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RESUMO

Os jogos Role Player Game (RPG) séo atrativos e estimulantes para o processo de
ensino- aprendizagem da geometria por ter elementos esséncias ao
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico e por possuir caracteristicas que
possibilitam uma melhor aquisicdo do conhecimento. A idéia de associar o jogo RPG
com a geometria, em especial os poliedros de Platdo, integra a questdo do
desenvolvimento da aprendizagem pela pratica, o que facilita a sedimentacdo do
conhecimento e oferece maior flexibilidade na construcdo e reconstrucdo de
conceitos. A proposta do RPG néo se limita a uma disputa individualizada entre os
participantes; ao contrario, estimula a colaboracdo entre todos os envolvidos na
elucidacdo dos desafios propostos. Tal caracteristica vai ao encontro do sistema
pedagdgico que estimula o processo do ensino-aprendizagem significativo, conforme
descrito na teoria de Lev S. Vygotsky e Paulo Freire. Um bom exemplo disso é o
RPG Geo Moodle. O jogo foi planejado e desenvolvido especificamente para a
pratica na plataforma Moodle; a Interface apresentada € de facil compreenséao e uso,
principalmente em relacdo aos objetos a serem manipulados, como o0s tipos de
dados, o forum, o subtdpico e outros itens que estdo integrados ao modelo. No RPG
Geo Moodle — dados de multiplas faces — o ambiente do jogo, mas, sim, o0 sistema
de rolamento dos dados que é condizente com a proposta pedagdgica da
aprendizagem significativa. O jogo induz o aluno a se tornar responsavel por sua
prépria construcdo do conhecimento, por meio da experiéncia e da interacdo com o
objeto. Esta pesquisa usou uma abordagem praxiolégica aplicada a uma
metodologia semi-experimental, composta por um grupo piloto com dez alunos do
Ensino Médio da Rede Publica Estadual de Ensino da cidade de Salvador, BA. O
objetivo é demonstrar que 0 RPG Geo pode propiciar aos educadores e educandos
uma nova pratica para o processo de ensino-aprendizagem da geometria, por meio
da associacdo entre os dados de multiplas faces representados pelos Poliedros de
Platdo.

Palavras-chave: RPG Geo, Poliedros de Platdo, Aprendizagem Significativa.



ABSTRACT

RPG games are thought provoking and useful to the geometry teaching and learning
process, as they demand essential elements to the development of logical and
mathematical thinking. RPG games also contribute to a better acquisition of
knowledge. The idea of join RPG game to geometry, in particular Plato's polyhedra,
is based on the concept of linking theory and practice. That helps in the knowledge
achievement and offers greater flexibility in the concepts understanding. The main
purposel of RPG games is not a mere dispute between individual participants; it, on
the contrary, rather encourages collaboration between all those drawn in the
accomplishment of the given challenges. That feature is consistent with the
educational system that stimulates a meaninful teaching and learning process, as
described in Lev S. Vygotsky and Paulo Freire’s educational theory. A good example
of the uselfuness of RPG games to the learning process is the RPG Geo Moodle.
The game was designed and developed specifically for practice at Moodle. Its
interface is easy to understand and use, especifically concerning the objects to be
manipulated, such as cube types, the forum, the subtopic and other items
that.are.integrated.to.the.template. In RPGeo Moodle, it is not the game environment,
but rather the system of rolling cubes that is consistent with the pedagogical model to
a meaningful learning. The game, throught experience and interface with the objects,
leads the student to become responsible for their own knowledge improvement. This
research uses a praxeological approach applied to a semi-experimental
methodology, consisting of a pilot group that has in it ten high school students from
the public education system in the city of Salvador, BA. Its purpose is to demonstrate
that RPGeo can provide educators and students a new approach to the geometry
teaching and learning process of platonic.polyhedra.

Keywords: RPG Geo, Polyhedra of Plato, Meaningful Learning.



LISTA DE QUADROS

Quadro 1: Fases: pré-linguistica do pensamento e pré - intelectual da

o T =T [=T o PSR 22
Quadro 2: Conceitos sobre aprendizagem .........cceeeeeviiiiieeeeiiieiic e ee e 25
Quadro 3: Caracteristicas da consciéncia critica e consciéncia ingénua ......... 30
Quadro 4: Caracteristicas do ensino-aprendizagem socioconstrutivista. ......... 32

Quadro 5: Caracteristicas do processo de ensino-aprendizagem, segundo

VYQOtSKY € PaulO Freir.......cooo oo 39
Quadro 6: Principais conceitos da aprendizagem .............cooeccivviiiiiieeeneeeeeeenn. 39
Quadro 7: Mudangas N0 ProCeSSO A€ ENSINO........uuurrriiriiiiieeeaeeaaaeaaaaeeraeaanianes 43
Quadro 8 : CaracteristiCas da TCl ........uuvuuiiiiiiiiiiiee e 46
Quadro 9: Principais elementos para 0 jogo de RPG ...........coooiiiiiviiiiiiiinnnnee, 52

Quadro 10: Caracteristicas do jogo RPG que o tornam uma ferramenta de

excelente aplicac@o educacional................uuuueiiiiiiiiiie e 52
Quadro 11: Poliedros de Plat@o...........coeeuuiiiie i 57
Quadro 12: Nomenclatura para associa¢ao do dado ao jogo de RPG.............. 58
Quadro 13: ACESSO 80 RPGEO ......uiiiiiiiiiiie e 64
(@]UF=To [ fo T 25 o To F= T e =T oSS 64
Quadro 15: Inserir CONDUIGAD..........ooiiiiiiiiieeeeiee e 65
Quadro 16: Requisitos da iNterface...........occeeeeeeiiiiiieeii e 67
Quadro 17: Questionario diagNOSHICO. ........cceeeeeeeiieiieeeeeiieierrre e e e e e e e e e e e e eeeeees 83
Quadro 18 : Parte | dO QUESTIONAIIO.........ceeiiiiiiiiiiitei ettt e e e e e 85
Quadro 19: Parte 11 dO QUESTIONAIIO ......cceeviiiiiiiiiieiiite et 85
Quadro 20: Parte 11l dO QUESTIONAIIO ......coeeveiiiiiiiieiii ettt 87

Quadro 21: QuUadro de ODSEIVAGED.........cceeeeeeeeeeiiee e e e e e e e e e e e e eeeeaeeeees 89

10



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Ambiente RPG by FOrum.............ooooiiiiiiii e 54

Figura 2 - Relacionamento entre educador/aluno............ccccceeveeeeiieieeneennn... 60

Figura 3 - Diagrama d0oS Cas0S A€ USOS.........ccccvvvrrvrerriiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeaes 63

Figura 4 - Diagrama de CIaSSEe........ccccuuuriiiiiiiiiiiieee e 65

Figura 5 - Interag@o necesséria para a interface............ccccoovvvieeiieiiiiiineenn. 66
Figura 6 - Carregando dadosS...........ccoeeeeeiiiiiiiiieeeee e e 68
Figura 7 — Meu Perfil @ FOruns ativos...........cccceeiiiiiiiec i 68
Figura 8 — Cadastrar FOrUM............uiiiiiiiiiiiiee e 69
Figura 9 — Cadastrar tOPICO..........uueeiiiuriiieeee et e e e ettt e e e e e e e snneeeeas 70
Figura 10 — Cadastrar Tépico de foruns cadastrado..............ccccvvvvvecciienennnnn. 71
FIQUrA 11 — MEU POSL......ccc oot eae e 71
Figura 12 — Tela de férum e topicos selecionados...........cccccovviiiiieeeeeiinnnee. 72
Figura 13 — Ciclo da aprendizagem para RPG Geo.............ccoevveiiiiiiiiinnnnnnn. 75
Figura 14 — Tela principal do cUrsSO teSte..........ceeiiiiiieieeeeeeeeieeeeeeee e 113
FIgura 15 — 10 DeSaAfi0......ccccceiiiiieeee e 113
Figura 16 — 2° DEeSAfi0........ccceeiiiieeee e 114

FIQUIra 17 — 3% DESAMI0. .. ..uuuiiiiiiiiiiiie e 114

11



Gréfico 01.:
Espacial....

Grafico 02:
Grafico 03:
Grafico 04:
Grafico 05:
Grafico 06:
Grafico 07:

Grafico 08:

LISTA DE GRAFICOS

Avaliagao dos alunos acerca do seu conhecimento em Geometria

........................................................................................................... 94
Elementos dos poliedros.............uuveeiiiiiiiiiei e 95
Classificacao dos poliedros de Platdo............cccceeeeeiiieeieiiieeeeeceeeeee, 95
Perfil dOS @lUNOS.......ciiieeicee e 96
(@ NS (o= E S0 [T = L1 P 97
INEITACE ... 97
INEEITACE 1. . e 98

FaY o1 =10 0 [V2= o =] 1 o RO 99

12



ABREVIATURAS

UML - Linguagem Modelagem Unificada
ZDP - Zona de Desenvolvimento Proximal
RPG — Role Playing Games

RPG Geo — Role Playing Games Geometry

13



SUMARIO

INTRODUGAO. ... .ottt ettt ea e ae s 17
1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E SEUS PRECURSORES.................... 20
1.1 APRENDIZAGEDM. ......ottiiiiiiiiiiiee ettt ee e e e e e e e s 20
1.2 APRENDIZAGEM NA ADOLESCENCIA. .......oooeeieeee oo 25
1.3 O PROCESSO ENSINO - APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO CICLO
DE FORMACAO DO ADOLESCENTE NO ENSINO MEDIO.........cccceevevenene.. 29
1.3.1 Alei que regula 0 ensiN0 MEIO...........ccevveriiiriiiiiiee e eeeee e e, 33
1.4 O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO
ENSINO MEDIO......uiuiuiiieiiieieeieieesieteeeste ettt tese s seeseneseese e s eeese e seenns 35
1.5 A CONCEPCAO DO ENSINO-APRENDIZAGEM NA VISAO DE
VYGOTSKY E PAULO FREIRE........ccutiiiiii it 37
2 AMBIENTES DE APRENDIZAGEM.......cooii e 40
2.1 O ENSINO- APRENDIZAGEM DA GEOMETRIA........ccoviieeeieiiiiiiiee e, 40
2.2 TECNOLOGIA DA COMUNICACAO E INFORMACAO VERSUS ENSINO44
2.3 AMBIENTES COLABORATIVOS E OS SOLIDOS GEOMETRICO........... 46
3 RPG EDUCACIONAL NO MOODLE.......c it 48
3.1 TEMA GERADOR......ciiiiiiitiiite ettt e et a e e e nnanae s 48
3.2 RPG EDUCACIONAL. ...ttt ettt ettt e s aea e e e e st e e e s nnnneeeees 50
3.3 O RPG BY MOODLE......cciiiiiiiiiiiiie ettt e e e e e e e 53
4. MOODLE. ... e e 55
3.5 A INFLUENCIA DO DADO (GEOMETRICO) PARA O JOGO DE RPG...56

3.6 MODELAGEM DO DADO......ccitiiiiiiiiiiie et ee e st ee e e snranaa e e e 59
B Tt A - 1T I =T U o J S 61
3.6.2 Ordenacao dos eventos para acesso do RPGEO0..........cccceveeveiiieeeeeeeeneene, 64
3.6.3 Diagrama de ClasSeS........iiiiiiiiiiiiee e 65
3.7 INTERFACE..... .ottt e et ee e e e e aaaeeaeeeaas 66
3.8 LINGUAGEM DE PROGRAMAQAO .......................................................... 72
3.8.1 Linguagem de Modelagem Unificada (UML)............eeveeeiiiiiiiiiniiiiiiiinnnnnnn. 72

3.8.2 Linguagem PHP e o banco de dados MySql..........ccccoeeiviiiiiiiiiiinieceeennn, 73

14



A METODOLOGIA. ... e e e e e e et e e e ea e e e eaneaees 74
4.1. MODELO DE PESQUISA. ...t 75
4.1.1 Variavel INdependente........ccoooeeeiiiiiieeeeeee e e e e 77
4.1.2 Variavel DepPendente..........u.cceiiiiee e eeee e e 77
4.2 CAMPO DA PESQUISA . ... e 78
4.3. FONTE DE DADOS. ...ttt e e e e et e e e eaa e eees 79
4.4, DESCRICAO DA PESQUISA......coeeeeeeteeeeeee e ee ettt 79
4.4.1 Descricao das etapas dO €StUAO..........uuvuvveiieiieeieiereeeeet e e e e e e 80
4.4.2 QUESHIONANOS. ...ttt ettt et e e e e e e e e e s s s s e e e e e e e aeeaaeeaeaeas 82
4.4.2.1 Questionario diagNOSHCO. ......cciiiiiiiiiiiiee e 83
4.4.2.2 Questionario de aplicacdo do RPG Geo Moodle...............cccovvvvvrvinnnnnns 84
ViR G I:Y o] [To¥=Tox= To Jo Lo o [ T=2S] (o] F= 4 [o TSNS 88
4.4.4 Reflex@o e analise doS dadoS.........ccceeeeeiiiiiiiiiiciiiieee e 88
5 ANALISE DOS RESULTADOS.......oooviiiteeieeeeeee e eteete et eeeeeas e en e, 90
5.1 CONSIDERAGOES........ooi ettt 90
5.2 QUADRO DE OBSERVAQAO ..................................................................... 91
5.2.1 Indicadores SOCIO INtEIAGAD...........uuieeeiiiuiiiiieeeeeitiieee e e et e e e e e sneeeeeeae e 91
5.2.2 Indicadores de AUtONOMIA..........ccuveeurueuriiiiaiaa e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneen e ees 91
5.2.3 Indicadores de COOPEIrAGAD............uuvruuuriineeeeeeeeeeeeeeereerrrre e e e e e eaeaaaaes 92
5.2.4 Indicador APrendiZagemM.........ceiieeee e e e eeeeeeee e e e e e e e e e e e e e eaaaaaanns 92
5.3 VERIFICAQAO DAS HABILIDADES COGNITIVAS......c oo 92
5.4 QUESTIONARIOS......oooiiiiiee ettt ettt 93
5.4.1 QuestioNArio diagNOSLICO..........uuuriiiiiieii e e e 94
5.5 QUESTIONARIO - APLICACAO DO RPG GEO MOODLE...........c.ccocu..... 96
5.5.1 Analisando as questdes do questionario de aplicagdo............ccccccccuvveeen.. 96
5.5.1.1 Parte | — QUESIOES QEIAIS.......cceeieiiiiiiriiiiiiitee et e e e e e e e e e e 96
5.5.1.2 Parte Il — Quanto @ INtEIfACE..........ccoieiiiiiie e 97
5.5.1.3 Parte Il — Quanto a aprendizagem..........c.ccoerviiiriiiiiiiiiiiicceie e 98
5.6 DISCUSSAO DOS RESULTADOS OBTIDOS.......ccoovieiieeeieeseeeeeeennns 100

CONCLUS A . ..o, 101

15



REFERENCIAS. ..o et ee e ettt e et aeae s 106
APENDICES ... oo e ettt 111
AN EX O S . .o e e 118

ANEXO | — SOLICITACAO PARA PERMISSAO DE UTILIAZCAO DO RPG BY
MOODLE.

ANEXO Il = AUTORIZACAO PARA O USO DOS RESULTADOS DO RPG BY
MOODLE.

16



17

INTRODUCAO

Os jogos educativos desenvolvem um papel importante na formacao
educacional dos adolescentes a medida que, por seu carater ludico, estimulam a
aprendizagem e desenvolvem habilidades cognitivas, das quais o educando
necessitard para uma boa compreensdo das informacgfes. Essas associacdes
estruturadas facilitam a construcdo de conceitos matematicos, por meio de regras e
normas elaboradas, o que minimiza as deficiéncias existentes na aprendizagem da
matematica.

O objetivo central da investigacdo do uso do RPG Geo para a aquisicdo de
competéncias matematicas € criar um processo interativo, sociabilizado e
cooperativo, que leve os participantes a construir suas proprias estratégias para
desenvolver o conhecimento pelo estimulo da mediacdo com o objeto. Almeja-se
ainda que os participantes percebam como a manipulacdo do objeto auxilia no
processo de aprendizagem.

A ligacdo do sujeito aprendente com o mundo fornece varias informacdes que
podem contribuir para a mudanca de suas atitudes e habilidades, as quais que séo
internalizadas pela relagéo dialética. Assim, desenvolver uma interface para ensino-
aprendizagem dos so6lidos geométricos no ensino médio de forma ludica e interativa,
sob o ponto de vista da modelagem, como ambiente, na resolucdo de problemas
pode ser de grande valia, e 0 RPG Geo Moodle, ambiente de interacdo, planejado
e desenvolvido especialmente para a plataforma Moodle integrada ao RPG é
bastante positivo para esse fim.

A utilizacdo da Linguagem de Modelagem Unificada (UML) mostra como
funciona a simulacdo do sistema e também como sera utilizado pelo usuario. Os
diagramas de caso de uso e de classe denotam a funcionalidade, identificando o
desempenho do aluno ao acessar o RPG Geo Moodle na manipulacéo dos tipos de
dados encontrados no ambiente.

O interesse pelo tema surgiu pela observacédo deste tipo de aprendizagem
lddica, na qual os alunos, além da diversdo e da interatividade, integravam o
conhecimento pratico e tedrico em um sé ambiente. A pesquisa do RPG by Férum,
projeto de pesquisa da dissertacdo de mestrado de Sueli Cabalero, desenvolvido na
Universidade Estadual da Bahia (UNEB), utilizou o jogo de simulagbes com alunos

de séries iniciais do Ensino Basico, usando o fato histérico “Guerra de Canudos”,
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que se deu no sertdo Nordestino, no periodo do Brasil Republica. A forma como a
estratégia foi estruturada € que determinou o grau de dificuldade, a interacdo e a
motivacdo dos participantes, 0s quais precisaram buscar e desenvolver habilidades
no desenrolar de cada trama. O processo ajudou a promover a integracdo entre 0s
participantes e envolvimento nas estratégias do jogo. E o0 mais importante:
percebeu-se que a ali aprendizagem acontecia naturalmente. Cumpre informar,
entretanto, que tal projeto foi trabalhado com dado D6 (Hexaedro). Observei ainda
que ao D6 poderiam ser associados os demais dados como: DA4(tetraedro),
D8(octaedro), D12(dodecaedro) e D20 (icosaedro), denominados poliedros Platéo.

Esta pesquisa aborda questbes substanciais para um detalhamento na
investigacdo de elementos com abordagem praxiologica e tem como objetivo:
- Construir e testar um modelo de ambiente de ensino-aprendizagem da geometria
espacial utilizando o RPG que estimule e impulsione o pensar mateméatico de
maneira criativa, participativa e ladica; sociabilizando e interagindo com outros
participantes, proporcione a constru¢cdo de novos conhecimentos.

O problema a ser investigado levanta indicativos na seguinte questdo
apresentada abaixo que direcionaram a pesquisa:
Como desenvolver e validar o modelo computacional para o jogo RPG educacional
visando o ensino-aprendizagem significativo da geometria espacial para o Ensino
Médio?

A questdo proposta € de natureza tedrica e pratica, apresentando assim, a
metodologia semi-experimental usada no desenvolvimento da pesquisa.

A dissertacdo esta organizada por capitulos e cada um deles possui
abordagens tedricas, assim distribuidas:
Capitulo 1. Aprendizagem significativa e seus precursores — Apresenta a
fundamentacdo tedrica sobre a aprendizagem na adolescéncia — a zona de
desenvolvimento proximal, as fungdes superiores e outros elementos relevantes —,
como essa aprendizagem se da e a concepc¢do de educacdo na visdo de Paulo
Freire e L. Vygstoky.
Capitulo 2: Ambiente de Aprendizagem Virtual — Aqui sera feita a apresentacao
tedrica sobre o ensino-aprendizagem da geometria, relacdo entre tecnologia de
informagédo e comunicagdo (TIC) e ensino e, finalmente, sobre os ambientes

colaborativos e os solidos geométricos — énfase na importancia da correlacéo entre
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ensino e ambientes colaborativos. Este capitulo norteara todo o contexto da
pesquisa e sua relevancia para a comunidade académica.

Capitulo 3: RPG educacional no Moodle — Este capitulo abrange o tema gerador,
RPG by Férum, um breve histérico sobre a plataforma e do RPG educacional, a
influéncia do dado geométrico para o RPG e a sua modelagem para a construgcédo do
RPG Geo Moodle. Apresenta também as fases de desenvolvimento, implantacdo do
ambiente e suas principais telas.

Capitulo 4: Metodologia - Este capitulo tem por finalidade descrever o processo de
desenvolvimento da aplicacdo do RPG Geo - com abordagem praxiologica e
metodologia semi-experimental — diante da pratica de acles e reflexdes. A pesquisa
trabalhada € direcionada para alunos do ensino médio da rede publica estadual da
cidade de Salvador, na escola Estadual Alvaro A. Silva, onde esta sendo testado o
RPG Geo Moodle, e mostra como se da a sua funcionalidade e eficiéncia na
aprendizagem significativa.

