologia humana".

1. Descrig3o da justificativa, objetivos e procedimentos que sero utilizados na
pesjusa

a) Vocé foi selecionado por ser discente da disciplina de Biologia ou do
curso de Ciéncias Biolégicas da rede publica de ensino, no primeiro
semestre de 2018, porém sua participagdo ndo € obrigatoria.

b) O objetivo deste trabalho trata-se de elaborar um software aplicativo
gamificado (aplicativo educacional em formato de jogo) com a tematica de
Anatomia e Fisiologia Humana, a fim apoilar o processo de ensino-
aprendizagem. Além disso, visamos verificar, por meio de questiondrios, 0s
efeitos e aceitagdo do software no aprendizado a partir de seu emprego com
discentes e docentes de instituigdes da Educagao Basica e Ensino Superior.

c) Sua participagio nesta pesquisa consistird em participar como
aluno/colaborador para o estudo dos conteddos de Anatomia e Fisiologia
Humana, especificamente do sistema digestério e cardiovascular humano,
disponibilizados através do software elaborado nesta pesquisa. Vocé também
serd convidado a responder cinco questiondrios ao longo da pesquisa, sendo
dou M anteriormente ao estudo, envolvendo os conte(dos

quanto ao uso do software. Os dados pessoais ndo serfio divulgados e nem
utiizados na pesquisa.

2. Descricao dos desconfortos e riscos possiveis e os beneficios esperados.

a) E necessério afirmar que ha riscos nas pesquisas que envolvem pessoas,
sendo que, no caso dos questiondrios podem envolver constrangimento ao
responder, desconforto, estresse, quebra de sigilo, dano ou cansago, mas eles
podem ser minimizados por meio dos procedimentos éticos, tomando todos os
cuidados necessérios para a manutencao de sigilo total sobre a identidade dos
participantes, além de outros cuidados que possam vir a surgir durante a
pesquisa, destacando que toda a atengdo serd dada a isso. Contudo, caso 0s
riscos se concretizem havera indenizagdo com “cobertura material, em
reparacio a dano imediato ou tardio, causado pela pesquisa ao ser humano a
ela submetida. " (Resolugdo 196/96 Ant. 11.12).

3. Descng@o da forma de acompanhamento da pesquisa, incluindo dos
responséveis por executa-la.

Serf#io coletados os dados para pesquisa no primeiro semestre do ano de 2018
pela pesquisadora principal Caroline Oenning de Oliveira (abaixo assinada).
Neste periodo sera oferecido um estudo complementar aos discentes, com a




temética de Anatomia e Fisiologia Humana, especficamente do sistema
digestério e cardiovascular, disponibilizados através do software BIOMAIS,
elaborado nesta pesquisa. Anteriormente e postenormente ao uso, 0s discentes
serdo convidados a responderem questiondrios referentes aos conte(dos dos
sistemas digestdrio e cardiovascular humano e, por Uitimo, um questiondrnio de
aceitagdo/satisfagho quanto ao uso do software para o aprendizado. A analise
dos dados se configura seguindo as caracteristicas de uma pesquisa qualitativa-
quantitativa, por meio de andlise de conteudos dos questiondros conceituais
bem como o de cunho pessoal,

4 Ha garantia de esclarecimentos, antes e durante a pesquisa, a respeito dos
procedimentos utilizados, os quais serdo dados pela pesquisadora responsavel
@ qualquer momento

$ Explicitagio da liberdade do sujeito em recusar a participar ou retirar seu
consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizaclo alguma e sem
prejuizo ao seu cuidado.

8) "A qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu
consentimento.”

b) “Suarecusa nfo trard nenhum prejuizo em sua relacao com o pesquisador
ou com a instituigao "

6. Explicitagdo da garantia do sigilo que assegure a privacidade dos sujeitos
quanto aos dados confidenciais envolvidos na pesquisa.

a) “As informagdes obtidas através dessa pesquisa sero confidenciais e
asseguramos 0 sigilo sobre sua participagao”.

b) “Os dados ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificagao’.
(Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo divuigados somente para
fins académicos. De forma alguma sua identidade sera revelada).

7. Vocé recebera uma copia deste termo onde consta o telefone e o endereco
eletrénico da pesquisadora principal, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto
€ sua participag@o, agora ou a qualquer momento.

RN s i s MRS TSR NSRS (responsavel
pelo menor) declaro que fui devidamente esclarecido e concordo em panticipar
VOLUNTARIAMENTE da pesquisa desenvolvida pela professora pesquisadora
Caroline Oenning de Oliveira

/ /

Assinatura

217




Eu... .(sujeito de pesquisa
maidadc)dedaroquereoebnodasasoxpluqoumom pesquisa
e concordo em participar da mesma, contanto que meu pai/mae (ou responsavel)
concorde com minha participagao.

/ /

Assinatura

Eu, Caroline Oenning de Oliveira, declaro que forneci todas as informagdes
referentes ao proeto de pesquisa supra nominado.

Paranavai, LD a._.pmhg_—__d.zma_

8.3

S
Assinatura do

Qualquer divida com relagdo @ pesquisa poderd ser esclarecida com o
pesquisador, conforme o enderego abaixo:

Caroline Oenning de Oliverra (pesquisadora)

Endereco: Av. General Andrade Neves, n° 606, Jardim Sao Jorge
Paranavai - PR CEP: 87710-040

Celular: (44) 9 91311250

E-mail: cenningcaroline@hotmail com

Qualguer divida com relagdo aos aspectos éticos da pesquisa podera ser
esclarecida com o Comité Permanente de Etica em Pesquisa (COPEP)
envolvendo Seres Humanos da UEM, no enderego abaixo:

COPEP/UEM

CEP 87020-800. Maring3-Pr.
Tel (44) 3011-4444
E-mail: copep@uvem.br
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