Capitulo 5: Andlise dos resultados - Este capitulo destina-se andlise dos
resultados. Mostrara os graficos construidos a partir dos dados obtidos na
aplicacédo, apresentados através dos critérios estabelecidos nos capitulos anteriores.
Capitulo 6: Conclusdo - Apresenta as conclusdes, limitacdes e recomendacdes
para um futuro trabalho.
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1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E SEUS PRECURSORES

1.1 APRENDIZAGEM

O conhecimento é processado no ser humano a partir do seu hascimento, por
meio da organizagdo e sistematizacdo de experiéncias acumuladas. Pode ser ou
nao significativo e é adquirido no processo de interacdo do sujeito com o ambiente.
O conhecimento também se da pela internalizacdo progressiva dos instrumentos
mediadores, representados pelo processo de transformacédo do individuo perante um
objeto de estudo, e a sua capacidade fisica, mental e emocional, as quais tém
influéncia direta na assimilacdo do conhecimento e na sua aplicagéo significativa. O
processo ensino-aprendizagem é considerado como uma troca entre as relacdes
com o objeto e o sujeito, referente as fases de citacbes de Vygotsky (1993), como:
aquele que aprende; aquele que ensina e a relagdo que existe entre eles. E
justamente essa relacdo que deve ser tratada como interacdo do sujeito com o
objeto (meio ambiente); ambos — quem ensina e quem aprende — ndo podem e néo
devem ser considerados passivos no processo de formacgédo da aprendizagem, e a
interacdo precisa acontecer de forma dindmica para que cada um construa seus
proprios conceitos e obtenha uma melhor formacdo para ascensdo do
conhecimento. Cumpre notar que “o processo de desenvolvimento ndo coincide com
o da aprendizagem. O processo de desenvolvimento segue o da aprendizagem, que
cria a area de desenvolvimento potencial”. (LURIA, 2001, p.116)

Conforme Vygostsky (1997), o conhecimento é um processo indutivo e, ao
mesmo tempo, dedutivo; resultado de experiéncias pelas quais o individuo passa ao
longo do seu desenvolvimento e fruto também da observacdo, da manipulacdo dos
objetos e da troca de experiéncias com outros seres. Sua aquisicdo nao depende do
ambiente social onde o ser humano esta inserido. A ligacdo do individuo com o
mundo que o rodeia fornece varios tipos de informacdes que contribuirdo ou ndo em
sua formacao e na modificacdo de suas atitudes. Isso depende especificamente da
relevancia e da transformacdo dessas informagdes em conhecimento e da
possibilidade de que as mudancgas geradas por ele possibilitem uma nova fase de
aprendizagem.

A interacdo entre o individuo e o objeto resulta na adaptagdo das estruturas

cognitivas do objeto de conhecimento com que o sujeito se depara. Os instrumentos
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psicolégicos agem como auxiliar do sujeito, ajudando-o a internalizar e conduzir o
controle das agdes psicologicas, facilitando na tarefa de memorizacéo e atencao.

Se da na adaptacdo das estruturas cognitivas do objeto de conhecimento
com que o sujeito se depara. Os instrumentos psicolégicos agem como auxiliar do
sujeito, pois séo externos a ele, ajudando-o a internalizar atitudes que conduzem ao
controle de suas reacdes psicologicas e também na relagdo com outros sujeitos,
facilitando na sua tarefa de memdria e atencéo.

A aprendizagem requer o envolvimento bem mais amplo do individuo e o
desenvolvimento de todos os seus poderes de percepcdo, atencdo e memodria,
como: observacao, internalizagéo do objeto de estudo, capacidades, potencialidades
e mediacdo. Nesta etapa ocorre transformacdo em todas as fases do
desenvolvimento.

A linguagem é uma das fases que mais influenciam no desenvolvimento do
conhecimento, seja ele empirico ou ndo, estando diretamente ligada a reproducéo
da analise e do processamento mental do objeto observado com o mundo; ela é
responsavel pela mediacdo homem - mundo e se da por um sistema simbdlico. Nas

palavras de Vygotsky (1993, p.47):

Quando os processos de desenvolvimento do pensamento e da linguagem
se unem, surgindo, entdo, o pensamento verbal e a linguagem racional, o
ser humano passa a ter a possibilidade de um modo de funcionamento
psicoldgico mais sofisticado, mediado pelo sistema simbdlico da linguagem.

A linguagem e a percepc¢ao estdo simultaneamente interligadas no processo
de desenvolvimento humano e a interacdo cultural com outros sujeitos enriquece-a
ainda mais. A percepcdo passa a ser uma ferramenta auxiliar no processo para o
desenvolvimento, manipulacdo e construgcdo da linguagem que, diante dessas

estruturas e diferenciagdes, estimula o pensamento.
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Fase Pré-linguistica do pensamento

e utilizacao de instrumentos.

e inteligéncia pratica.

Pensamento Verbal e Linguagem

Racional
e Transformacéo do biolégico

no sociohistorico.

Fase Pré - intelectual da Linguagem

e alivio emocional.

e funcéo social.

Quadro 1: Fases: pré-linguistica do pensamento e pré - intelectual da linguagem.
Fonte: VYGOTSKY,1997.

O quadro mostra a evolugdo da linguagem associada ao pensamento no
processo historico e nas suas fases de desenvolvimento e a ligacdo da linguagem
com a percepcao e suas funcbes. A percepcdo nao existe puramente sem a
linguagem.

A percepcdo € um processo complexo e mutavel para o sujeito, pois €
modificada ao longo do desenvolvimento do ser humano de forma processual e
continua, agindo como um elo entre o conhecimento real e o conhecimento
adquirido, o que possibilita a analise entre os dados obtidos e sua comparacao com
0 objeto ja conhecido. (LURIA, 2001, p. 37)

A transformacdo € uma operacao psicologicamente superior, pois pressupde
0 uso de signos em processo de escolha criteriosa, por meio de uma formacéo pre-
estabelecida pela mente, e que sdo mantidos ao longo da historia do individuo,
aumentando o0 senso perceptivo de maneira codificada e catalogada.

Os signos auxiliam o homem nas representacfes mentais, usadas na atencao
e na memoria em diversas tarefas, melhorando a capacidade de armazenamento de
informacgdes. Essas representacdes passam do campo interno para o externo, ou

seja, levam o sujeito a associar as novas situacdes que lhe sdo apresentadas,
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transformando-as e adaptando-as em momentos oportunos. Segundo Luria (2001,
p.38):

A percepcdo depende de praticas humanas historicamente estabelecidas
gue podem nao sO alterar os sistemas de codificacdo usados no
processamento da informagdo, mas também influenciam a decisdo de situar
0s objetos percebidos em categorias apropriadas.

Os signos oferecem ao homem oportunidade para reestruturar suas
habilidades e competéncias adquiridas ao longo da sua existéncia. Eles facilitam
estas inclusbes de refazer suas habilidades sucessivas e momentaneas,
diferenciando de suas atribui¢cdes constantes.

Conforme Luria; Leontiev; Vygotsky (2001, p. 14), o processo de
memorizacdo € essencial para aprendizagem sendo que a percepcdo, memoéria
estdo associados ao desenvolvimento da linguagem do individuo. O esquema
desenvolvido na memorizagdo conduz e organiza os elementos psicoldgicos, diante
da sua formacdo estruturada e ordenada do processo, que interliga as fases da
percepcdo com a memorizacdo de acordo com as condicbes de critérios pré-
estabelecidos, ativando as func¢des psicologicas. A atencdo faz parte de todas as
fases de concentracdo do desenvolvimento do ser humano, aliado ao processo
séciohistérico, que também é de fundamental importancia para a formacédo do
individuo. Vygotsky (1997, p. 19) afirma que “todo processo psicologico superior vai
do ambito externo para o interno, das interacbes sociais para as ac¢fes internas,
psicoldgicas.”

O conhecimento é a relacéo estabelecida entre o sujeito e o objeto. E ato ou
efeito de conhecer algo de novo, processando assim a interiorizacdo do objeto ja
modificado pelo sujeito, de uma forma mais detalhada, podendo ser adquirido em
diferentes formas: o conhecimento racional e o conhecimento empirico. O primeiro é
aguele no qual se concentram certas verdades mateméticas e légicas que se
apresentam. Este tipo de conhecimento liga-se a razdo. Ja o segundo compde-se
de ideias formadas de acordo com os fatos observados. Essa construcdo do
conhecimento compde-se de ligagdes comprovadas entre cada tipo apresentado e
no seu grau de relevancia. As necessidades diante de varias situacdes diferentes de
conhecimento sejam eles manipulaveis, espontaneos ou mesmo cientifico, partem
da necessidade interna, na qual o individuo tem de transformar sua aprendizagem,
adaptando-a as diversas formas de desenvolvimento cognitivo. De acordo com a
visao de Vygotsky (1997, p.58)
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(...) essa concepgao de que é o aprendizado que possibilita o despertar de
processos internos do individuo liga o desenvolvimento da pessoa a sua
relagdo com o ambiente socio-cultural em que vive e a sua situacdo de
organismo que ndo se desenvolve plenamente sem suporte de outros
individuos de sua espécie.

Isso nos permite deduzir que o conhecimento ndo € estabelecido pelo
individuo como uma mera copia e registro de fatos conhecidos e manipulados.
Conhecimento € quando o sujeito passa a interagir com o objeto, estabelecendo
relagbes como causa e efeito, culminando, assim, em detalhes especificos na
aguisicdo do conhecimento, na valorizacdo (intuitiva) na organizacao de resultados
adquiridos durante o desenvolvimento e a aprendizagem, na percep¢ao, na atencao
e observagdo dos conceitos descritos e podendo acentuar-se melhor na fase de
absorcéo mais significativa.

O grau de significancia da aprendizagem estd diretamente ligado as
associacOes e correlagdes que o individuo faz diante de fatos conhecidos por ele,
estabelecendo importancias na retencédo do conhecimento com clareza e facilidade
na sua obtencdo. O desenvolvimento da compreensao esta interligado a padrbes e
organizacdes impostos nas experiéncias vividas por cada um, tanto faz no campo
emocional ou intelectual (oportunidades) e na aquisicdo do conhecimento
necessario. Vygotsky (1997, p.35) também postula que “ao longo do processo de
desenvolvimento, o individuo deixa de necessitar de marcas externas e passa a
utilizar signos internos, isto é, representacfes mentais que substituem os objetos do
mundo real.”

Essa representacdo mediada por signos estabelece uma interrelacdo do
homem com o objeto, bastando uma associacdo mental e a internalizagcdo. As
representacbes mentais relacionam o conhecimento experimental com o
conhecimento tedrico, o que traz praticidade a aprendizagem. Os sistemas de
codigos conceituais refletem uma representacdo mental relacionada pelo sujeito com
algo que, de certa maneira, deve recorrer a objetos ja manipulados, internalizados e
assimilados de forma semelhante e sempre retratar reconstrugdo mental e visual
destes, de modo a estabelecer as relagbes necessérias. Caso 0 sujeito ndo consiga
estabelecer a correspondéncia entre eles, isso significa que o grau de maturidade
mental ndo foi alcancado, pois o desenvolvimento € um pré-requisito para a

aprendizagem. A esse respeito, Vygotsky (1991, p.90) argumenta que
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uma vez que essa abordagem se baseia na premissa de que o aprendizado
segue a trilha do desenvolvimento e que o desenvolvimento sempre se
adianta ao aprendizado, ela exclui a nocado de que o aprendizado pode ter
um papel no curso do desenvolvimento ou maturacdo daquelas funcdes
ativadas durante o proprio processo de aprendizado. O desenvolvimento ou
a maturacdo sao vistos como uma pré — condicdo do aprendizado, mas
nunca como resultado .... 0 aprendizado forma uma superestrutura sobre o
desenvolvimento, deixado este Ultimo essencialmente inalterado.

A nova reconducéo geralmente é imaginaria e a0 mesmo tempo concreta, ou

seja, exerce uma influéncia sobre o olhar do sujeito diante do objeto.

Aprendizagem € o0 processo pelo qual o individuo adquire informacdes,
habilidades, atitudes, valores etc. a partir de seu contato com a

realidade, o meio ambiente e as outras pessoas.

Internalizacéo a reconstrucao interna de uma operacéao externa.

Mediagao € 0 processo de intervencdo de um elemento intermediario
numa relacao; a relacao deixa entdo, de ser direta e passa a

ser mediada por elementos.

Funcdes sdo aquelas que caracterizam o funcionamento psicolédgico
Psicolégicas tipicamente humano; agbes conscientemente controladas,
superiores atencdo voluntaria, memorizacéo ativa, pensamento abstrato e

comportamento intencional.

Linguagem € um sistema de signos que possibilita o intercambio social
entre individuos que compartihem esse sistema de

representacdo da realidade.

Signos podem ser definidos como elementos que representam ou
expressam outros objetos, eventos, situacdes. A palavra mesa

€ um signo que representa o objeto mesa.

Quadro 2: Conceitos sobre aprendizagem
Fonte: VYGOTSKY, 1997.

1.2 APRENDIZAGEM NA ADOLESCENCIA

Conforme Vygotsky (1993), a adolescéncia € o periodo que separa a infancia
da fase adulta e é caracterizada por diversos desequilibrios e rupturas, que geram

mudancas profundas no comportamento do individuo. E considerada uma fase de
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transicdo, na qual ocorrem mudancgas fisicas e psicolégicas —, os conflitos, as
davidas, o medo e principalmente a formacao de bloqueios para nova aquisicdo de
conhecimento.
(...) se 0o meio ambiente ndo apresenta nenhuma dessas tarefas ao
adolescente, ndo lhe faz novas exigéncias e ndo estimula o seu intelecto,
proporcionando-lhe uma série de novos objetos, o seu raciocinio nao

conseguira atingir os estagios mais elevados, ou sé os alcancara com
grande atraso.” ( VYGOTSKY, 1993, pag. 51).

Nessa fase, a capacidade de operacao concreta de raciocinio ja devera estar
sedimentada e auxiliarA no desenvolvimento do adolescente, na formacédo de
conceitos, no seu crescimento séciocultural e na estruturacdo de sua personalidade;
E, entretanto, a fase em que rupturas comportamentais e rebeldia se tornam mais
acentuada.

O aprendizado torna-se prioridade, pois este periodo é rico em descobertas
experimentais, sociais, culturais e histéricas. Tudo isso pode ser canalizado para
novas oportunidades de conhecimento. Caso um desses fatores estimulantes nao
seja alcancado, o atraso acarretara deficiéncias no desenvolvimento do adolescente,

tanto cognitivo como também séciocultural e histérico. Luria (1990, p. 22) afirma

gue as atividades cognitivas superiores guardam sua natureza soécio-
histérico e que a estrutura da atividade mental ndo apenas seu contetddo
especifico, mas também as formas gerais basicas de todos os processos
cognitivos muda ao longo do desenvolvimento histérico.

A capacidade de pensamento hipotético e dedutivo dos adolescentes se
acentua principalmente na fase das operacbes formais, a qual € definida por
estudiosos do comportamento humano como aquela em que o individuo, tendo ja
passado por todas as outras fases de desenvolvimento cognitivo, busca um
rompimento aparente de valores e uma reestruturacdo, caminhando para uma
formacao equilibrada e madura, fruto da capacidade reflexiva perante as situacoes
existentes ou criadas por ele (conflitos internos e externos) na sua transicao entre a
infancia e a maturidade. José (1999, p. 11) postula que “a aprendizagem refere-se a
aspectos funcionais e resultados de toda estimulagdo ambiental recebida pelo
individuo no decorrer da vida.”

O adolescente estabelece o processo de selecédo do que deseja aprender por
meio de uma série de movimentos e tentativas, adquiridos por experiéncias,

preexistentes no campo visual, que de certa forma representa a porta de entrada
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para as fungdes psicoldgicas. Eles podem proceder de varias maneiras, até chegar a
uma forma sistematica do conhecimento e da aprendizagem ao perceber as suas
necessidades e também suas dificuldades.

Esse processo de transicdo entre a infancia e a fase adulta demanda tempo,
pois a estrutura psicologica do individuo forma-se no decorre deste processo.
Durante essa transi¢do o individuo aprende a superar as mudancas psicoldgicas,
desenvolvendo as habilidades cognitivas com mais facilidade.

Os niveis de desenvolvimento intelectual e de maturacdo do adolescente
facilitam a aprendizagem de tal maneira que estabelecem uma ascensao ao
conhecimento e as etapas das estruturas de formacao cognitiva, que ja se apresenta
bem equilibrada e organizada, dadas as sequéncias de informacdes sdciohistéricas
do adolescente e de suas experiéncias pessoais adquiridas por meio de
instrumentos psicolégicos.

Para os adolescentes, o processo de memorizacao torna-se mais complexo
devido a influéncia nas analises, nas selecdes criteriosas e detalhado. A selecéo
restringe as normas e condutas nas relacées com o objeto de estudo, fazendo com
que a compreensdo e 0 rigor na escolha acontecam em fases de interacao
concretas e ao mesmo tempo abstratas. O esquema desenvolvido nessa conduta
organiza mentalmente os elementos psicoldgicos diante de sua formacéo estrutural.
Essa passagem da fase da percepcao e associacdo a memorizagdo vem de acordo
com condicfes referenciais pré-estabelecidas na selecdo das fungdes psicoldgicas
ligadas as estruturas psicocognitivas, referentes as no¢des de escolha transmitidas
na formacao sécio-histérica do individuo, que no momento se torna subsequente ao
desenvolvimento do processo da formacgéo cognitivo.

A capacidade que os adolescentes tém de abstrair e generalizar
conhecimentos apreendidos e a facilidade no entendimento e na associagéo de
experiéncias adquiridas as teorias estudadas os levam a aprendizagem significativa
e conduz a formalizagdo do conteudo aprendido até a abstracdo de novos
conhecimentos, reformulando-os e criando novos paradigmas. Segundo Vigotsky
(1997, p.23)

A sintese de dois elementos ndo é a simples soma ou justaposi¢éo desses
elementos, mas a emergéncia de algo novo, anteriormente inexistente. Esse
componente novo ndo estava presente nos elementos iniciais: foi tornado
possivel pela interagdo entre esses elementos, num processo de
transformacéo que gera novos fenébmenos. Assim, a abordagem que busca
uma sintese para psicologia integra, numa mesma perspectiva, 0 homem
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enquanto corpo e mente, enquanto ser biologico e ser social, enquanto
membro da espécie humana e participante de um processo histdrico.

Devido ao processo histérico do individuo e sua busca constante pela
interagcdo com o exterior, € moldado cada momento da relacdo consensual da
percepcdo e da mediagdo conduzida por intermédio de observacdes entre o todo e
as partes que o compdem, mantendo a mesma estrutura do objeto atual e
conservando suas peculiaridades iniciais, mas detalhando no decorrer da trajetéria.

A mediacdo acontece através dos instrumentos mediadores que s&o 0s
elementos abstraidos do individuo na sua formacao histérica como os instrumentos
e 0S signos. Esses se tornam essenciais na capacitacdo do aumento da atencéo e
da memdria do sujeito, fazendo com que a estimulacdo do pensamento e a
associacado de elementos internalizados estabelecam relagdo importante na ajuda
da atividade psicoldgica superior. Frawley (2000, p.77) afirma que “a aprendizagem
equivale a testar as hipoteses da linguagem do pensamento; o0 crescimento é o
desenvolvimento da estrutura proposicional do cédigo interno.”

Segundo Vygotsky (1997), a transformacdo sofrida pelo processo de
mediacdo acontece ao longo do desenvolvimento do sujeito, ou seja, existe uma
adaptacao a cada fase dele, e também se da pelo contexto social.

Os signos representam marca externa da qual o individuo necessita para
tornar mais concreta a sua relacdo e interagdo com o mundo. Esta mediagcéo
estabelece ligacOes diretas e factiveis para as fungbes psicoldgicas. O pensamento,
a memoria e a percepcdo sao signos ja internalizados, mas, mesmo assim,
necessitam de transformacédo, modificacdo e reorganizacao, a fim de que o sujeito
possa reestruturar-se na esquematizacdo mental dos atributos representados nas
solugbes dos problemas complexos que enfrenta no percorrer de cada fase. A
linguagem tem um papel mediador e é de extrema importancia para 0s signos na
representacdo concreta.

As modificacdes durante o percurso do desenvolvimento devem acompanhar
as fases do processo na constru¢cdo do conhecimento, para o sujeito, e dependem

exclusivamente da andlise criteriosa feita ao objeto de interesse.
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1.3 O PROCESSO ENSINO - APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO CICLO DE
FORMACAO DO ADOLESCENTE NO ENSINO MEDIO

O processo de ensino-aprendizagem significativo deve ser baseado no
dominio de competéncias basicas e ndo acumulativas para poder melhor
acompanhar as mudancas e dar um significado e direcdo ao conhecimento. Pode
ser conseguido por meio do incentivo ao raciocinio e a capacidade de aprender, de
interagir e fazer associacbes entre as diversas formas substanciais do
conhecimento. Essa capacidade de busca de informacdes passa por transformacoes
e modificagfes criteriosas, 0 que faz com que o individuo desenvolva concretamente
0 seu potencial de andlise e possa trilhar com mais seguranca os caminhos de sua
prépria aprendizagem.

A relacdo existente entre aprendizagem e desenvolvimento depende
basicamente do nivel deste e da capacidade potencial daquela. A zona de
desenvolvimento proximal identifica e estabelece o nivel de maturacdo do individuo,
e se localiza entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento
potencial. E a area em que da possibilidades na transformacio do conhecimento
guando ocorre colaboracgao e a interacao.

A zona de desenvolvimento real € justamente aquela em que se encontra a
habilidade adquirida pelo sujeito ao longo do processo de aprendizagem. Ali esta
tudo aquilo que ele pode desenvolver sozinho sem ajuda dos outros, ou seja, a sua
forma de resolver seus problemas sem interferéncia, mas com acompanhamento
indireto. J4 a zona de desenvolvimento potencial focaliza a capacidade do sujeito,
mas com a colaboracdo do grupo. Essa relacdo existente entre as duas
caracterizam um ponto importante para o processo de ensino-aprendizagem, pois
instigam aquelas fungdes ainda ndo amadurecidas e que podem estabelecer
critérios no processo do conhecimento em constante mudanca, a partir do nivel de
desenvolvimento do individuo. E importante haver, também por parte dos
educadores, uma boa compreensdo do que seja desenvolvimento proximal, Rego
(2001, p.74) consegue explicar isso de forma bastante clara:

O conceito de desenvolvimento proximal é de extrema importancia para as
pesquisas de desenvolvimento infantii e para o plano educacional,
justamente porque permite a compreensao da dindmica interna de

desenvolvimento individual. Através da consideracdo da zona de
desenvolvimento proximal, é possivel verificar ndo somente os ciclos ja
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completados, como também os que estdo em via de formacgdo, o que
permite o delineamento da competéncia..., assim como a elaboracdo de
estratégias pedagodgicas que auxiliam nesse processo.

A aprendizagem constitui caracteristicas de consciéncia tanto critica como
ingénua que buscam retificacdo de um compromisso. Existem diferencas entre os
dois tipos de consciéncia, mas uma confirma a evolucdo da outra, quer seja em

sentido completo ou nao.

Caracteristicas da consciéncia | Caracteristicas da consciéncia

critica ingénua

1. Anseio de profundidade na analise | 1. Revela certa simplicidade.

de problemas.

2. E indagadora, investiga, forca, | 2. E impermeavel a investigacéo.

choca.

3. Repele posi¢des quietistas. 3. E fragil na discuss&o dos problemas.

4. Reconhece que a realidade é |4. Diz que arealidade é estavel.

mutavel.

Quadro 3: Caracteristicas da consciéncia critica e consciéncia ingénua
Fonte: FREIRE, 1979

Os individuos em que as caracteristicas ingénuas prevalecem analisam e
conceituam o0s problemas de maneira simplista e pacifica; ja aqueles com
caracteristicas da consciéncia critica ndo se satisfazem com a aparéncia, livram-se
de qualquer preconceito e trabalham com o real e 0s experimentos do
conhecimento cientifico. =~ Uma caracteristica marcante das duas teorias da
consciéncia é a acentuada relevancia para o processo de ensino — aprendizagem
em gue o foco esta centrado no aluno e ndo no professor ou facilitador, mas no
processo de transicdo que se da na mediagdo do contetdo significativo para o
educando. (FREIRE, 1979)

O aprendizado é mais do que a aquisicdo de capacidade para pensar; é a
aquisicdo de muitas capacidades especializadas para pensar sobre varias
coisas. O aprendizado ndo altera nossa capacidade global de focalizar a
atencdo; ao invés disso, no entanto, desenvolve vérias capacidades de
focalizar a atengao sobre varias coisas.” ( VYGOTSKY, 1991, p. 93)

A consciéncia do pensamento ndo modifica a atencédo do sujeito diante das

formas apresentadas no processo de ensino — aprendizagem. Cada um deve
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desenvolver o seu préprio processo e sistema na formalizacdo da aprendizagem em
que o social, o histérico e o cultural compdem o método de ensino que mantém a
redemocratizacdo do sistema complexo e mais ativo na criacdo das etapas para o
educando na sua formacdo completa. A criacdo diante do acréscimo na
aprendizagem regula os conceitos formais e o0 construtivo para um bom
desempenho do sujeito, nas suas fases de evolugcao e finalizacdo de questdes
operantes do esquema de estruturacao.

A mente esquematiza esses métodos usando a percepcdo, a atencao, a
memoéria e a linguagem, formulada para representar diferentes tipos de linguagem
simbdlica como meio da organizacdo cognitiva da realidade pela elaboracdo de
significados na busca de informacdes concretas. Toda a experiéncia que o
educando carrega ao longo de sua vida académica € significativa para seu
acompanhamento, mas sempre deve ser aprimorada para que haja aquisicdo de
novas habilidades. Tais habilidades integram cada vez mais o0 sistema de seu
desenvolvimento cognitivo e induzem a novas formulacées do conhecimento, devido
as transformacdes havidas na pratica e na reconstrugcdo da linguagem social e
formativa, que enumeram os melhores valores de manifestacdo cooperativa de um
ensino — aprendizagem coerente e substancial na formacdo de conceitos
significativos.

As competéncias desejaveis para o ciclo de formacdo do adolescente
enquadram-se como exigéncias imprescindiveis para a execucdo das suas

atividades, indispensaveis para a formacéao do cidadao.

No momento em que os individuos, atuando e refletindo, sdo capazes de
perceber o condicionamento de sua percepcgdo pela estrutura em que se
encontram sua percepcdo muda, embora isto ndo signifique, ainda, a
mudanca da estrutura. Mas a mudanca da percep¢cdo da realidade, que
antes era vista como algo imutavel, significa para os individuos vé-la como
realmente é: uma realidade histérica — cultural, humana, criada pelos
homens e que pode ser transformada por eles. (FREIRE, 1979, p. 50)

No ensino médio os educandos sao constantemente orientados a buscar o
seu proprio conhecimento, seus proprios caminhos, com liberdade na construgcédo da
aprendizagem por meio da curiosidade, observagado, da iniciativa com base em

mudancas de postura.



Interacao

€ uma acao reciproca.

Zona de Desenvolvimento Proximal

€ o0 aprendizado que possibilita o
despertar de processos internos do
individuo. Liga o desenvolvimento da
pessoa a sua relacdo com o ambiente
séciocultural em que vive e a sua
situacdo de organismo que ndo se
desenvolve plenamente sem suporte

de outros individuos de sua espécie.

Internalizacéo

€ a reconstrucdo interna de uma

operacdo externa.

Cognicao

€ a aquisicdo de um conhecimento.

Colaboracao

é o trabalho em comum com outros.

Mediacao

€ 0 processo de intervencdo de um
elemento intermediario numa relacéo; a
relacdo deixa entdo, de ser direta e
passa a ser mediada por esse

elemento.

Linguagem

€ um sistema de signos que possibili
ta o intercambio social entre individuos
gue compartilhem desse sistema de

representacao da realidade.

Aprendizagem

€ 0 processo pelo qual o individuo
adquire  informacdes, habilidades,
atitudes, valores etc. a partir de seu
contato com a realidade, o meio

ambiente e as outras pessoas.

Transformacéo

€ 0 processo que gera NOVOS

fendbmenos.

Funcdes psicoldgicas superiores

sdo aquelas que caracterizam o
funcionamento psicologico tipicamente

humano; acbes  conscientemente
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controladas, atencao voluntaria,
memorizacao ativa, pensamento

abstrato e comportamento intencional.

Signos

sdo elementos que representam ou
expressam outros objetos, eventos e
situagcbes. A palavra mesa, por
exemplo, é um signo que representa o

objeto mesa.

Quadro 4: Caracteristicas do ensino-aprendizagem sécioconstrutivista.

Fonte: VYGOTSKY, 1997
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O quadro acima mostra os conceitos fundamentais do ensino-aprendizagem

significativo no ciclo para elaboragdo de um modelo matemético.

1.3.1 Alei que regula o ensino médio

As normativas para regulamentacdo de um ensino com qualidade sé&o

discriminadas nos critérios e passos a serem seguidos, de carater emergencial e

complementar pela Lei de Diretrizes e bases - LDB, que, além de regular, oferece

condicdes especificas para a sua aplicabilidade.

A lei n°. 9.394/96, de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, art. 1° § 2°,

estabelece critérios e finalidades para que o educando possa dar prosseguimento a

sua formacdo como todo,
ascendéncia. (PCN, 1999)
Os critérios e finalidades séo:

incentivando e criando oportunidades para sua

a) a formacdo da pessoa, de maneira a desenvolver valores e competéncias

necesséarias a integracdo do projeto individual ao projeto da sociedade em

gue se situa,

b) o aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a formacéo

ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento critico;

C) preparacdo e orientacdo basica para sua integragdo ao mundo do trabalho,

com as competéncias que garantem seu aprimoramento profissional e

permitam acompanhar as mudancas que caracterizam a producdo no nosso

tempo;
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d) o desenvolvimento das competéncias para continuar aprendendo, de forma
autdbnoma e critica, em niveis mais complexos de estudos.

A perspectiva da lei € que o processo de ensino — aprendizagem obtenha
uma estrutura continuada, e que venha a desenvolver uma autonomia intelectual e
pensamento critico-construtivo no educando, e leve-o a uma compreensdo melhor,
mais consistente, mais apropriada e caracterizada do mundo.

Na possibilidade de liberdade na formacao educacional do aluno, atribuimos
congruéncia mais sélida e apropriada para cada um, perante 0 seu proprio juizo de
valores e as concepg¢des na visdao do conhecimento e na culminancia do ensino-
aprendizagem. A aprendizagem para uns torna-se Unica e intransferivel, porque
adquirem uma consisténcia teorica nas redistribuicées de definicbes e conceitos
restabelecidos de acordo com as operacdes concretas.

As habilidades inerentes e sua finalidade especifica ndo descartam seus
interesses iniciais, que sao fundamentais, e expressam sempre a valorizagcdo do
ensino contextual, social e psicologico.

A aprendizagem significativa pressupfe a existéncia de um referencial que
permita aos alunos se identificar com as questdes propostas. Essa postura
nao implica permanecer apenas no nivel de conhecimento que é dado pelo
contexto mais imediato, nem muito menos pelo senso comum, mas visa a
gerar a capacidade de compreender e intervir na realidade, numa
perspectiva  autbnoma e desalienante. Ao propor uma nova forma de
organizacdo [...], parte [-se] do pressuposto de que toda aprendizagem
significativa implica uma relacdo sujeito-objeto e que, para que esta se

concretize, é necessario oferecer as condi¢cdes para que os dois poélos do
processo interajam. (PCN, 1999, p. 36)

A regulamentacdo das etapas na divisdo de estudos e a aquisicdo e
organizacdo dos contetudos das disciplinas de forma interdisciplinar estabelecem
uma maneira Unica na sua distribuicao.

A Matematica esta inserida no dia-a-dia do individuo. O seu contexto e as
fases estdo baseados na LDB, que indica uma aprendizagem continuada e
sequenciada, por meio de conceitos e principalmente pela associagédo da zona de
desenvolvimento proximal ao nivel de maturacdo do adolescente, nas analises dos
conceitos, nas criticas substanciais, nas generalizacdoes e conclusdes de atributos
especificos, necessarios e suficientes, estabelecidos nas caracteristicas dos

elementos encontrados no mundo real. Se a experiéncia nao fizer parte do contexto
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do que esta sendo aprendido, ela ndo sera integrada e internalizada, portanto sera
descaracterizada do aprendizado significativo.

“A idéia de um processo que envolve, ao mesmo tempo, quem ensina e quem
aprende nao se refere necessariamente a situacdes em que haja um educador
fisicamente presente” (CASTORINA, 2002, p.57). Essa referéncia significa que o
educando e o educador ndo necessitam estar presentes no mesmo local, mas, sim
estruturados de tal maneira que a interacdo aconteca e o educando estabeleca
critérios e que eles estejam bem desenvolvidos nas fungdes psicoldgicas superiores.
O processo de formacdo de conceitos surge pela experiéncia vivida e é de
fundamental importancia para o desenvolvimento intelectual, principalmente pelo
nivel de abstracdo envolvido, e pelo aprimoramento na utilizacdo dos signos
linguisticos que possibilita. As funcdes psicologicas superiores estabelecem um grau
de relevancia no processo de formacéo e no desenvolvimento intelectual pelo qual o
sujeito passa a ser ativo, existindo uma mediagdo entre o0 sujeito e 0 objeto de

conhecimento.

1.4 O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NO ENSINO
MEDIO

Na analise dos parametros curriculares nacionais - PCN do ensino médio
referentes ao ensino de matemética, destaca-se o conhecimento de matematica
como fundamento para adequacéo no desenvolvimento do educando diante de seu
conhecimento empirico e dedutivo em resolver problemas do cotidiano, com base no

uso da visualizacao e representacfes de espaco e modelos geométricos.

(...) as habilidades de visualizacdo, desenho, argumentacdo logica e de
aplicacdo na busca de solu¢bes para problemas podem ser desenvolvidas
com trabalho adequado de geometria, para que o aluno possa usar as
formas e propriedades geométricas na representacdo e visualizagcao de
partes do mundo que o cerca. (PCN, 1999, p. 257).

O desenvolvimento dessas habilidades estabelece maturidade de conceitos
internalizados pelos alunos durante a construgdo do seu conhecimento e a
transformacao substancial da aprendizagem diante de cada situacdo apresentada

nas suas diferentes formas.
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Os objetivos do ensino da matematica no ensino médio de acordo com o PCN

(1999, p. 254) séo:

a)

b)

d)

f)

9)

h)

compreender 0s conceitos, procedimentos e estratégias matematicas que
permitam a ele [aluno] desenvolver estudos posteriores e adquirir uma
formacao cientifica geral,

aplicar seus conhecimentos matematicos a situacdes diversas, utilizando-os
na interpretacdo da ciéncia, na atividade tecnoldgica e nas atividades
cotidianas;

analisar e valorizar informacdes provenientes de diferentes fontes, utilizando
ferramentas matematicas para formar uma opinido propria que lhe permita
expressar-se criticamente sobre problemas da matematica, das outras areas
do conhecimento e da atualidade;

desenvolver as capacidades de raciocinio e resolucdo de problemas, de
comunicagdo, bem como o espirito critico e criativo;

utilizar com confiangca procedimentos de resolu¢cdo de problemas para
desenvolver a compreensao dos conceitos matematicos;

expressar-se oral, escrita e graficamente em situacdes mateméaticas e
valorizar a precisdo da linguagem e as demonstracdes em matemaética;
estabelecer conexdes entre diferentes temas matematicos e entre esses
temas e o conhecimento de outras areas do curriculo;

reconhecer representacfes equivalentes de um mesmo conceito,
relacionando procedimentos associados as diferentes representacoes;
promover a realizacdo pessoal mediante o sentimento de segurangca em
relacdo as suas capacidades matematicas, o desenvolvimento de atitudes de

autonomia e cooperacao.

Esses objetivos regulam e normatizam o ensino de matematica em seus

diferentes aspectos e contextos. O ponto principal é que o educando possa criar e

estabelecer relacdes das aplicacbes matematica em diferentes formas, com

maturidade e habilidade, fazendo associacdes entre 0 que esta aprendendo e o que

foi aprendido e, a partir disso, ser capaz de reformular conceitos, amplia-los e

coloca-los em pratica. Desta forma, o desenvolvimento da zona de desenvolvimento

proximal (ZDP) é atingido. Devemos, entretanto, considerar ZDP como 0 objetivo

central para o educando, pois, assim, ele tera mais liberdade na formacdo de
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conceitos e na reorganizacdo de suas experiéncias adquiridas ao longo da vida
académica, e estabelecera uma aprendizagem significativa na construcdo das
habilidades e requisitos para a formacdo das funcdes psicologicas superiores. A
ZDP tende a delinear as competéncias que o sujeito precisa para o ensino. E essa
percepcdo que o educador deve ter em mente e ser criterioSO na sua
complementacao, oferecendo liberdade para que o aluno possa prosseguir sua
caminhada mesmo sem a sua orientacdo, ou seja, possa obter a sua autonomia
intelectual.

Conforme Vygotsky (1988), as fungBes psicoldgicas superiores favorecem
ferramentas adequadas para que o0 sujeito possa desenvolver determinadas
atividades que apenas necessitem de habilidades e competéncias ja adquiridas
naquele momento, ou seja, que envolvam ciclos concluidos. Essas fases séo téao
importantes quanto aquelas que envolvem atividades nas quais 0 sujeito necessita
da interferéncia de outros sujeitos, na interacdo e auxilio na execugcédo das tarefas.
“O desenvolvimento mental do sujeito € automaticamente estimulada pelo processo
de amadurecimento dos processos psicolégicos em constante transformacdo.”
(VYGOTSKY, 1991)

O processo de ensino-aprendizagem da matemética deve ser construido com
base no desenvolvimento real do adolescente para que seja adequado aos
conteudos e atrelados aos conhecimentos e habilidades necessérios a sua
aquisicdo. Nao se pode perder de vista que o estimulo é essencial para que se

passe as fases seguintes e que a transformacédo € sempre um processo continuo.

1.5 A CONCEPCAO DO ENSINO-APRENDIZAGEM NA VISAO DE VYGOTSKY E
PAULO FREIRE

A concepcédo de Vygotsky é a de que o processo séciohistérico do individuo
influencia o desenvolvimento do ensino-aprendizagem e que a aprendizagem nao é
um fator isolado para individuo; ela é fruto da mediacdo e dos niveis de
desenvolvimento da zona proximal estabelecidos ao seu grau de relevancia da

maturacdo alcancado por cada um, com a colaboracédo do grupo, no seu nivel real.
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Para Vygotsky a reconstrucdo reelaboracgéo, pelo individuo, dos significados que Ihe
sao transmitidos pelo grupo cultural, dependem das experiéncias trazidas por ele.

A construcdo do conhecimento para Vygotsky decorre do processo social,
cultural e histérico do individuo. Os conjuntos de todos esses fatores associados
orientam na sua propria ascensdo na aprendizagem, titulada dos dotes que cada um
traz consigo.

Ja na concepcado de Paulo Freire, o ensino-aprendizagem nao deveria estar
baseado em uma transferéncia de conhecimentos. O sujeito aprendente ndo deve
ser um mero depositério passivo. Condena a pedagogia que vé o sujeito aprendente
como “depodsito de informacdes” e que ndo leva em conta as necessidades de
utilizar o conhecimento para promover transformacdes de carater critico, politico e
consciente de suas acdes em seu no contexto de vida. Freire também postula que
aprendente deve fazer parte da elaboracédo do seu processo de aprendizagem. O
importante para Freire, € que, o0 sujeito aprendente faca parte de todo o processo
construtivo e tenha autonomia intelectual, e seja a peca principal do contexto,
assumindo uma posicdo de conforto e simplicidade para qualquer que seja a
complexidade nas informagfes transmitidas, levando em consideragcdo 0 seu
contexto historico e cultural.

Tanto Vygotsky quanto Paulo Freire afirmam que o contexto histérico-social
do sujeito aprendente € fator preponderante no processo de ensino-aprendizagem, e
gue o educando deve ser incentivado a buscar a sua propria autonomia intelectual
para o desenvolvimento do conhecimento.

A educacao bancéria citada por Paulo Freire refere-se a um depdsito no qual
0 sujeito aprendente é passivo e ndo estimulado na construcdo de seus proprios
conceitos. O educando é conduzido a aceitar tudo sem nenhum questionamento,
trabalhando simplesmente com a reproducdo do chamado “conhecimento”
reproduzido nesse deposito. A realidade é vista pelo sujeito como um processo de

transicéo para o desenvolvimento intelectual. (FREIRE, 1987, p. 81)



Vygotsky Paulo Freire

- Aprendizagem significativa - Aprendizagem significativa

- Mediacgéao - Elaboracdo do seu processo de
aprendizagem.

- Interacéo -Incentivo na construgdao de
conceitos proprios.

- ZDP - Autonomia intelectual.

Quadro 5: Caracteristicas do processo de ensino-aprendizagem, segundo Vygotsky e Paulo Freire.

Fonte: Retirado dos livros de Paulo Freire e Vygotsky
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No quadro a seguir apresento 0S principais conceitos da aprendizagem

significativa a ser utilizada na modelagem, ou seja, que devem estar presentes como

caracteristicas do sistema a ser construido.

Aprendizagem Significativa

E a relac&o entre o novo
conhecimento e o conhecimento

adquirido.

Colaboracéao

Representa a troca e ajuda mutua.

Grau de significancia

E a praxis.

Interacao E uma ac&o reciproca

Mediacao E o processo de intervencdo de um
elemento intermediario numa
relacao.

ZDP E a distancia entre a resolucéo de

problemas sem colaboracgéo e
resolucdo de problemas através da

colaboracgéo de outros individuos.

Quadro 6: Principais conceitos da aprendizagem

Fonte: Elaboragéo propria
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2 AMBIENTES DE APRENDIZAGEM

2.1 O ENSINO- APRENDIZAGEM DA GEOMETRIA

Ainda hoje, a matemética é ensinada com base nos parametros tradicionais.
E uma disciplina que apresenta alto indice de reprovacdo e também € vista como um
dos fatores contributivos da evasdo escolar, associada que esta ao baixo
desempenho escolar, conforme mostram as estatisticas de desempenho escolar.

A matematica ainda é considerada como uma disciplina extremamente
complexa devido a suas estruturas como: propriedades, axiomas, teorema e etc. E
também, entretanto, considerada uma linguagem de fundamental importancia para o
desenvolvimento intelectual do ser humano, jA que auxilia outras ciéncias nas
resolucbes de problemas, auxiliando-o a desenvolver um raciocinio ldgico
matematico adequado para cada situacdo. A matematica oferece ao sujeito,
possibilidades para representar e visualizar formas com significado matemaético e
associa-las ao meio através da geometria.

E preciso criar situacbes de ensino - aprendizagem que proporcionem aos
educandos um contato com o conhecimento matematico e restabelecer a construcéo
e a compreensdo de conceitos dos quais necessitam, na conducdo dos elementos

geomeétricos relevantes. (LIMA, 1991)

A matematica tem lugar de destaque na escola simplesmente porque é
indispensavel para entender as coisas que nos cercam na vida moderna,
para explicar os fendmenos fisicos, bioldgicos e sociais, para controlar as
forcas dessas (e de outras) espécies, enfim, para que o jovem possa ter
uma viséo inteligente do mundo em que vive. ( LIMA, 1991, p. 145)

A aprendizagem da geometria estd diretamente ligada aos conhecimentos
empiricos que o sujeito traz consigo ao longo de sua formacao antes de ingressar na
escola. Nesta fase inicial a sua integracdo com o meio torna-se indutiva, pois 0s
conceitos ainda ndo estdo bem fixados, mas ja existe uma modelagem diante do seu

reconhecimento com as formas.

O processo de formacao de conceitos, fundamental no desenvolvimento dos
processos psicologicos superiores, é longo e complexo, pois envolve
operacgOes intelectuais dirigidas pelo uso das palavras(tais como: atencao
deliberada, memdria légica, abstracdo, capacidade para comparar e
diferenciar). Para aprender um conceito € necessario, além das informacgfes
recebidas do exterior, uma intensa atividade mental por parte da crianca.
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Portanto, um conceito ndo é aprendido por meio de um treinamento
mecéanico, nem tampouco pode ser meramente transmitido pelo professor
ao aluno. (REGO, 2001, p.78)

A aprendizagem da geometria é fundamental no desenvolvimento do
individuo, pois todos nés necessitamos da percepcéo espago-temporal. Além disso,
h& a necessidade de valorizacdo da construcdo do conhecimento, da valorizacédo do
descobrir e do experimentar, seja ele ligado ou ndo a “entes” matematicos, ja que
iSSo enriquece a estrutura cognitiva do sujeito, que, ao ser capaz de estabelecer
relagbes daquilo que ja foi assimilado com o que esta a lhe ser ensinado,
internaliza melhor as situacdes ja vivenciadas e se torna capaz de contextualizar a
aprendizagem com o mundo que o cerca.

A geometria espacial, particularmente, os solidos geométricos acarretam uma
sobrecarga de pré-requisitos como: a geometria plana, volume, unidades de
medidas, algebra e outros contetdos basicos para concretizagcdo do ciclo envolvido
em sua compreenséo. (DOLCE; POMPEO, 1993)

A percepcdo e a internalizacdo de conceitos fundamentais da matematica
facilitam a compreensdo da geometria, a qual traduz as habilidades que o sujeito
necessita para uma melhor compreensédo de requisitos basicos na sua formacédo
académica e no processo de abstracdo para a generalizacdo da geometria, 0 que
torna o aprendizado significativo para as etapas seguidas.

A perspectiva, a visdo geométrica, suas estruturas e formato canalizam as
formas que se associam as linhas as quais a prépria geometria orienta para salientar
modelos e objetos tridimensionais fora de espaco. Determinadas situacdes
caracterizam a constante busca de padronizac6es dos conceitos, ndo visualizados
pelos alunos, mas aceitos por eles como verdades, muitas vezes sem
questionamentos e argumentos apenas pela cansativa dissociacao da pratica com a

teoria.

(...) competéncias sdo importantes na compreensdo e ampliacdo da
percepcdo de espaco e construcdo de modelos para interpretar questdes da
matematica e de outras areas do conhecimento. De fato, perceber as
relacdes entre as representacdes planas nos desenhos, mapas e na tela do
computador com os objetos que lhes deram origem, conceber novas formas
planas ou espaciais e suas propriedades a partir dessas representacfes
sd0 essenciais para a leitura do mundo através dos olhos das outras
ciéncias, em especial a Fisica.” (PCN, 1999, p.257).



42

A compreensdo e a ampliacdo da percepcdo de espaco que atribuem as
formalidades dos modelos descritos na interpretacdo do real encontrado na natureza
incluem-se no contexto de valores inseridos na propria aprendizagem pelas suas
estruturas diferenciadas e propriedades especificas. De acordo com o PCN, essas
representacgoes facilitam a leitura do mundo diante do conhecimento que cada um
faz das relagbes encontradas entre o sujeito e objeto de estudo, nos diversos modos
concebiveis. Além da diversificacdo de situacdes matematicas ricas e significativas
para 0 ensino — aprendizagem, muitas vezes o educando ndo consegue atingir o
grau de abstracao suficiente para formalizacéo de suas experiéncias. (PCN, 1999)

O aprendizado vem sendo dificultado pela sobrecarga dos pré-requisitos,
distanciando o real que leva o aluno a imaginar e visualizar situacfes conceptiveis
para um eficaz aprendizado da geometria.

A geometria tem contribuido substancialmente para o desenvolvimento e o
avanco da ciéncia e da tecnologia. Com as descobertas em diversos campos do
conhecimento, o ensino da geometria vem facilitando cada vez mais a leitura de
fatos que antigamente eram inexplicaveis.

O ensino dos solidos geométricos atualmente requer outras atitudes dos
professores 0 repensar sobre o0s conteddos programaticos, principalmente na
formacao basica, diante das novas expectativas dos alunos do ensino médio.

O ensino de matematica tem que sofrer mudancas significativas. Deve
abordar os assuntos prioritarios, que estimulem mudancas na postura do ensino-
aprendizagem da matematica e que valorizem o conhecimento matematico ja trazido
pelo aluno, atribuindo-lhe importancia, bem como haver reconhecimento daquilo que
realmente o aluno aprende.

A nossa proposta € a de enriquecer mais as aulas de geometria e preparar o
aluno para uma ampla visdo da relacdo entre cotidiano e os solidos geométricos, 0s
quais se apresentam em diversas formas, tanto na natureza quanto no dia-a-dia dos
alunos. Essa concepcao de como ensinar € integrada e baseada na ideia de que o
aluno é o foco central do ensino e que ele é capaz de construir seu conhecimento. A
concepcao tambéem parte do principio de que a relacdo do sujeito com o objeto de
estudo deve resultar em préaticas sociais que envolvam a manipulacdo dos
conhecimentos adquiridos pelos educandos, a fim de que eles possam internalizar

essas mediagdes e que possam promover uma melhoria na qualidade do processo



43

de ensino- aprendizagem. Isso levara ao estimulo para a realizacdo de trabalhos
cientificos que venham dar prazer e conhecimento ao mesmo tempo.

As faces dessas mudancas incluem o saber fazer, aprender a aprender, o
porqué aprender e outros, que na visdo do aprendizado estrutura conhecimento nao
acumulado, mas etapas que necessitam de um grau de desenvolvimento bastante
apurado para o ensino da geometria. A contextualizagdo envolve assumir que todo
conhecimento tem uma relacdo com o sujeito e objeto. Parte-se também do principio
de que a interdisciplinaridade é singular para o ensino e para a estruturacdo da
matematica.

A inclusdo de novas faces que antecipam os estudos de contelddos novos,
mesmo a titulo de investigacdo e melhoria da compreensdo de conteudos antigos
incentiva a pesquisa e da novos focos para o contexto do processo de ensino-
aprendizagem. A qualidade do ensino estimula as investigacbes e motiva 0s
educandos na descoberta de novos paradigmas.

Antigos Novos

O professor € o dono do saber. O aluno é o centro do ensino.

7

O conteudo € depositado no aluno,

sem participacado ou origem do aluno.

Valorizacdo do conhecimento dos alunos e

suas experiéncias fora da escola.

Areas isoladas para o ensino.

Integrac@o com outras areas
(interdisciplinaridade e sua

contextualizacdo).

Conteudos sem significado.

Mostrar o significado no aprendido.

Memorizacgao.

Estimulo a pesquisa e a investigacao.

Reproducao do livro texto.

Liberdade na construcdo do conhecimento

com o grupo.

Professor

Facilitador/ moderador

Interdisciplinaridade

Relacionar as disciplinas em atividades ou

projetos de estudo.

Contextualizacéo

As multiplas formas de interacdo que se

pode prever entre disciplinas.

Quadro 7: Mudancas no processo de ensino

Fonte: PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS, 1999.
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Frente as necessidades de mudancas e a forma de como ensinar o educador
necessita de uma nova postura diante do aprender. O significado da aprendizagem
reside em preparar o individuo para o meio, de maneira que possa fazer uma leitura
real, consciente e l6gica do mundo que o cerca. O ensino deve preparar o educando
para desenvolver pesquisas e atribuir sentido as representa¢cfes das suas préprias
investigagdes, assimilando, assim, com mais clareza os diversos itens que fazem

parte do processo de aprendizagem

2.2 TECNOLOGIA DA COMUNICACAO E INFORMACAO VERSUS ENSINO

As tecnologias muito contribuem para a formacéo dos cidaddos. Atualmente,
0o mercado exige profissionais versateis, multidisciplinares dinamicos e com
formacdo e visao geral das necessidades e estrutura do mercado. A constante
busca por profissionais com essas qualificacbes imp6e mudancas na educacéo e
exigem sua associacao as tecnologias de informacao e comunicacao.

Segundo Vygotsky (1997), sempre ha espacgo para transformacgédo, para as
diferencas, para o erro, para as contradi¢cbes, para a colaboracdo mutua e para a
criatividade. O processo ensino-aprendizagem deve ser tratado basicamente como
interacdo do sujeito com o seu meio. Ambos ndo podem ser considerados passivos
no processo de formacéao, e sua interacdo deve ocorrer de forma dindmica e ativa.
As TIC podem funcionar como ferramentas de motivagéo para a aprendizagem. Com
tantos desafios e obstaculos, nos dias atuais, ndo podemos descartar o papel que as
tecnologias ocupam na sociedade e o potencial pedagdgico que possuem. O ponto
chave da teoria de Vygotsky € a aquisicdo de conhecimento pela interacédo do sujeito
com o0 meio e sua capacidade de construir seus préprios conceitos. Cabe ao
educador e educando interar-se no com o meio e, além disso, cabe também ao
educador desenvolver habilidades no educando como: a observagdo, o
guestionamento e a criatividade, colocando-o como centro de importancia do ensino.

Segundo Levy (1996, p. 150), “a forca e a velocidade da virtualizagédo
contemporanea séo tao grandes que exilam as pessoas de seus proprios saberes,
expulsam —nas de sua identidade, de sua profissao, de seu pais.”

Diante dos novos avancos das TIC e do modo como as informagdes sé&o

processadas e a velocidade com que isso ocorre, 0 processo educacional deixou de
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ser um sistema fechado, no qual o conhecimento é gerado de forma linear, e passou
a assumir uma dinamica mais colaborativa e diversificada, valorizando o
conhecimento externo e interno. A visdo real € que quando trabalhamos com
ambientes colaborativos, isso nos leva a uma generalizacédo de solugbes no campo
tedrico e prético, principalmente para pedagogia e também a didatica desenvolvida.
E evidente que necessitamos nos conectar com o mundo, discutir e implementar
propostas, trocar e complementar informacdes essenciais para a melhor
dinamizacao académica. O aprimoramento da TIC e seu uso na educacéao favorece
ISSO.

As novas tecnologias representam um desafio na educacao, ja que diante da
velocidade com a qual as informacgfes sdo apresentadas por meio delas, aquilo que
a escola apresenta passa a ser ultrapassado. Assim, a escola hoje enfrenta o
desafio de encontrar um modo de trabalhar com essa aceleragdo na
transmissao/construcdo do saber. Do contrério, tendem a se tornar obsoletas.

A educacédo a distancia facilita e elimina o espaco existente entre o mediador
e 0 sujeito do processo de aprendizagem. Oferece certas qualidades na transmissao
e na propria descoberta de investigacdo e mediacdo com responsabilidade e clareza
no conhecimento a ser assimilado.

No mundo global, onde as tecnologias exercem um importante papel na
producdo e na disseminacdo da informagdo e do conhecimento -
especialmente o cientifico e o tecnolégico — na descentraliza¢éo do controle
e na democratizacdo das populacBes no trafego das redes maior serd a
massa critica e portanto, a responsabilidade social dos individuos e dos

coletivos sociais, parece paradoxal que a sociedade de risco seja um dos
produtos da prépria humanidade.” (BRANDAO et al, 2000, p.307)

O primeiro processo de ensino a distancia ocorreu com a abertura dos
correios que facilitavam o envio de aulas e materiais para cursos a distancia, os
quais eram oferecidos por varias instituicdes. Os cursos por correspondéncia foram
se expandindo. A principio a énfase era para 0s cursos técnicos e
profissionalizantes, mas depois de algum tempo o mercado se abriu também para a
educacao formal.

As vérias formas de educacdo associadas ao ensino a distancia destituiram
por completo a presenca fisica do professor, o qual passou a ser um mediador do
processo de ensino e a ter o educando como foco central. Ja sobre educando passa

a incidir uma carga maior de responsabilidade por sua aprendizagem e analise
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critica das informacdes que recebe e que deve processar a fim de expandir seu

conhecimento.

. Virtualidade

. Informacdes

. Interatividade

. Dinamismo

. Mediacao

. Construtivismo

~N| O O B W] N|

. Ambientes colaborativos

8. Visdo ampla e critica

Quadro 8: Caracteristicas da TCI
Fonte: JAMBEIRO; RAMOS, 2002.

2.3 AMBIENTES COLABORATIVOS E OS SOLIDOS GEOMETRICOS

Os softwares sdo muito utilizados no sistema educacional. Existe uma
diversidade de programas que variam de acordo com sua qualidade, o tipo de
assunto trabalhado, custo para aquisicdo e manutencdo. Aqueles, entretanto, que
realmente importam para o sistema educacional sdo o0s que auxiliam no
desenvolvimento dos processos cognitivos, na memoéria e na aprendizagem
significativa. O que nos interessa sdo 0s programas capazes de dar liberdade ao
educando em criar, discutir, modificar, analisar, interpretar e também poder
expressar seu juizo de valor, perante o conteudo trabalhado.

Existem dois tipos de softwares: o livre e o proprietario. O primeiro oferece ao
educando uma maior liberdade de criagdo, de inovacédo e interpretacdo, e uma
melhor aquisicdo do conhecimento; isso quando bem orientado e com objetivos
definidos e estruturados.

JA4 os softwares proprietario, quando executados, limitam o educando e
direcionam seus passos, oferecendo respostas praticamente prontas.

A liberdade na criacdo do préprio conhecimento estimula os educandos a

formular sua aprendizagem.
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“Construir modelos ndo basta. E preciso também avaliar se eles s&o
realmente adequados a situacdo que se pretende descrever. SO entdo tem
cabimento extrair conclusdes desses modelos.” (NETO, 1995, p.18). O programa a
ser construido deve estabelecer uma interatividade e o conhecimento deve se pautar
na informacgédo adquirida, a fim de que haja estimulo a autonomia e a criatividade do
educando, e que este a perceba a sua importancia na relagéo sujeito e ambiente de
colaboracéo.

Segundo Alfredo Matta (2006), as caracteristicas operacionais nas relacdes

a) capacidade de encorajar autores e leitores a trabalhar com a néo - linearidade
de textos, graficos ou audios;

b) capacidade de investigar volumosas e variadas formas de informacdo ao m
contexto de interesse;

c) capacidade de facilitar a interacdo entre maquinas e humanos, ou entre
humanos, grupos e maquinas, possibilitando a ocorréncia da interatividade;

d) possibilidade de manipulacéo e acesso instantaneo das informacoes;

e) facilidade para o controle do tempo e ritmo préprio de criacdo, leitura ou
consulta de cada sujeito;

f) possibilidade de oferecer diversas formas de controle do processo ao usuario;

g) capacidade de permitir a construcdo de estruturas particularizadas de acesso

e organizacdo do conhecimento.

As caracteristicas nas opera¢des dos modelos requerem uma estrutura mais
ativa e reflexiva do processo de manipulacdo e associacdo nas relacdes sujeito —
magquina — mediador, a construcdo de uma relacdo interativa, dindmica e ao mesmo
tempo integrativa na sua transformacado e analise. Matta (2006) também afirma que
“o0 estudante que constrdi a representacdo do conhecimento € o mesmo que verifica
se ela estd condizente com 0 que representa naquele mesmo instante em que é
criada, gracas a interatividade” (MATTA, 2006, p.109).
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3 RPG EDUCACIONAL NO MOODLE

Este capitulo apresenta uma abordagem da importancia e aplicacdo dos
sélidos geométricos. O objetivo € desenvolver uma solu¢cdo computacional para o
ensino — aprendizagem do tema e associa-lo as teorias do campo da aprendizagem,
particularmente as de Vygotsky e Paulo Freire, que contribuiram para a sustentacéo
na construcdo da aprendizagem significativa para o ensino, entre outros, dos sélidos
geomeétricos.

Com base nessas concepcdes em que o foco do ensino - aprendizagem esta
concentrado no educando, passamos a desenvolver nosso método alicercado as
TIC, posto que a preocupacao para o desenvolvimento da solucdo computacional é
a criacdo de um processo interativo, sociabilizado e cooperativo, que leve 0s
participantes a construirem sua propria estrutura de aquisicdo do conhecimento,
com foco no processo de mediacdo de objetos e interativatividade com o meio no
qual o sujeito esta inserido.

O mais importante, segundo, as teorias de Vygotsky e Paulo Freire, é que o
aluno tenha liberdade para construir o seu proprio conhecimento pela da mediagéo e
0S signos, nos quais a codificacdo e a linguagem estabelecam uma relacéo
significativa para sua aprendizagem.

Além disso, o compartiihamento do objeto de aprendizagem favorece uma analise

mais critica por parte dos educandos.

3.1 TEMA GERADOR

O dialogo é um fator primordial na constru¢cdo do processo educacional, no
qual a relacdo do educando-educador e educador-educando representa uma
parceria na formacdo do tema gerador a ser elaborado e construido junto com os
mesmos. (FREIRE, 1987, p. 87;89)

“‘Os homens,(...) porque sdo consciéncia de si e, assim, consciéncia do
mundo, porque sdao um °
condicionamentos e sua liberdade” ( FREIRE, 1987, p. 90).

A expectativa pela construcdo do tema gerador do liberta os envolvidos na

‘ corpo consciente”, vivem uma relagao dialética entre os

formulacdo de passos, na discussao critica, e ndo meramente em contedudos
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depositados como se fossem um “banco” a serem encaixados. Esses conteudos tém
que possuir significado e influéncias necessarias para aproximar o educando da sua
realidade, oferecendo significado ao que se pretenda trabalhar em conjunto. Por ser
formada de busca exclusiva é que constitui uma educacao solidificada e significativa
para aprendizagem na esséncia da prética, da liberdade e na apresentacdo dos
conteudos.
(...) as dimensdes significativas que, por sua vez, estdo constituidas de
partes em interagdo, ao serem analisadas, devem ser percebidas pelos
individuos como dimensdes da totalidade. Deste modo, a analise critica de
uma dimenséao significativa- existencial possibilita aos individuos uma nova
postura, também critica, em fase das “situagdes - limites®. A captacéo e a
compreensdo da realidade se refazem, ganhando um nivel que até entdo
nao tinham. Os homens tendem a perceber que sua compreensdo e que a *
razdo” da realidade ndo estdo fora dela, como, por sua vez, ela ndo se

encontra deles dicotomizada, como se fosse um mundo a parte, misterioso
e estranho, que os esmagasse. ( FREIRE, 1987, p.96)

Y

O tema gerador estd associado a interdisciplinaridade, pois, constitui uma
aprendizagem mais ampla para o alunado, e ndo uma aquisicdo do conhecimento
fragmentado. Do tema gerador € que devem sair as ligacdes para diversas areas do
conhecimento, dando uma idéia de eixo centralizado para o educando, ou seja, a
integracdo dos conteudos com significado e a sua especificacdo da materializacédo

na linguagem dialética.

“

O importante, do ponto de vista de uma educacéo libertadora, e néo
bancaria”, € que, em qualquer dos casos, os homens se sintam sujeitos de
seu pensar, discutindo o seu pensar, sua propria visdo de mundo,
manifestada implicita ou explicitamente, nas suas sugestfes e nas de seus
companheiros.” ( FREIRE, 1987, p.120)

A escolha de um tema gerador tem que incluir valores que s6 séo percebidos
por uma investigacdo minuciosa e critérios que realmente influenciem no processo
de ensino-aprendizagem. Deve romper com o0 sistema de educacado bancéria, na
qual o sujeito ndo faz parte do processo de construcdo dialdgica. No sentido
completo e estritamente contundente, a contextualizacdo é atribuida a capacidade
de compreensdo e intervengdo na realidade do educando, numa perspectiva
autonoma da construcao de seus proprios conceitos. (FREIRE, 1987, p. 79)

Pensar em solidos geométricos, principalmente o poliedro de Platdo, nesta
abordagem dialdgica, significa atender aos principios de interdisciplinaridade,

associados a idéia freireana. E, sim, trabalhar com processo nos quais 0s
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educandos estejam inseridos e se sintam parte fundamental da construcdo do
préprio saber com base no dialogo e intervencdes. (DOLCE et al, 1938, p. 130-133)

A perspectiva para a ideia em questdo é que além da aprendizagem ser
significativa na sua amplitude, ceda significado substancial para os educandos se
desenvolverem e que possam transformar sua realidade por acdes libertadoras.

A associacdo do RPG com a matematica, especificamente os solidos
geometricos, veio através da descoberta de que os jogos estimulam um aprendizado
lidico e interativo para os adolescentes, por suas fases de desenvolvimento e

cooperacao, que sao imprescindiveis para desvendar os desafios apresentados .

3.2 RPG EDUCACIONAL

Por volta de 1974, o RPG-Role Playing Games (ou Jogo de Interpretacdo de
Papéis comecou a ganhar espaco de atuacdo no Brasil, por seus jogos eletronicos,
gue nao representavam um padrdo para seguir como modelo no processo ensino —
aprendizagem, ja que para os estudiosos e jogadores do RPG, 0 jogo so servia para
estimular a curiosidade, mas sem nenhum objetivo educacional especifico. O
desenvolvimento de estudos, entretanto, provou que 0 jogo ia além disso, ou seja,
era capaz de desenvolver o raciocinio l6gico e estimular a criatividade e integracéo
dos participantes, particularmente por ndo se tratar de um jogo competitivo, e sim
cooperativo, no qual a existéncia de regras estabelece requisitos para o bom
andamento do jogo. (RPG ONLINE, 2010)

Os jogos muitas vezes ndo sdo bem aceitos por educadores, particularmente
0S que envolvem violéncia, mas atraem particularmente o publico adolescente.
Assim, estudos tém sido feito no sentido de se associar a educacdo ao jogo, 0 que
pode se constituir em excelente instrumento pedagdgico. Brenelli (1996, p.173),

sobre o assunto, afirma:

O interesse que a crianca tem pelos jogos faz com que prazerosamente ela
aplique sua inteligéncia e seu raciocinio no sentido de obter éxito. Assim
sendo, ao jogar, o sujeito realiza uma tarefa, produz resultados, aprende a
prensar num contexto em que enfrentar os desafios e tentar resolvé-los séo
imposicoes que ele faz a si proprio.
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Isso ratifica a necessidade de aproveitar esse envolvimento entre o publico
adolescente e jogos como o RPG, por exemplo, posto que estimulam a criatividade,
a socializacdo, a cooperacdo e a interacdo entre os participantes. O mestre € a
peca fundamental no RPG, pois, além de desenvolver habilidades inerentes, prender
a atencao, criar meios e regras de estimulo e organizacdo para o jogo, promove a
cooperacao na resolucdo de problemas e dos desafios.

A prépria concepgdo a respeito do conhecimento como resultante das
trocas entre sujeito e o meio constitui a principal razéo para se propor um
trabalho desta natureza. E, portanto, o principal objetivo da intervencéo
possibilitar estas trocas que desafiam o raciocinio de um sujeito que é
construtor de seu préprio saber. Entretanto, para que se possa
compreender a natureza dessa intervencao, faz-se necessario compreender
0s processos subjacentes as suas trocas. ( BRENELLI, 1996, p.29)

Os jogos educativos vém desenvolvendo um papel primordial nha educacao
dos adolescentes. (BRENELLI, 1996, p. 29) o mesmo tempo em que os diverte
também ensina a desenvolver habilidades cognitivas das quais necessitara para
uma boa aquisicdo do conhecimento. Essas associagdes estruturadas facilitardo na
medida exata a construcdo de conceitos, por meio de regras e normas elaboradas.
(DOHME, 2003, p. 27-55)

O ambiente do RPG validard, assim, uma ligagdo entre o jogo e o ensino —
aprendizagem. Seu uso no meio educacional ajuda a prender a atencdo e a
sociabilizar os educandos, fazendo com que haja integracdo e cooperacao. O jogo
também pode auxliar o processo na ZDP (zona de desenvolvimento proximal) e ser
de grande utilidade para o educando, ja que, como vimos anteriormente segundo
Vygotsky (1984, p.98) “aquilo que é a zona de desenvolvimento proximal hoje sera o
nivel de desenvolvimento real amanha — ou seja, aquilo que uma crianca pode fazer
com assisténcias hoje, ela sera capaz de fazer sozinha amanhd”. Com essas
caracteristicas, seu uso € bastante pertinente para o0 ambiente de ensino-
aprendizagem, como um todo, e para 0 ensino-aprendizagem dos solidos

geométricos, mais especificamente.
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Ambiente E o lugar onde se passa a narrativa, 0 tempo, e onde se
encontram os personagens.

Sistemas de | E o que define as regras utilizadas no mundo ficticio.

regras

Personagens | S&o aqueles que sao interpretados pelos os jogadores ou 0s que
interagem.

Enredo E o que conduz a trama, os objetivos e o0 motivo do jogo.

Recursos Sao dados que estabelecem critérios para organizacdo do RPG,
o lancamento de dados, que podem ser de 4, 6, 8, 10 12 e 20
faces.

Mestre E o mentor da histéria inicial e que assume alguns personagens
nao jogadores, sem poder influenciar ou decidir o final da partida.

Quadro 9: Principais elementos para o jogo de RPG
Fonte: DOHME, 2003 ; RPG ONLINE, 2010.

Socializacdo |- A troca de ideias entre o professor e os educandos
para juntos criarem um ambiente propicio para
aprendizagem.

Cooperacédo - Cooperagdo entre todos para poder ultrapassar as
barreiras do conhecimento.

Criatividade - Os educandos se inserem no ambiente, utilizando a
sua imaginacdo para resolver os problemas que
aparecem.

Interatividade |- Os educandos interagem entre si e obtém uma
aprendizagem significativa.

Interdisciplinar | - Um tema gerador que direciona elementos de varias

idade disciplinas, pelo fator integrador.

Aprendizagem | - Fomenta uma aprendizagem significativa do conteudo.

Quadro 10: Caracteristicas do jogo RPG que o tornam uma ferramenta de excelente

educacional.

aplicacéo

Fonte: RPG ONLINE, 2010.
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3.3 O RPG BY MOODLE

Esta dissertacdo tem como tema gerador o RPG by Moodle! projeto de
pesquisa da dissertacdo de mestrado de Sueli Cabalero, que utilizou o jogo de
simulagbées com alunos de séries iniciais, usando o fato historico “Guerra de
Canudos”.

A forma como a estratégia foi montada € que determinou o grau de
dificuldade, interacdo e a motivacdo dos participantes, 0s quais necessitavam de
habilidades no desenrolar da trama, integrando e envolvendo cada membro usando
a cooperacao e a socializacdo dos mesmos.

O Administrador do curso é o professor com pleno e total controle de incluir ou
excluir um usuério, sendo essa autorizacdo de uma inscricdo prévia, composta pelo
login e senha do usuério;

O ambiente do jogo foi planejado e elaborado em varias etapas que traduzem
o0 roteiro a ser seguido pelos jogadores.

O modulo de tarefa € iniciado pela narrativa, ou seja, a historia,
caracterizando o roteiro do jogo. A abertura descreve a parte histérica do jogo em
relagdo ao conteldo a ser trabalhado e apresenta um link, associado a biblioteca do
ambiente, com o titulo: “Participe da guerra de Canudos (fonte historica)”.

Também aparecem o “mddulo ambiente” e “elementos participantes” — item
composto dos elementos para que os alunos conhecam melhor o ambiente. A partir
dai inicia-se a aventura, a descricdo do ambiente formado com mapas (mapa de
Canudos e mapa da 32 expedicdo); descricdo dos personagens e dos nao

personagens; seres mitoldgicos; animais do sertdo nordestino e plantas do sertao.

1 Disponivel em http://ead.sec.ba.gov.br/Ims/course/view.php?id=119. Curso: aventuras de RPG
Play by férum — coordenado pela Ms/ Pesquisadora : Sueli da Silva Cabalero.
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Figura 1: Ambiente RPG by moodle
Fonte: Aventuras de RPG Play by férum: http://ead.sec.ba.gov.br/Ims/course/view.php?id=119

Ha também o mddulo “regras gerais”, que apresenta o conceito de RPG, as
instrucdes do jogo e as regras a serem seguidas. A seguir temos o “Rolamento de
Dados” (link para o programa de dados, usando s6 o D6) e o “Férum de Noticias”,
que permite a interacdo através do jogo, no caso: a historia e suas regras. Os dados
sdo manipulados quando aparece um desafio, para o qual os alunos necessitem de
decisdo a serem tomadas para avangar para proxima fase.

O maédulo “Férum” é o local onde os participantes deverao descrever os seus
personagens do jogo, em conformidade com as regras.

O maddulo “Recurso” é onde se localizam as telas do RPG by Moodle e suas
composicdes, e conteudos externos da Web.

O moédulo de “pesquisa e avaliagao” é o ponto mais importante do ambiente,
pois descrevera as dificuldades e as observacdes encontradas para a finalizacao do

jogo.
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O jogo em gquestao proporcionou um desencadeamento da esquematizacao,
estrutura légica no processo de investigacdo, curiosidade, sequéncia e
fundamentalizacdo no interesse dos educadores. O que realmente importa para o
ambiente é despertar a valorizacdo das criangas, adolescentes e adultos. Os
critérios e as regras ajudam o desenvolvimento das matérias e contribuem para
prender a atencédo dos participantes e para aquisicdo de diversas habilidades que
0s tedricos de educacdo priorizam para que 0 processo de ensino-aprendizagem
seja satisfatorio.

No jogo em pauta foi observado que cada, participante necessitava dos
conceitos especificos do assunto para enfrentar os desafios que eram montados
pelo coordenador ou professor. Também foi notado que as decisdes dos jogadores
eram determinadas por lancamento de dados e a escolha em cada lance de dado.
Para esse sistema ficou limitado a aparecer 1D6 (dado de 6 faces), s6 para um
participante de cada vez. A histdria proporcionou aos alunos a liberdade na
construcdo do seu conhecimento e a vivéncia de seu desfecho, e o desenvolvimento
de habilidades que adquiridas com a integracéo e socializacdo do grupo envolvido.

O ambiente virtual de aprendizagem (Moodle) viabilizou a integracdo e
validacdo do processo, oferecendo liberdade aos seus participantes na
aprendizagem colaborativa e socializadora e o0 desenvolvimento em outras
habilidades como: a escrita, a leitura, aplicacdo de contetdo didatico e 0 manuseio
do computador.

Na verdade, suponho que também haja ensino-aprendizagem significativos na
execucdo do jogo RPG by Moodle com a utilizagdo de dados de mudltiplas faces,
além do D6 usado no ambiente, sedados como D4, D8, D12 e D20 aparecessem ao
mesmo tempo para todos os jogadores no decorrer do jogo. Isso possibilitaria a

modelagem dos dados citados.

3.4. MOODLE

O Moodle é um software gratuito, usado por muitas instituicdes educacionais
como um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) e se destina a criacdo de
comunidades on-line e de administragao de atividades educacionais. Os ambientes

de aprendizagem que fazem uso do Moodle vém adquirindo espaco significativo no
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sistema educacional, ndo sO para cursos presencias, mas também em cursos
semipresenciais e o on-line. O Moodle € um software de distribuicdo gratuita e de
construcdo coletiva do conhecimento.

Baseado no processo de ensino socioconstrutivista, o qual compartilha
vivéncias pedagogicas no sistema educacional, o ambiente Moodle prioriza a
aprendizagem colaborativa e inclui diversos recursos como: chat, férum,
mensagens, tarefas, lista de discussédo, texto wiki, calendario e outros. Um curso no
Moodle pode ser configurado de 3 (trés) modos diferentes, de acordo com a
finalidade a qual se destine. Sdo eles:

a) formato social, no qual o tema é publicado na pagina principal, em um férum.

b) formato semanal, no qual o curso € organizado semanalmente com tempo
determinado.

c) formato em topico, no qual cada assunto representa um tépico que néo tem
tempo definido.

O formato a ser escolhido fica a critério de cada organizador do curso de
acordo com sua finalidade.

A comunidade na qual o aluno usuario vai estar cadastrado tem quer ser
autorizada pelo administrador do curso, que pode ser o professor, que gerencia toda
a atividade e escolhe o formato do curso para comunidade virtual. A interface do

Moodle é bastante simples, muito eficiente e de baixa complexidade.

3.5 A INFLUENCIA DO DADO (GEOMETRICO) PARA O JOGO DE RPG.

Os poliedros? se encontram presentes no nosso dia-a-dia, bastando para isso
associad-lo aos diversos campos do conhecimento, principalmente no
desenvolvimento do raciocinio légico / dedutivo, interpretacao visual e conhecimento
detalhado do mundo real, integrados ao contetdo da geometria. (DOLCE, 1938)

O RPG significa um jogo de representagdes, no qual cada participante tem o
objetivo de resolver situacdes-problemas que aparecam no desenrolar da historia,

usando da criatividade, colaboracdo dos participantes, e possibilitando aos

2 “Superficie poliédrica limitada convexa® (Dolce,1938, p.123).
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jogadores o controle ativo e obtencdo do conhecimento no processo de
aprendizagem, baseando-se na teoria de Vygotsky.

O trabalho a ser realizado esta baseado nos poliedros de Platdo. A
associacdo da RPG (Role Playing Game) e os poliedros de Platdo desencadeia
ensino- aprendizagem pela integragdo no ambiente, ou melhor, pela simulacao de
situacOes que favorecam aos educandos a flexibilidade na elaboragéo de
conceitos e propriedades dos solidos geométricos, segundo os objetivos do PCN'’s
para o ensino de matematica no ensino médio.

Esses conceitos dos poliedros devem ser desenvolvidos pelos alunos na
manipulacdo dos dados no jogo RPG. Isso se da pelo seu manuseio no langamento,
de acordo com a curiosidade na identificacdo do dado a ser lancado, e assim, ao
visualizar sua forma, faces e elementos procede a escolha do dado que lhe dara
mais possibilidade para jogada.

S&o cinco os poliedros de Platdo indicados no quadro abaixo® (DOLCE;
POMPEO, 1938):

Tetraedro regular - Suas faces sao triangulos equilateros.

- Quatro triangulos.

Hexaedro regular - Suas faces séo quadrados.

- Seis quadrados regulares.

Octaedro regular - Suas faces sao triangulos equilateros.
- Oito tridngulos equilateros.

Dodecaedro regular - Suas faces sdo hexagono regulares.

- doze hexagonos regulares.

Icosaedro regular - Suas faces séo triangulos regulares.

- vinte triangulares equilateros.

Quadro 11: Poliedros de Platao
Fonte: DOLCE; POMPEO, 1993.

O aluno notara que cada poliedro tem caracteristica diferente pela sua forma
e seus elementos. As diversas formas do dado lembram a estrutura dos poliedros de

Platdo, sendo o dado um elemento de extrema importancia para o jogo.

® Dolce, Osvado ; Pompeo, J. N. 5%d., 1938, p.130.
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Em cada apresentacdo dos dados se visualizam as figuras geométricas que
séo constituidas na estrutura de cada dado (poliédrico) e podemos analisar 0s seus
elementos e suas caracteristicas mais desafiadoras para culminacéo das tarefas.

O dado é um poliedro como: tetraedro, hexaedro (cubo), octaedro,
dodecaedro e o icosaedro.

No quadro abaixo o “D” representa a letra inicial da palavra dado, e, o

namero seguinte indica o0 nimero de faces do dado.

D4 Dado de quatro faces.
D6 Dado de seis faces.
D8 Dado de oito faces.
D12 Dado de doze faces.
D20 Dado de vinte faces.

Quadro 12: Nomenclatura para associacdo do dado ao jogo de RPG.
Fonte: Elaboragéo propria.

Os dados sao poliedros com numeracdo sequencial em cada face e essa
numeracédo vai de 1, ..., n, sendo n € N. A limitacdo do numero de faces depende
do poliedro escolhido para o jogo RPG.

A funcéo do dado é gerar resultado aleatorio que esteja associado ao numero
de faces do poliedro. Esses dados servem para demonstrar um carater de
aleatoriedade, de acaso, de vantagens ou desvantagens nas acdes dos jogadores. E
a partir do rolamento dos dados que se determina a continuidade do jogo, ou seja,
se 0s jogadores ganharam ou perderam atributos essenciais associados aos dados
dando, assim, prosseguimento ao jogo e a eliminacdo dos desafios com vantagens
para os participantes.

A utilizacdo do dado para o jogo do RPG é fazer com que o jogador lance
mao do programa para a tomada de decisfes, obedecendo ao sistema de regras.

O sistema de regras atribui normas diferenciadas para cada agédo praticada
por cada personagem do RPG. Pelo desafio utilizam-se os dados para testar as
habilidades dos personagens e estabelecer um carater de imparcialidade entre o
mestre e 0s jogadores durante o jogo.

A finalidade do RPG é, além da parte ludica, que no decorrer de sua

execucao nao haja estimulo para uma disputa individualizada entre os jogadores, e
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sim a colaboracdo de todos envolvidos na elucidagéo dos desafios propostos. Essa
proposta vai ao encontro do processo de ensino-aprendizagem significativo,
segundo a teoria educacional de Vygotsk e Paulo Freire.

Esta nova proposta do ensino vem sendo considerada, em lugar do ensino da
geometria pura e algebrista, ja que € uma maneira de relacionar o contexto real dos
alunos e os poliedros de Platdo, aproveitando a experiéncia do educando, sua
vivéncia e seu histérico e regionalizacéo.

A construcdo do modelo partiu da necessidade de uma associacao dos jogos

para melhor visualizagcdo concreta e perceptivel dos poliedros através do RPGeo.

3.6 MODELAGEM DO DADO

Para que os objetivos da modelagem sejam alcancados, devem estar
delineados pelos conceitos descritos nos quadros 3, 4 e 8. No AVA Moodle, além
dos atores® educador e aluno, existe também o ator administrador, que é o
responsavel pelo cadastramento dos usuarios no AVA, exclusdo de usuérios,
organizacdo do sistema, filtro das informacfes e também fazer modificac6es quando
necessario. O educador também pode receber a funcdo de cadastrar, inserir
contribuicdes, orientar e efetuar consultas ao ambiente.

O conceito de ator, segundo Larman (2007, p. 108) “é qualquer coisa com um
comportamento, inclusive o proprio sistema em discussédo quando invoca 0s Servigcos
de outros sistemas. O ator principal tem objetivos de usuério satisfeitos por meio do
uso dos servigos.”

A figura apresenta a interacdo entre os atores Educador/aluno e aluno /aluno.

4 “Ator é algo com comportamento, tal como uma pessoa (identificada por seu papel), um sistema de

computador ou uma organizag¢ao”. ( LARMAN, 2007, p.89).
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Figura 2: Relacionamento entre educador/aluno e aluno/aluno
Fonte: Elaboracao propria

Os atores principais do processo sao os educadores e 0s alunos ao
interagirem e o ambiente € o meio pelo qual ocorrera esta interacdo. O aluno € o
principal responsavel pela construcdo do conhecimento ao lidar com ambiente

através da manipulacéo do objeto e os desafios que estéo inseridos.

Caracteristicas dos participantes:

a) aluno: caracteriza-se pela integracdo ao ambiente, auxiliado pelo educador;
precisa utilizar conhecimento do contetdo para que possa prosseguir no jogo
e participa da construcdo do seu proprio conhecimento, particularmente na
sua integracdo com outros participantes, quando junto desenvolvem
habilidades;

b) educador: utiliza o ambiente do jogo junto com o aluno para instrui-lo na
aguisicdo e construcdo do conhecimento no decorrer do processo,
desafiando-o a superar obstaculos, incentivando-o a utilizar os conceitos e

conhecimentos do conteldo em pauta.
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3.6.1 Caso de uso

Para a modelagem sera usada a Linguagem de Modelagem unificada (UML),
gue é uma linguagem visual para especificar, construir e documentar os artefatos
dos sistemas. (LARMAN, 2007). Inicialmente desenharemos o caso de uso que nao
representa artefatos orientados a objetos, e sim, para descrever a narrativa ou
cenario como os alunos devem aplicar no jogar dados (poliedros), e a ferramenta de
analise do RPGeo que dara a idéia quando da necessidade da manipulacdo dos
dados.

Pelo caso de uso, que em UML significam narrativas em textos, parte mais
importante do planejamento interativo, mostraremos como funciona o sistema a
guem esta fora e dentro e também como o sistema sera utilizado pelo usuario. O
diagrama de caso de uso (LARMAN, 2007) do RPGeo Moodle® denotara essa
funcionalidade da ferramenta. No diagrama caso de uso, identificaremos o
desempenho do aluno ao acessar o jogar localizado no férum e a manipulacdo dos

dados ofertados na ferramenta.

Acao de cada ator do ambiente.

a) Administrador — é responsavel por cadastrar temas e cadastrar membros;

b) Educador do grupo — quem determina e orienta 0os alunos.;

c) Perfil dos usuarios — local onde os usuarios devem cadastrar o login e senha,
validada pelo administrador, e 0 acesso ao sistema,;

d) Lista dos féruns ativos — neste caso é o forum onde estara sediado o link
“‘Jogar”;

e) Link Jogar — ao clicar nele, aparecem os tipos de dados contidos na
ferramenta,;

f) Tipo de dado usados no RPGeo, que s&o: D4, D6, D8, D12 e D20°;

g) O Sistema também é um autor no processo - quando os alunos manipulam os
dados, o resultado aparece para todos os participantes quando o sistema for

acessado. Isso ficara registrado no férum, com a indicacdo do nome do

® Representa o ambiente do projeto de pesquisa da dissertagéo. www.tcgeo.mat/tcgeo.br.
® Descriminado no quadro 12 dessa dissertacdo de mestrado.
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participante cadastrado, dia e hora de acesso. O sistema apresentara o dado
utilizado e o resultado obtido na manipulagéo;
h) Diante do resultado, dara possibilidade ao aluno de continuar interagindo,
desde que o resultado esteja coerente com as regras.
Os alunos necessitam desenvolver habilidades para poder continuar
colaborando e interagindo e para que possam desenvolver pensamento l6gico

matematico e adquire uma aprendizagem significativa dos poliedros de Platéo.



Figura 3: Diagrama do caso de uso.
Fonte: Elaboracgéo propria

63
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3.6.2 Ordenagéo dos eventos para acesso do RPGeo

Evento 01: Acessar RPGeo

Acao do aluno

Sistema

Acesso ao ambiente

- Sistema identifica.

Confirmacéao

- Login e senha.

- Mostrar& o link RPGeo.

Clique no link RPGeo.

- Abrird a tela de féruns ativos.

Clique no “link” jogar

- Abrir4 a tela forum novo para o aluno

registrar a mensagem.

Quadro 13: Acesso ao RPGeo
Fonte: Elaboracgéo propria

Evento 02: Jogar dados

Acesso do aluno

Sistema

1. Visualizar os dados.

- Tipos de dados, D4, D6, D8, D12 e
D20.

2. Clicar no link “tipo de dado”.

- Escolher o dado lancado.

4. Escrever a experiéncia no férum.

- Mostrar mensagem enviada aos

participantes.

- Apresentar valor da face e resultado

aos participantes ao acessar o ambiente.

Quadro 14: Jogar dados
Fonte: Elaboragao propria
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Evento 03: Inserir contribuicao

Aluno Sistema
1. Acessar o forum - Mostrar os titulos
2. Selecionar titulo do férum ativo - Mostrar mensagens referentes ao

tema escolhido.

3. Inserir contribuicao.

Quadro 15: Inserir contribuig&do
Fonte: Elaboragéo propria

3.6.3 Diagrama de Classes

A analise com base na UML trata do diagrama de classe. Segundo Larman
(2007, p.41-42), “quando as caixas UML s&o desenhadas no modelo de projeto,
esse modelo mostra uma perspectiva de especificacdo ou implementacdo conforme
desejado.” A figura 4 descreve todas as classes do “Jogar dado” e como se

integram ao modelo.

Figura 4: Diagrama de classe
Fonte: Elaboragéo propria
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Nas caixas do lado esquerdo do esquema aparecem os dados contidos no
“‘jogar dados”. O participante escolhe o tipo de dado que deseja entre os oferecidos
— tetraedro, hexaedro ou cubo, octaedro, dodecaedro e icosaedro— e que estejam

associados ao dado do jogo.

3.7 INTERFACE

O ensino—aprendizagem deve favorecer as caracteristicas esséncias do
RPGeo Moodle que estimulem o aprender. O acesso a interface é bastante simples
e a sua utilizacdo permite que se compartilhe o conhecimento através da interacéo e
cooperacao, fator essencial para a aprendizagem significativa. (LARMAN, 2007)

O esquema abaixo representa a interacdo necessaria para o modelo.

Interface

[Administrador [ Educador J Aluno J

Figura 5: Esquema de interagdo do modelo
Fonte: Elaborag&o prépria

A interface € essencial para o ensino—aprendizagem deve oferecer o0s

seguintes itens.
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Categorias

Caracteristicas

1. Interface

- objetiva.

- facil acessibilidade.

2. Navegacao

- Facilidade na mudanca de tela.
- comandos padronizados.

3. Interacéao

- estimulo a interacao.

-disseminacéo do conhecimento.

4. Coordenacgéao

- acompanhamento do desempenho dos alunos.

- andlise da evolucédo cognitiva dos alunos.

5. Socializacao

- trabalho em grupo.

- troca de conhecimento e informagdes.

Quadro 16: Requisitos da interface
Fonte: Elaboracgéo propria

As expectativas atribuidas a Interface sao:

a) facilidade de uso;

b) estimulo a um aprendizado significativo;

c) obtencao de componentes essenciais para o significado concreto do conteldo;

d) alcance dos objetivos estabelecidos.

Como elemento de investigacdo e de abertura da reflexdo, adota-se que
uma implicacdo pedagodgica inicial da educacdo a distancia decorreu do
sacrificio compulsério da interatividade do processo ensino-aprendizagem,
em beneficio da amplitude da distribuicdo dos conteudos formalizados do
conhecimento”.(JAMBEIRO; RAMOS ; et al. p. 66, 2002).

O RPGeo criado é especifico para ambiente Moodle, associado ao jogo de
RPG.O modelo dos dados (D4, D6, D8, D12, e D20) apresentado na tela principal
do Moodle esta disponivel através do link” manipule os dados do RPGeo”. Quando

for necessaria a sua manipulagéo, o aluno os acessara, segundo o sistema, caso

seja determinado para o ambiente como vem descrito no quadro 4, capitulo 1, p.32.
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fj RPG FOR. MOODLE - Windows Internet Explorer - ||:| ﬂ
& | htkp: [ fewaw vplace, com. brfMRPGfindes. php?course=4 j
‘AVG 'IY." fahoo! Sea LlSear:h ‘ o Total Protection | &) AVGInfo ~ Get More ‘ vzl -

Search

KPG: Curso: hitemtica

Carregando dados.

0

Concluido Tntermet L TEE v
@ 4

Figura 6: Carregando dados
Fonte: Ambiente RPGeo Moodle da pesquisa.

A preocupacgdo na criagao desta interface foi de conseguir implementar a
interface da figura 6, que atendesse especificamente as condicfes do quadro 2,
capitulo 1, p.25, que proporcionasse aos educandos uma aprendizagem significativa
usando os dados de diferentes faces (poliedros de Platdo), como mostrou o quadro

11, capitulo 3, p.57.
5]l

Ig htkp:f v vplace, com, br/MRPG/index php?course=24 j
ho ch jnSearch | o Total Protection | @l AVGInfo - GetMore | =

FETI;

Meu Perfil

Definition

M=z
- XaPX

Buscar por nome

Buscar
-

| Home: | Tieo | tnicia: Fim: | Tépizos)

teste Feriodo 01409/2009 01082009 3
teste Ferioda 0:2409/2009 03/08/2009 1
Poliedros de platado e seus elemants  llimitado 1209,2000 1400072009 1

Criar Tépico n:t) Acessar Féum Selecionado

L e , )\ 4/
Concluido Internet HI00% v
4
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Figura 7: Meu perfil e féruns ativos
Fonte: Ambiente RPGeo Moodle da pesquisa.

O aluno podera escolher o férum através da busca por nome do forum ja
existente, no qual aparecer a lista de todos os féruns, com o seu respectivo nome, 0
tipo de férum, a data da sua abertura e o término.

Na parte inferior da tela ha seis links, os quais indicam retorno a tela principal,
participantes, ajuda, perfil do usuario, regras do jogo.

O desenvolvimento das fases de criacdo do modelo RPGeo Moodle
estabelecera relagdes assincronas e de atratividade para a pratica que se destina e
deseja. Estimular o ensino — aprendizagem dos Poliedros de Platdo através do
“‘jogar dados” caracteriza plenitude dos instrumentos que facilitam o aprimoramento
de conceitos e suas transformacdes, possibilitando a compreensao de suas formas e

elementos através da visualizacao.

/f RPG FOR MODDLE - Windows Internet Explorer _ | |:||£|
|g, http: /v vplace. cam br/MRPGfindex php?rourse=4 ﬂ
‘AVG 'IY!' ‘fahoo! h j Sear:h | 5 Total Protection ‘ @l AVGInfo - GetMore ‘ vz -

I
Nome do Forum
Tipo de Forum
| Tempo limite = V] wisirel
Data Inicio Data Fim
1 :-]10 :-]2009 : 1 :-[10 :-JZDDQ :

.| - - oo

Subtitulo | Cube -

7 Cubo
Mensagem Cctaedro

|9 cancelar | |7 cadagtar |

el (=S S ( ) ) LA \* ./
Concluido Internet EA00% -
4

Figura 8: Cadastrar forum
Fonte: Ambiente RPGeo Moodle.

A figura 8 representa a tela do cadastramento do férum, indicando o tipo de
dado escolhido para essa etapa do jogo. O nome do férum a ser criado, tipo de
férum, seus subitens (tempo limite e visibilidade). Data/inicio e data/fim do forum.

Subtitulo e a mensagem a ser criada pelo educando, referente ao jogo RPG. Do lado
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direito ha os tipos de dado — tetraedro, hexaedro (cubo), octaedro, dodecaedro e o

icosaedro —, que devem ser escolhidos pelo participante e, finalizando essa tela, ha

o0 cadastramento do forum.

/= RPG FOR MDODLE - Windows Internet Explorer I ] 3
Ig, hittp: [, vplace. com, br/MRPGlindex. php?course=+4 -

jSearch <|> 5 Total Protection ‘ @l AVGInfo - GetMore ‘ Wi -

FETI;

Defnition

i | c———
¥ X=X
CADASTRAR TOPICO £ X=PX
Titulo
i

Mensagem

| caneslar || cadssrar

l—l_l_l_l_l_ﬁlntamet |QIDU% 4

|Conc|uidn

Figura 9 : Cadastrar Tdpico
Fonte: Ambiente RPGeo Moodle

A tela de cadastrar topico, figura 9, indica o titulo do topico, mensagem e as

opcOes de cadastrar ou cancelar o forum.
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/2 RPG FOR MOODLE - Windows Internet Explarer =101 x|
I@, htbp: [ ferees vplace. com, br/MRPGfindex php?rourse=4 j
rd j nSearch | 5 Total Protection ‘ g'ij AVG Info ~ GetMare ‘ oz

FEI;

Titula | Mensagem |

Elementos | Jogada e analise dos elementos

Remover v J0GAR

|Conc|uidn ’_ l_l_l_ ’_ ’_@ Internet | A% -

Figura 10: Tépicos do forum cadastrado
Fonte: Ambiente RPGeo Moodle

A figura 10 indica o titulo do forum e a mensagem ja cadastrada. O

participante seleciona o tépico que ira participar e clica na opgéo “jogar”.

/= RPG FOR MOODLE - Windows Internet Explorer o ] 4
& | httpe v vplace, com. b MRPG/indesx. php?oourse=4 j

“AVG VIY'v Yahoo! Search jBSEardﬂ | 5 Total Protection | a AVG Info ~ Get More | =

FETI;

MEU POST JOGAR DADO

Titulo
hensagem
Agora vooé pode postar 8 sua participagio
== =+ L@ Sottear J
(3¢ Fechar J l{Cadas‘trar |———

‘Conc\ul’do - . — — — l_l_ ’_ l_l_l_ |§ Internet 0% v

Figura 11: Meu Post
Fonte: Ambiente RPGeo Moodle



72

Observe que nessa tela “Meu Post” (figura 11), o educando vai participar de
um topico ja existente, ao qual podera acrescentar um titulo e a mensagem para sua
participacéo, sortear o dado e o resultado do nimero atribuido a faces.

Esse topico € o mesmo do forum que foi selecionado para o jogo.

/2 RPG FOR MOODLE - Windows Internet Explorer i ] [
& | httpe/fwae wplace. com, b fMRPGfindex php?course=4
‘Avﬁ 'IY!' ! j nSear:h | = Total Protection ‘ @l AVGInfo » GetMore ‘ =

FETI;

Usuario: Titulo: Data - Hora:
carmen vertice 2009-03-1318:.19:43

4 Mensagem:

N\

Usuario: Titulo: Data - Hora:
achmin elementas 2009-10-01 12:57:10

ndmern da face do octaedro.

8 Mensagem:
Sels vértices

Participar

L = ( = ) vy 4/
|Conc|uidn ’_ l_ l_ l_ ’_ l_ |e Internet 0% v

Figura 12: Tela do forum e topico selecionados
Fonte: Ambiente RPGeo Moodle

As caracteristicas discutidas no quadro 16, capitulo 3 da p. 67, navegacao,
interacdo, sociabilizacdo, coordenacdo e as expectativas de uso que serao

desenvolvidas no ambiente RPG Geo.

3.8 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

3.8.1 Linguagem de Modelagem Unificada (UML)

Linguagem de Modelagem Unificada (UML) € uma linguagem orientada a

objeto e representa a linguagem mais expressiva para modelagem computacional. O

rolamento do dado no sistema RPG adapta ao sistema uma visibilidade na
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manipulacdo dos dados a serem escolhidos através dos argumentos estabelecidos.
A UML descreve a visualizacdo e a documentacdo dos modelos de Software
orientados a objetos.

Os elementos da UML ajudam a entender melhor o planejamento do Software
como: diagrama de caso de uso, diagrama de sequéncia, diagrama de classe,
diagrama de colaboracdo, diagrama de atividade e outros que facilitam a
compreensao do projeto a ser desenvolvido. (LARMAN, 2007, p. 115-118)

Esses diagramas especificam cada etapa do projeto, utilizando os atores e o
cenario, os relacionamentos entre eles, a sequéncia na recorréncia do método, na
troca de mensagens e as mudancas das atividades existentes no modelo que
possuem relagéo entre si.

Os atores que aparecem no sistema ndo significam uma pessoa fisica.
Quando o usuério acessa o sistema, assume diferentes regras, numa representacao

por um item especifico. O ator na verdade interage com o sistema.

3.8.2 Linguagem PHP e o banco de dados MySq|l

O RPGeo foi desenvolvido na linguagem de programacédo PHP (Hypertext
Preprocessor, ou Personal Home Page) e possibilita uma interacdo com cada
usuario da URL e links, o que facilita a criacdo de sites dinAmicos na WEB. A
execucdo do PHP é feita diretamente no banco de dados associado ao MYSQL
(com caracteristicas que se adaptam as diversas linguagens de programacao). Pode
ser usado na maioria dos sistemas operacionais ja conhecidos e ndo € uma
linguagem limitada ao HTML. Possibilita ainda a geracdo de imagens, arquivos e
animacdes, sendo bastante rico seu funcionamento.

O propésito principal do programa € a implantacdo de solugbes tecnoldgicas
mais rapidas, simples e eficientes. As caracteristicas do PHP sao: velocidade;
estruturacdo e orientacdo a objetos; portabilidade —, pode ser executado em
qualquer lugar, independéncia da plataforma; tipagem franca; sintaxe similar a

linguagem C/C++.
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4 METODOLOGIA

Este capitulo tem como objetivo descrever o processo de desenvolvimento da
aplicacdo do RPGeo. Optei por uma abordagem praxiologica, visto que a ideia é
investigar como ocorre a aprendizagem dos poliedros de Platéo, utilizando-se dados
de multiplas fases na manipulacdo e diante da pratica de acbes e reflexdes.
Segundo, Swiatkiewicz 1997, praxiologia “é uma ciéncia ou ramo de conhecimento
sobre a actuacéo eficiente, baseada em duplo E (eficacia/eficiéncia) para avaliacao
e valorizagao.”

A metodologia empregada para este estudo é a semi-experimental, pois nao
temos controle de todas as variaveis envolvidas na pesquisa.

O RPGeo a ser aplicado aparece como teste. Foi escolhida uma amostragem
representada por um grupo formado por 10 alunos do Ensino Médio, escolhidos
aleatoriamente, no Colégio Estadual Alvaro Augusto da Silva, localizado na cidade
de Salvador, BA. A pesquisa foi aplicada no laboratorio de informética da escola em
guestdo. Os alunos participantes ndo tinham nocdes do assunto poliedros de Platéo,
alguns com nocdes de informatica, jogos eletrénicos, porém, sem conhecimento em
RPG educacional. E sempre pertinente enfatizar que o conhecimento que o aluno
adquire ao longo de sua existéncia é resultante da manipulacdo de objetos e a
juncao da teoria a pratica faz com que sejam agregados novos conceitos.

O conceito de praxis ndo se identifica propriamente com a pratica, mas
significa unido dialética da teoria e da pratica. Isto €, a0 mesmo tempo
[em]que a consciéncia é determinada pelo modo como é produzida a
existéncia, também a acdo humana € projetada, refletida, consciente.
(ARANHA; MARTINS, 2003, p. 266).

A compreensdo dos conceitos e elementos dos Poliedros de Platdo pelos
alunos acontece como resultante da manipulacdo dos dados de multiplas faces,
estabelecendo uma relagéo dialética sujeito-objeto, propiciando assim a construcéo
de novos conhecimentos, usando-se o modelo do RPGeo. (ARANHA; MARTINS,
2003, p. 267)
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T

Interacao Resultado

Grupo

Figura 13: Ciclo da aprendizagem para o RPGeo
Fonte: Elaboragao propria

A aplicacdo do RPG Geo e 0 processo de avaliagdo sera permanente e com
constante situacdo de ajuste e/ou redefinicdo, utilizando uma metodologia semi-
experimental. Este tipo de experimento requer do pesquisador uma melhor descricao
dos elementos envolvidos na abordagem para ndo perder o controle das variaveis

envolvidas no modelo.

4.1. MODELO DE PESQUISA

Para este estudo foi atribuida uma abordagem praxiol6gica que contempla a
investigagdo e a aplicacdo, observando ainda, a influéncia na mudanga de situacdes
nas diversas formas da aplicabilidade mais efetiva.

Os processos estatisticos de aprendizagem sdo chamados a desempenhar
um papel importante em praxiologia.

Torna-se implicito que 0s conceitos no processo de interagdo do aluno no
ambiente fazem-se necessarios, por meio das seguintes fases, segundo Kaufmann
(1968, p. 187):

Fase 01: Exploracdo — obtencdo de uma razoavel quantidade de informacgédo antes
da decisao.
Fase 02: Aprendizagem — obtencdo de quantidade de informacdo que aumenta

progressivamente a medida que sdo tomadas as decisdes que a levam em

consideracao.
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Fase 03: Adaptacédo — obtencdo, em cada data, de uma quantidade de informacéo
sobre um certo periodo de antecipacdo e ajustamento das decisdes a essa
informac&o.

A apresentacdo do modelo esta diretamente relacionada a uma abordagem
praxioldgica, valorizando, assim, as etapas atribuidas para alcance do conhecimento
através da reflexdo do aluno na manipulacdo. O procedimento sistemético usado
para analise do modelo atende a uma observacdo dos componentes envolvidos no
RPGeo, observando as ac¢fes do aluno sobre o objeto de estudo.

A descricdo do modelo de pesquisa adapta valores imprescindiveis e
necessarios para a realizagdo com mais énfase no sentido da produgcdo de um
consenso sobre a aprendizagem, usando o dado de multiplas faces na solucdo de
problemas. A pesquisa semi experimental se enquadra sistematicamente na
proposta, pois concilia reflexdo sobre o objeto e a pratica que conduz a
aprendizagem do conteudo de forma significativa e aguca discussdes acerca das
praticas desenvolvidas.

“A praxis, por outro lado, € o conhecimento pratico, € instrumental. Enquanto
0 conhecimento tedrico visa ao universal, ao permanente e eterno, o conhecimento
pratico é particular, aplicavel e momentaneo. (SARUP, 1986, p.112).”

O método semi experimental abrangera as variaveis envolvidas e de
relevancia para pesquisa, sendo elas, dependente e independente.

“O objetivo do jogo usualmente é possibilitar que seja observado o efeito de
variacdo de um dado parametro, todos os outros sendo fixos”. (KAUFMANN, 1968,
p.190)

Como se torna inviavel o controle de todas as variaveis envolvidas na
pesquisa, foi necessario restringir 0 estudo as variaveis que influenciaram
diretamente o comportamento dos aprendentes na obtencdo do conhecimentos em
diversas fases.

As variaveis analisadas na pesquisa sdo as dependentes e a independente
(LAKATOS; MARCONI, 1988). A variavel dependente é analisada com base nas
caracteristicas apresentadas nos quadros do capitulo 1, capitulo 2 e capitulo 3.
Portanto, ela esta subdividida com base nas seguintes caracteristicas:

Sociointeracdo; Aprendizagem significativa; Colaboracéo.
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4.1.1 Variavel Independente

O RPGeo representa um ambiente de manipulacdo de dados de multiplas

faces associado ao RPG.

4.1.2 Variavel Dependente

Relaciona-se com os subtopicos descritos:
Sociointeragcao

Esse subtdpico relaciona o ludico (jogo) ao ambiente RPGeo, no qual o
aluno adquire habilidades ao lidar com TCI, adaptando-se ao processo, sendo

necessario conhecer a finalidade, os aspectos do jogo e saber lidar com o modelo.

Aprendizagem significativa

Esse subtdpico demanda do aluno, além das habilidades com o jogo, a
integracdo com o conteldo de geometria para associd-lo ao RPG e usar conceitos ja
assimilados para propiciar aquisicdo de novos conhecimentos. Exige mais dos
alunos do que os demais subtdpicos por conter critérios de especificidades como:
competéncias, habilidades cognitivas e o grau de significancia.

A construcdo de novos saberes € de extrema importancia para o RPGeo

como ambiente construtivista.

Colaboracéo

Representa a unido dos alunos para resolver problemas propostos. E saber
sociabilizar, indicando relagdo com a ZDP.

A divisdo em subtopicos da variavel dependente facilitara a observacdo no
funcionamento do ambiente e o0 seu estruturamento pratico diante do aspecto
pedagodgico atribuido ao sistema. A elaboracdo do questionario servird como coleta
de dados, instrumento de investigacdo e analise dos resultados obtidos.

O plano de pesquisa definido normatiza as etapas seguidas para a coleta das

informacgdes e melhor observagao dos resultados.
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4.2 CAMPO DA PESQUISA

Para o campo de pesquisa € possivel considerar o ambiente RPGeo;
entretanto, torna-se necessario avaliar a manipulacdo de dados do RPGeo que
obedece a todas as caracteristicas consideradas para o sistema como relevantes
neste estudo.

O sistema esta sendo aplicado a um grupo de alunos do Ensino Médio da
Rede Publica Estadual da Bahia. A escolha do grupo foi em caréater aleatério sem
qualquer influéncia do pesquisador, exigindo apenas que fossem alunos do ensino
médio, possuindo ou ndo habilidades com o RPG, tendo sido considerados como
relevantes os aspectos significativos para a pesquisa.

A questdo primordial da pesquisa é fazer com que os alunos participantes
compreendam a importancia da investigacdo, seus objetivos e as metas a serem
alcancadas. O pesquisador deve poder observar junto ao grupo as variagcbes e
inocorréncias que venham a acontecer durante a aplicacdo do RPG Geo, mas sem
influenciar nas decisfes dos participantes.

Para aplicagdo do RPG Geo precisa haver observancia de dois itens de
extrema importancia, que sao:

a) um laboratério de Informéatica apropriado para o desenvolvimento do sistema,
conectado a internet, com acesso ao ambiente do RPG Geo. A participacao
dos alunos s6 deve ocorrer no laboratério com a presenca do pesquisador
e/ou professor;

b) conhecimento em recursos tecnoldgicos basicos, para facilitar a manipulacéo
do ambiente.

Como foi dito anteriormente, a escolha do grupo foi aleatéria, pois os alunos
estavam niveladas de acordo com a exigéncia do item 2. Eles poderiam participar
como sujeitos da pesquisa.

O Colégio disponibilizou um laboratério de informatica contendo dez
computadores, com acesso a internet para utilizacdo, com o endere¢co da URL:

http://www.tcgeo.mat.br/tcgeo. Os alunos podem acessar o ambiente em qualquer

computador disponivel no laboratorio.


http://www.tcgeo.mat.br/tcgeo
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4.3. FONTE DE DADOS

A pesquisa esta sendo aplicada com dez alunos do Ensino Médio da Rede
Estadual Ensino da Cidade de Salvador, com participacédo nas atividades, numa
modalidade presencial com a utilizagdo do RPG Geo.

A necessidade de investigar apenas uma parte dessa populacdo ou
universo. O problema da amostragem €, portanto, escolher uma parte (ou
amostra), de tal forma que ela seja a mais representativa possivel do todo e,
a partir dos resultados obtidos, relativo a essa parte, poder inferir, 0 mais

legitimamente possivel, os resultados da populacdo total, se esta fosse
verificada. ( LAKATOS; MARCONI, 1988, p. 37)

O objetivo na escolha da amostragem € analisar como 0 grupo vai se
comportar na relacdo objeto-sujeito e pela inferéncia diante do resultado da amostra,
perceber se os critérios estabelecidos foram ou nao valorizados.

A aprendizagem é um processo que leva o aluno a desenvolver, construir
novos conceitos, a aprender. Ela se da por meio da construcdo de conhecimento, a
partir da reflexdo, associacdo dos conceitos tedricos a pratica, como, por exemplo, o
uso do RPG Geo. Estas reflexdes acontecem devido a interacdo com outros
participantes, manipulagédo dos dados no ambiente RPG Geo, entre outros fatores, e
auxilia no processo de crescimento cognitivo.

Com o RPG Geo os alunos tém oportunidade de trabalhar com um ambiente
essencial que possibilita as discussées, vivéncias, experiéncias e a construcdo dos

saberes relevantes a disciplina e & sua abordagem e investigacao.

4.4. DESCRICAO DA PESQUISA

A pesquisa esta estruturada nas etapas descritas a seguir: conscientizacao da
Importancia do estudo; exploracdo da modelagem dos dados do RPG Geo; quadro

de observacéo; questionério e aplicagdo do questionario.
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4.4.1 Descricao das etapas do estudo

a) Conscientizac&o da Importancia do estudo

Parte da sensibilizacdo, por parte do pesquisador, referente a importancia da
pesquisa e do contetdo a ser trabalhado no uso do jogo de RPG, na sua forma
ludica facilitando a aprendizagem dos conceitos significantes para o estudo dos
Poliedros de Platéo.

A proposta procura integrar os Poliedros de Platdo a aprendizagem ludica e a
estruturac@o dos conteudos vistos, a fim de gerar um modelo de atratividade para o
usuério RPG Geo, descrevendo a finalidade, a importancia, as metas e os objetivos
do estudo para analise do ambiente.

Salientar que cada aluno seja responsavel no processo de efetividade do
ambiente e a importancia que a veracidade e clareza nas respostas auxiliam no
controle e andlise dos resultados. E importante que o educando saiba que as
respostas apresentadas no questionario séo valiosas para analise do RPG Geo e

gue a manipulacdo do ambiente € necessaria para responder ao questionario.

b) Exploragao do Sistema

Para o uso do RPG Geo é necessario compreender os conceitos inerentes
aos Poliedros de Platdo. A pesquisa que norteia a criacdo do ambiente de
aprendizagem apresenta caracteristicas préprias para a compreensao do projeto e o
seu desenvolvimento metodoldgico.

Cada patrticipante tem acesso ao sistema com uma senha individual do RPG
Geo Moodle. A liberacdo para acesso ao ambiente se da ap6s a confirmacao do
cadastramento pelo administrador.

O incentivo do uso das ferramentas existentes no RPG Geo Moodle acontece
também pela participacdo no forum, no qual os participantes registram sua opinido
ou experiéncias, discutindo sobre o tema, interagindo com o grupo e respeitando a
autonomia de cada participante. Com isso ressalta-se a importancia de incluir a
contribuicdo nos foruns e topicos participando efetivamente da construcdo do
conhecimento. Dessa forma, os alunos iniciam o processo de exploracdo da
ferramenta, participando dos féruns especificos através de topicos e da manipulacao

dos dados quando requisitado.



81

“O jogo dialético acao-pensamento, pensamento-acao, constitui o caminho
que conduz a educacao integral do homem. A palavra praxis traduz essa integracao
entre pensamento e ag¢ado.” (PILETTI, 2002, p. 118)

Com o decorrer do processo os alunos percebem a necessidade de jogar o
dado e o tipo a ser manipulado. Tudo decorre no ambiente. Ap6s a manipulacéo
aparece o resultado do lancamento, representado pelo nimero da face sorteada. O
aluno deve escrever no topico o titulo e a mensagem referente ao jogo.

Foi necessério informar aos alunos que o uso do curso teste € estritamente
presencial, mesmo sendo 0 acesso via internet, que eles poderiam abrir a pagina a
qualguer momento, mas, a interacdo aconteceria no laboratério do Colégio com

todos os presentes, inclusive o pesquisador e professor da turma.

¢) Quadro de Observacao
O quadro de observagdo tem um carater sistemético, planejado em condicdes
controladas para corresponder ao estudo, mas, sem influéncia no posicionamento
dos envolvidos no processo. (LAKATOS; MARCONI, 1988)
Para a avaliacdo processual foi elaborado um quadro de observacéo baseada
nos conceitos apresentados nos capitulos 1, 2 e 3.
A observacgdo ajuda o pesquisador a identificar e a obter provas a respeito
de objetivos sobre os quais os individuos ndo tem consciéncia, mas que
orientam seu comportamentos. Desempenha um papel importante nos
processos observacionais, no contexto da descoberta, e obriga o

investigador a um contato mais direto com a realidade. (LAKATOS;
MARCONI, 1988, p. 65)

O quadro mostra a avaliacdo dos alunos, individual e coletivamente, e
abrange os seguintes aspectos:
a) desenvolvimento da colaboracdo, cognicdo, sociointeracdo dos participantes
envolvidos no processo;
b) disponibilidade para um ambiente que proporcione discussfes, experiéncias,
vivéncias e construcdes de novos saberes.
Durante a elaboracdo do quadro de observacao foram selecionados alguns
indicadores para verificar os aspectos apresentados anteriormente:
a) indicadores de Sdcio interacao;
- compartilhamento de conceitos matematicos;

- interface Interativa e facil;
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- discusséao entre os participantes;
- indicadores de autonomia,

b) a formacéo da autonomia intelectual do participante acontece com a reflexao
de suas acbes ao usar o0 RPG Geo. Assim, 0s participantes tomam para si a
responsabilidade do seu aprendizado, com base nos foruns e topicos
existentes para socializar suas contribuicbes e atingir os objetivos, usando
uma estrutura légica de pensamento;

c) habilidades na resolucao dos desafios;

- indicadores de cooperacéo;

d) utilidade dos recursos do jogar dados

e) competéncia matematica.

f) os recursos séo validados pelo grupo.

O quadro de observacao foi elaborado para mapear a exploragdo do ambiente
pelos alunos, registrando, catalogando as informacdes, as observacbes e as
dificuldades em lidar com o ambiente, bem como ocorria a aprendizagem de diante
do objeto de estudo (APENDICE A).

“Os processos de aprendizagem estatisticos sdo chamados a desempenhar um
papel importante em praxiologia.” (KAUFMANN, 1968, p. 166)

4.4.2 Questionarios

O questionario é um instrumento de investigacao constituido de elementos
relevantes para apuracdo e levantamento das informac¢bes na aplicacdo do
ambiente, com base empirica, elaborado com perguntas criteriosas fundamentadas
para diagnostico do conhecimento. O contexto dos elementos indicadores dos
capitulos 1, 2 e 3 produzira itens de producdo para analise. As perguntas do
guestionario sdo majoritariamente objetivas, demandando respostas diretas.

Segundo Marconi e Lakatos (1988), na elaboracdo de um questionario devem
considerar os elementos esséncias para ajudar na investigacdo das variaveis:

fidedignidade, validade e operatividade.
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4.4.2.1 Questionario diagnostico

O questionario diagnoéstico foi aplicado antes do teste do objeto de
aprendizagem RPG Geo moodle com intuito de verificar o nivel de conhecimento
dos estudantes que compdem o universo de estudo sobre o conteldo a ser
abordado.

“A elaboragao do questionario requer a observancia de normas precisas, a fim
de aumentar sua eficacia e validade.” (MARCONI; LAKATOS, 1988, p.75).

A elaboracdo do questionario diagnostico composto por dez perguntas
objetivas.

Questionario Diagnostico

Aluno (a)

Ensino Médio

Marque com um (x) uma alternativa para cada questéo.

Questoes:

1. Como vocé avalia o0 seu conhecimento em Geometria Espacial?

() 6timo () bom ( )regular

2. Para construcao dos poliedros de Platdo € necessério o uso de figuras planas?

( )sim ( )néo () ndo sei

3. As faces dos poliedros de Platdo séao poliedros regulares?

() sim ( )nao () néo sei

4. Quantos sdo os poliedros de Platao?
( )s ( )4 ( )5 () n&o sei

5. O dado (cubo) usado no jogo é considerado um poliedro de Platdo?

() sim (  )néo () nao sei




6. O octaedro tem faces triangulares?
( )sim (  )néo

7. O tetraedro e o octaedro tém o mesmo nimero de arestas?

( )sim (  )ndo

8. O dado (cubo) possui seis faces?

( )sim (  )ndo

9. O dodecaedro é um poliedro Platbnico?

( )sim ( )nao

10. As faces do icosaedro sédo pentagonos regulares?

( )sim (  )ndo

() ndo sei
() ndo sei
() ndo sei
() ndo sei
() ndo sei

Quadro 17: Questionério diagndstico
Fonte: Elaboragéo propria

4.4.2.2 Questionario de aplicacdo do RPG Geo Moodle
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Levando-se em consideracéo o perfil do usuério, outro fator importante a se

considerar para apuracdo dos dados € a faixa etaria dos alunos e o conhecimento

prévio ou ndo do conteudo abordado no ambiente.

O questionario de aplicacdo do RPG Geo Moodle visa a apurar se

aprendizagem acontece na utilizagdo do ambiente RPG Geo. Contém 20 (vinte)

questbes fechadas, criadas com o objetivo de avaliar a eficacia e a eficiéncia do

RPG Geo Moodle e como se da a aprendizagem dos Poliedros de Platdo através do

ambiente. Os critérios abaixo selecionados servirdo de base para andlise do

ambiente:
a) Interacao;

b) Participagcéo dos alunos;

c) Acessibilidade e as interpretacdes das informacdes;
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d) Colaboragéo;
e) Relevancia.
A Elaboracdo do questionario ocorreu em trés partes, sendo inicialmente

solicitada uma identificac&do sucinta dos alunos.

Parte | — Questdes gerais; sdo as questdes referentes a experiéncia dos alunos em

relacdo a familiaridade com a plataforma Moodle e o conhecimento com o jogo RPG.

Parte | - Questdes gerais.

1) Vocé conhece o ambiente Moodle ?
() Sim
( ) Nao

2) Ja acessou cursos no ambiente Moodle?
() Sim
( ) Nao

3) Ja jogou o RPG educacional?
() Sim
() Néo

Quadro 18 : Parte | do questionario
Fonte: Elaboragéo propria
As trés perguntas da Parte indicam informacdes sobre a experiéncia dos

alunos em relacao a familiaridade com o ambiente Moodle e com jogo RPG.

Parte Il - Quanto a interface, sdo perguntas relacionadas a interface; distribuicdo dos
botdes, interacdo, navegacdo, acesso ao RPG Geo, interpretacdo dos elementos

apresentados no ambiente. Apresentada a tabela abaixo.

1. O uso de cores no ambiente.
( ) Otimo

( )Bom

() Regular

() Ruim

2. Tamanho e cor da fonte.
( ) Otimo

( )Bom

() Regular

() Ruim
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3. A disposicéo de botbes.
( ) Otimo

) Bom

) Regular

) Ruim

—~

4. O RPGeo apresenta facilidade de navegacao?
() Sim
( ) Néo
() Parcialmente

5. Na do ambiente vocé obteve informag8es necessarias para a sua manipulagéo?
( )Sim

( ) Nao

() Parcialmente

6. A provocagdo proposta motivou o desenrolar da historia?
() Sim

( ) Nao

() Parcialmente

7. E de facil acessividade?
() Sim
( ) Nao
() Parcialmente

8. O tipo de dados do ambiente é de facil reconhecimento?
( )Sim

( ) Nao

() Parcialmente

9. E visivel os tipos de dados apresentado no ambiente?
() Sim
( ) Nao
() Parcialmente

10. O resultado do sorteio dos dados é imediato?

() Sim
() Néo
() Parcialmente

Quadro 19: Parte Il do questionario
Fonte: Elaboragéo propria

A parte Il do questionario foi criada perguntas para analise do ambiente
especificamente das caracteristicas, participacdo, compreensao e interpretacdo das

informagdes apresentadas e a facilidade na manipulacdo, a mudanca de telas e a
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navegacao. Neste topico foram apresentadas dez perguntas que indicam um grau

de relevancia.

Parte Ill - Quanto a aprendizagem: como ocorre a aprendizagem através com 0 Uso
do ambiente, se as perguntas estdo associadas ao contetdo explorado induzindo ao
aluno a pesquisa, formulacao e readaptagcéo de novos conceitos. Veja a tabela

abaixo.

. O tipo de dados auxiliou na associagéo do conteudo?
) Sim
) Nao
) Parcialmente

e R X Y BEY

. O RPG Geo é adequado ao publico alvo?
) Sim
) Nao
) Parcialmente

NSNS DN

. Vocé considera o RPG Geo uma ferramenta para ensino dos poliedros de Platdo?
) Sim
) Néo
) Parcialmente

NSNS W

4. Vocé precisou revisar algum contetdo para participar dos foruns?
( )Sim

( ) Néo

() Parcialmente

5. O RPG Geo ¢ interativo?
() Sim

( ) Néo

() Parcialmente

6. E possivel participar de um férum ja existente no ambiente e de abrir tépicos?
() Sim

( ) Néo

() Parcialmente

7. Vocé precisou da ajuda do professor para compreender a situacao proposta no
ambiente?

() Sim

( ) Nao

() Parcialmente

Quadro 20: Parte Ill do questionario
Fonte: Elaboragao propria
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As sete perguntas composta na parte Ill, compreendem os requisitos basicos
para serem alcangados que servem para 0 desenvolvimento das habilidades
cognitivas, aliadas a aprendizagem ladica e significativa, considerando a experiéncia
oriunda da pratica do aluno.

As perguntas divididas em etapas visam melhor compreensdo de cada fase do
processo de construgédo do conhecimento e a funcionalidade.

4.4.3 Aplicagcado do questionario

Apos a exploracdo e a experimentacdo do modelo os alunos tiveram uma
parte da aula foi destinada a aplicacdo do questionario.
Foram distribuidos os questionarios no laboratorio de informatica para os alunos
responderem na presenca da pesquisadora, pois surgindo qualquer duvida eles
poderiam questionar imediatamente.
Os alunos responderam individualmente os questionarios sem ajuda dos colegas, s6
recorrendo a pesquisadora quando necessario.
Foi alertado aos participantes que s6 deveriam marcar uma resposta em cada item.
No momento da entrega dos questionarios respondidos pelos alunos foi observado

pela pesquisadora se estavam preenchido corretamente conforme as orientacdes.

4.4.4 Reflexao e andlise dos dados

Os resultados dos questionarios (Apéndice A e B) foram analisados
juntamente com o quadro de observacao preenchido pela pesquisadora durante a
experimentacdo do RPG Geo pelos participantes.

O quadro de observacédo foi elaborado conforme a observagéo sistematica
(APENDICE C).

Segundo Lakatos & Marconi (1988), “[...] utiliza os sentidos os sentidos na
obtencdo de determinados aspectos da realidade. Nao consiste apenas em ver e
ouvir, mas também examinar fatos ou fendmenos que se deseja estudar”.

Para o registro da experimentacdo do modelo e reagdao dos alunos com o

objeto de estudo, foi elaborado um quadro individual dos alunos com base nos
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indicadores: interacdo, autonomia, cooperacéo e aprendizagem que serviram como
base de analise dos resultados. Em cada indicador do quadro de observacéao foi
utilizada uma escala numérica de um a quatro, a fim de qualificar a exploracédo do
ambiente.

Quadro de observacgéo

Aluno (s) Interacéo Autonomia Cooperacao Aprendizagem

Quadro 21: Quadro de observacéo
Fonte: Elaboracéo propria

Com base no quadro foi registrada pela pesquisadora a reacdo dos alunos
diante do objeto. Outro recurso que serviu como registro foi a fotografia dos alunos
durante a experimentacédo do RPG Geo.

A aplicacdo do objeto de estudo desencadeou inquietacbes nos alunos,
manifestadas através dos questionamentos, comentarios e duavidas; onde foram
registrados durante a experimentacdo. Vale ressaltar, que tais contribuicdes
advindas dos participantes serviram como suporte para analise dos resultados
obtidos. A partir da observagao dos dados coletados feita pela pesquisadora, foram
notados pontos relevantes nao relatados pelos alunos, durante a mediagdao e
interacdo com o RPG Geo.

O planejamento do quadro de observagdo, concomitantemente aos
questionarios pré-experimento e pds-experimento, serviu para verificacdo, controle

de validade e andlise das informacdes obtidas.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo serd analisado o resultado obtido com a aplicacdo do RPG
Geo, desenvolvido para ambientes educacionais com o objetivo de analisar a
importancia da funcionalidade e a relevancia para o ensino-aprendizagem dos

poliedros de Platdo apresentados nos graficos.

5.1 CONSIDERACOES

O RPG Geo foi testado no laboratério de informatica do Colégio Estadual
Alvaro Augusto da Silva, localizado em Salvador-Ba, com dez alunos de ambos os
sexos do Ensino Médio, que participaram efetivamente da atividade de pesquisa. O
curso teste teve inicio na primeira semana do més de outubro, com duracdo de
aproximadamente quatro horas semanais, finalizando na terceira semana do més de
novembro de 2010.

No primeiro encontro presencial, foram reunidos o0s participantes no
laboratério de informética para explicacdo da finalidade do projeto e cadastramento
dos participantes no ambiente, aplicacdo do questionario diagnostico, explicacdo do
funcionamento do ambiente apresentando as regras do jogo, o texto inicial da

histéria “A saga da pedra iluminada”’

, € a descricdo dos personagens. Foi solicitado
que cada aluno escolhesse um personagem na histéria para representar no jogo e,
que fizesse o seu registro no forum aberto com o topico “descricdo dos
personagens” acrescentando mais itens.

E necesséario salientar que, alguns alunos ja tinham conhecimento do
contetdo e outros nao, sendo que 80% dos participantes nunca jogaram RPG, e

30% dos alunos ndo possuiam computador em casa.

" Disponivel no ambiente RPGeo do projeto de pesquisa dessa dissertaco.
http:;//www.tcgeo.mat.br/tcgeo
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5.2 QUADRO DE OBSERVACAO

Com base nos indicadores descritos no capitulo 1V, foi elaborado o quadro de
observacdo do experimento (APENDICE C), bem como a analise individual dos

participantes.

5.2.1 Indicadores socio interagao

No primeiro momento os alunos apresentaram dificuldades no uso do
ambiente “Por onde iniciar’? “O que fazer”? “E como fazer?”. Os questionamentos
ocorreram quando exploravam o ambiente. Apds os esclarecimentos das perguntas
e passadas as recomendacdes, notaram que o ambiente era de facil manipulacéo. A
partir da compreensao do jogo e do funcionamento do ambiente, tornou-se facil a
interacdo dos participantes com o0 objeto de estudo. Cada participante tinha que
observar as mensagens enviadas pelos demais, e assim, interagir com base nos
desafios lancados pelo mestre.

O jogo RPG Geo tem suas caracteristicas descritas nos quadros 9 e 10 do
capitulo 3, p. 52.

Foram notadas também, as dificuldades em relacdo as contribuicdes
significativas nos féruns, levando em conta as postagens dos alunos e o desenvolver

da histéria usando a sequéncia nas contribuicées do grupo.

5.2.2 Indicadores de Autonomia

Os desafios propostos pelo mestre no jogo serviram de estimulos para 0s
participantes, nos itens interesse, curiosidade e criatividade em cada fase do jogo,
garantindo a sociabilidade entre eles, que se tornaram responsaveis pelo seu proprio

aprendizado, como descrito no quadro 6, capitulo 1, p. 39.
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5.2.3 Indicadores de Cooperacao

Ao usar o recurso do jogar dados, os participantes notaram que, em cada
féorum sequencial da histéria, precisavam manter o tema central do texto,
acompanhar as postagens de cada participante, e assim inserir a sua contribuicao
significativa nos topicos.

5.2.4 Indicador Aprendizagem

O jogar do dado existente em cada férum fez com que os participantes percebessem
as caracteristicas e os elementos de cada dado, notando assim, as diferencas
contidas entre eles. A quantidade de arestas, faces e suas diferentes formas, foram
0S guestionamentos dos participantes, gerando assim discussdo e pesquisa sobre
os dados (poliedros de Platdo) existente no RPG Geo. As inter-relacdes se firmavam
nas contribuicbes e nos questionamentos e nas observacfes feita pela
pesquisadora, confirmando assim, que realmente acontecia a aprendizagem sobre o
contetdo proposto, validando também o Modelo que foi construido com base nos
requisitos da teoria sécioconstrutivista, do quadro 4, capitulo 1, p.32 - 33.

5.3 Verificagdes das habilidades cognitivas

A percepcdo do objetivo da pesquisa para alguns participantes foi mais
lenta, pois levaram mais tempo para entender e associar “os dados” com o conteudo
abordado. Na visdo dos alunos o que estava acontecendo era mais uma aula com
jogos sem nenhum fim educacional, bastando simplesmente “ogar” sem
compromisso. De acordo com o quadro 4, do capitulo 1, o confronto entre a teoria e
a pratica € uma caracteristica importante para o0 ensino-aprendizagem
sécioconstrutivista significativo no ciclo.

No decorrer dos encontros foram feitas intervengdes pela pesquisadora para
avaliar os atributos cognitivos na utilizagdo do RPG Geo. Com base na figura 16
(APENDICE D), os participantes foram questionados oralmente durante a utilizag&o

do RPG Geo.
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1. Quantos vértices tem o dado que aparece na tela?
Resposta dos alunos: Seis

2. Qual o nome desse poliedro?
Resposta (unanime) dos alunos: Dado. Diante da resposta, foi
guestionado qual o nome do poliedro de acordo com a classificacao e os
alunos responderam que nao lembravam.

3. Quantas faces tém esse dado?
Poucos alunos responderam, pois, hdo sabiam ou ndo lembravam o
conceito de face de um poliedro. Nesse momento houve a intervencgéo da
pesquisadora para esclarecimento. Diante do exposto, foi evidenciado

amadurecimento da consciéncia critica dos envolvidos na pesquisa.

Com base na Figura 15 (APENDICE D), a pesquisadora novamente explorou o
conhecimento dos participantes através de pergunta oral sobre o contetdo.
1. Quantas faces tém o poliedro de Platdo?
Resposta dos alunos: Oito
2. Quantas arestas tém o poliedro?
Resposta dos alunos: doze arestas
3. Qual o nome do poliedro de Platédo?
Resposta da pelos alunos: Nao lembro professora. Nesse momento um
dos participantes sentiu necessidade de pesquisar em novas fontes de
informacdes sobre o contelddo e sugeriu a mesma pratica para o grupo,
que foi aceita por todos.
4. Observando os poliedros das duas telas, qual a diferenca entre eles?

Resposta dos alunos: E a forma e seus elementos.

Analisando as respostas obtidas dos alunos/participantes durante o processo de
interacAo com o0 programa, nota-se que foram necessarias as intervencoes,
incentivando-os a busca de novas fontes de pesquisas sobre o tema. Assim, essas
praticas de ensino-aprendizagem mediadas pela utilizacdo do RPG Geo ajudam no

aprimoramento e fixacdo do conteudo.

5.4 QUESTIONARIOS
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5.4.1 Questionario diagndstico

Antes de iniciar o jogo, os alunos responderam o questionario diagnostico
elaborado com respostas simples “sim, ndo ou nao sei, para servir de parametros
entre 0 antes e o depois no uso do RPG Geo, verificando assim, o desenvolvimento
do processo de ensino—aprendizagem no conteddo proposto que aconteceu durante
a manipulacdo do ambiente.

Na primeira pergunta: “como vocé avalia o seu conhecimento em Geometria

Espacial?”

otimo
0%

regular
60%

Gréfico 01: Avaliagcdo dos alunos acerca do seu conhecimento em Geometria Espacial
Fonte: Elaboracgéo propria

Dos dez alunos que responderam ao questionario diagnostico, 60% tém
conhecimento regular em Geometria Espacial e 40% possui bom conhecimento em
Geometria Espacial, conforme ilustrado no grafico 1. Assim, percebe-se que o grupo
da pesquisa é diversificado quanto ao conhecimento da disciplina.

Quanto as perguntas de namero 2, 3, 5, 6, 7, 8, 9 e 10, a maioria dos alunos
assinalou o item “nao sei”, sobre o contetudo proposto, porém foi observado que ao
responder o0 questionario, alguns ndo lembravam o que significava o conteddo

poliedro de Platéo.
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Gréfico 02: Elementos dos poliedros
Fonte: Elaboracéo propria

Nota-se no grafico 02 que a maioria dos alunos participantes do jogo ndo tem
conhecimento algum sobre o contetdo a ser explorado.

A pergunta de numero 4 confirma que os alunos ndo estudaram o conteudo,
vide gréfico 3. Sendo que 60% nao tem nenhum conhecimento sobre o conteudo,
30% dos que responderam ao questionario informaram que ja estudaram e tem
nocao do item respondido, e 10% nao tem nocao do conteudo, pois responderam

erradamente a pergunta.

m2 m3 md m5 mnaosei

10%

W

Gréfico 03: Classificacdo dos poliedros de Platdo
Fonte: Elaboracao propria

Conclui-se que o conteudo néo era de total conhecimento dos participantes.

Com os resultados do questionario diagndstico e do questionario de
aplicacdo, obteremos subsidios de comparacdo como acontece o0 processo de
ensino-aprendizagem o objeto de estudo, e a verificagdo da funcionalidade do
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mesmo. Mas era necessaria uma exploracdo detalhada por parte do professor do
contetdo a ser trabalho e que use o RPG Geo como aprimoramento e fixacdo do

contetudo almejado.

5.5. QUESTIONARIO - APLICACAO DO RPG GEO MOODLE

O questionéario foi aplicado no ultimo dia de encontro do grupo com a
pesquisadora, tendo como objetivo avaliar a eficiéncia na aplicabilidade do modelo

com o grupo, servindo também como comparativo entre o questionario diagnostico.

Feminino
30%

Gréfico 04: Perfil dos alunos
Fonte: Elaboracéo propria
No perfil dos participantes, 70% s&o do sexo masculino e 30% sao do sexo

feminino, como mostra o grafico 04. E um grupo misto, onde a maioria dos
participantes sdo meninos.
5.5.1 Analisando as questdes do questionario de aplicacao

5.5.1.1 Parte | — Questdes gerais

As perguntas referentes a primeira parte do questionario séo perguntas

simples e com respostas “sim ou nao”.
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Grafico 05: Questbes gerais
Fonte: Elaboragéo propria

Dentre os participantes, nota-se no grafico 05, que a familiaridade com a
plataforma Moodle e jogos educacionais sdo pouco conhecidos e que alguns

afirmaram serem principiantes em curso na plataforma Moodle.

5.5.1.2 Parte Il — Quanto a interface

A Parte Il do questionario é destinada a estrutura do ambiente. O gréafico 06

apresenta resultado em relagédo as perguntas 01,02 e 03 do questionario.

10
9
&
7
6
5 H 6timo
4 Hbom
3
2 W regular
1
0

Gréfico 06: Interface |
Fonte: Elaboracéo propria
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Neste caso, 100% dos alunos classificaram como 6timo as disposi¢cdes dos
botdes; 90% acharam 6timo o tamanho e cores da fonte, e também quanto ao uso
de cores do ambiente; e 10% dos alunos classificaram como bom uso de cores no
ambiente, bem como tamanho e cores da fonte usada.

A combinacdo de cores é um ponto importante a ser considerada no modelo.
Portanto, o modelo, € visto como adequado pelos alunos para o propésito em que se
destina, incentivando-os na participacao.

As perguntas 4 a 7 foram analisadas observando o grafico 07, em que todos
foram unanimes em afirmar que nao tiveram problemas com informacgdes para o
acesso e foram motivados pelos desafios; 90% n&o tiveram problemas com a
navegacao e acessibilidade, 10% sinalizaram problemas com a navegacdo e a

acessibilidade.

10 +
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Gréfico 07: Interface |l
Fonte: Elaboragéo propria

A interface é de facil acesso, clara e precisa, resultando assim, um excelente

aproveitamento.

5.5.1.3 Parte Il — Quanto a aprendizagem

Referente as perguntas de 01 a 10 do questionario, mostraremos 0s

resultados no grafico a seguir.
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Gréfico 08: Aprendizagem
Fonte: Elaboracgéo propria

Observando o grafico 08, tem-se na pergunta 01, que 90% dos participantes
associaram os dados ao contetdo destinado, e 10% sentiu dificuldade necessitando
de intervencédo por parte da pesquisadora.

Nas perguntas de numeros 2 e 3, todos foram unanimes em afirmar que o
RPG Geo, além de ser uma ferramenta adequada para o ensino dos poliedros,
também viabiliza nova forma para aquisi¢cdo do conhecimento.

A pergunta de nimero 4, 80% dos participantes responderam que “sim”,
afirmando que necessitam buscar fontes de pesquisa para desenvolver ou até
entender a diferenca entre os dados (poliedros de Platdo) para melhor assimilacéo;
20% responderam “ndo”, esses participantes ja tinham familiaridade com o
conteldo. Com base nas respostas dos alunos-participantes foi sinalizada a
necessidade da pesquisa, transformando o aluno passivo em pesquisador ativo ndo
“deposito”, segundo a concepgao freriana.

A pergunta de nimero 5, os participantes responderam que “sim”, atribuiram
100% nas suas interpretacfes quanto a interatividade do ambiente.

Nas perguntas de nimero 6 a 10 nota-se uma variagdo de percentual minima entre
as respostas dos participantes, sendo essa variagdo entre 10% a 20%, na qual foi
necessaria a intervencdo do pesquisador ou professor para um melhor

esclarecimento do contetido associado aos dados.
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5.6 Discusséao dos resultados obtidos.

Conforme as respostas apresentadas nos questionarios escritos, do
guestionamento oral e das observac0Oes feitas pela pesquisadora, percebe-se que o
modelo apresenta caracteristicas compativeis e adequadas para 0 ensino
aprendizagem dos poliedros de Platdo, de maneira interativa, colaborativa, e podera
ser usado em carater interdisciplinar com base no quadros 4, e no quadro 7 do
capitulo 2 e também no quadro 1, do capitulo 3. Os dados coletados dos
instrumentos de avaliagdo corroboram com as caracteristicas para 0 processo
ensino-aprendizagem na concepcédo de Paulo Freire e Vygotsky na aquisicdo do
conhecimento.

A presenca do professor e da pesquisadora foi de grande valia, pois ajudou
no esclarecimento e aprofundamento do contetdo, quando questionado pelos
alunos. Percebe-se, diante da observacdo feita pela pesquisadora, que ha
necessidade de uma preparacdo anterior com 0s alunos e que se utilize o0 ambiente
como aprimoramento. Outro importante topico observado foi a sociabilizacdo, que
permitiu a troca do conhecimento e da compreenséo do assunto entre eles, gerando
a integracdo entre 0s participantes como podemos observar na figura 17
(APENDICE D).

No préximo capitulo do presente trabalho, sera apresentada a concluséo, as

limitacGes e as sugestdes para futuros trabalhos.
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CONCLUSAO

"Ensinar ndo é transmitir conhecimentos, mas criar
possibilidades para a sua propria producdo ou a sua
construgéo."

Paulo Freire

A aprendizagem € caracterizada por diversas transformacdes no
comportamento do individuo em diferentes fases, pois ela se institui através das
associacfes de elementos novos ou ndo, através da mediacdo em uma relagcédo
intermediada por varios tipos de acdes do individuo com o objeto. Ele reconstréi
internamente a operacao externa com a ajuda dos signos.

A aprendizagem na adolescéncia acentua-se especificamente nas fases das
operacdes formais, € o ponto em que rompe aparentemente com os valores, e forca
uma reestruturacdo, onde acentua o processo de selecdo do que deseja aprender
ou simplesmente descartar internamente. Essa capacidade que os adolescentes
possuem de generalizar e abstrair facilita na aprendizagem. Com as habilidades e
competéncias adquiridas por meio de incentivos ao raciocinio, vontade de aprender
e das interagOes, 0 adolescente passa a desenvolver suas tarefas sozinhas sem
ajuda do grupo, considerando a ZDP como objeto central para o desenvolvimento,
passando a ter liberdade na reconstru¢do ou construcéo de conceitos.

Os precursores da educacdo, Paulo Freire e Vygotsky estabelecem
claramente as novas posturas do educador de maneira a intermediar e contribuir na
formacéo do educando no processo ensino-aprendizagem

O papel do educador é fundamental para o processo de ensino, onde ele
deixa de ser o Unico detentor do conhecimento e passa a ser um mediador e
orientador de pesquisa e experiéncias vivenciadas pelos educandos, para que
possam evoluir nos seus conhecimentos.

A geometria espacial desenvolve atributos compativeis com a caracterizagédo
da aprendizagem em qualquer ambito, pois estabelece fases na qual o educando
necessita da aquisicdo do conhecimento matematico, e as funcdes psicologicas
superiores, oferecem ferramentas para que o0 sujeito desenvolva as atividades
lancando méo das habilidades e competéncias através de sua experiéncia. O PCNs

instituiu objetivos para o ensino da matematica e da geometria no Ensino Médio,
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valorizando os aspectos importantes para melhor organizacdo e aquisicdo do
conhecimento geométrico.

A aprendizagem da geometria esta relacionada ao conhecimento empirico,
utilizando elementos que o aluno traz consigo antes do ingresso a sua vida
académica, apdés o contato com outra forma de conhecimento, esta associacao
condiz a uma nova vivencias acumuladas dos elementos geométricos e ao mesmo
tempo selecionado por eles, numa visao diferenciada em aprender geometria. Ao
ensinar geometria, principalmente, os soélidos geométricos o0s educadores
necessitam de novas atitudes, uma nova visdao e uma nova forma de ensinar
associada ao conteldo programatico, valorizando assim, o que ja era de
conhecimento dos educandos. Essa visdo deve desenvolver no educando o
interesse na pesquisa, na investigacdo e na associacdo de novos resultados frente
aos ja constituidos.

Os ambientes colaborativos constituem adequacdo ao sistema educacional
auxiliando no processo cognitivo do individuo, dando liberdade na criacdo do proprio
saber, estimulando-o, processualmente na solidificacdo do conhecimento, através da
curiosidade.

Diante disso, tornam-se necessarias mudancas de paradigmas para 0 ensino
da geometria, algo que seja atrativo, estimulador e ladico, para que chame atencao
e envolva os alunos no processo de ensino-aprendizagem, onde passem a ser o
anicos agentes na aquisicao e construcdo de novos conceitos.

Os jogos de RPG sédo os atrativos que mais despertam a atencdo dos
adolescentes de maneira geral, agucando a atencdo, desenvolvendo o raciocinio,
estimulando a criatividade, permitindo a integracao, a sociabilizacéo, a cooperacao e
o compartilhamento de idéias entre eles.

Como o RPG é um jogo de representacdes, onde existe um ambiente propicio
para que o0s participantes vivenciem a histéria criada e assuma a posicdo dos
personagens e déem vida a sua imaginacgdo, enfrentando obstaculos montados pelo
mestre, passando a desenvolver os elementos essenciais sinalizados na teoria de
Paulo Freire e de Vygotsky para construcdo de novos conceitos e a participacao
ativa do processo.

Integrar o0 RPG ao sistema educacional seria de grande valia para todos que
fazem parte do processo ensino-aprendizagem, além disso, uni-lo a geometria

através dos dados foi também importante. Os dados sé@o elementos imprescindiveis
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para o jogo de RPG, e quando os educandos visualizam os diversos dados
existentes no modelo, os relacionam imediatamente aos poliedros de Platéo, pela
diferenca entre sua forma e elementos.

A visdo de passar a ensinar geometria unindo o jogo de RPG, os poliedros de
Platdo e a plataforma Moodle criou novas perspectivas para o sistema educacional,
despertando assim, o interesse no que est4 sendo ensinado.

Como o Moodle € uma plataforma completa e acessivel a todos, com
alicerces no processo de ensino socioconstrutivista, e de baixa complexidade,
caracteriza a plataforma ideal para base de implantacdo do RPG Geo. O modelo a
ser criado deve oferecer 0s requisitos compostos no quadro 16 as expectativas
atribuidas a interface.

A linguagem de modelagem unificada descreveu a visualizacdo e a
documentacdo do modelo, ajudando a compreender melhor o planejamento através
de seus elementos usados para Modelagem da interface que foram: diagrama caso
de uso e o diagrama de classe. A linguagem PHP foi executada diretamente no
banco de dados MySq|.

Nas discussdes que ocorreram durante o desenvolvimento do trabalho e da
aplicacdo do modelo, foi percebido que ha necessidade de mudancas no processo
de ensino-aprendizagem, baseados em didlogos claros, elementos motivadores e
gue os educandos fagam parte da construcdo em suas diversas fases.

Assim sendo, o RPG Geo foi desenvolvido especialmente para ambientes
educacionais, propiciando e conduzindo uma mudanca de paradigmas para o ensino
da geometria, tanto na visdo do educando e do educador, onde a similaridade do
processo viabiliza interacdes, criatividade e autonomia de forma eficaz para um bom
desenvolvimento no aprendizado.

O Modelo ficou restrito ao uso do contetdo da disciplina, reforcando as
praticas pedagodgicas que norteiam o objetivo da pesquisa, e dando carater de um
jogo com finalidades educacionais, atribuindo uma visdo interdisciplinar e
contextualizada ao processo.

Através desses jogos, os educandos trabalham o raciocinio, célculo mental,
formulam hipdteses e fazem estimativas, de forma lidica, desenvolvendo o
pensamento matematico e, em conseqléncia, contribuindo para a

construcdo do pensamento cientifico. (BAHIA, SECRETARIA DE
EDUCACAO, 2005, p.157).
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O beneficio da plataforma Moodle para o0 RPG Geo permitiu melhor interagédo
no ambiente, registrando o histérico de participacdo em tempo real dos alunos,
fazendo publicacdes instantaneas de textos, viabilizando ao professor/ pesquisador
um melhor acompanhamento no progresso de cada um e observando o
compartilhamento do conhecimento com os demais USUArios.

Comparando os resultados dos questionarios, ficou evidente a evolucao
significativa no comportamento dos usuarios participantes diante do modelo,
assumindo uma nova postura dialética proveniente da observacao e da exploracao.
Nota-se que a mudanca de conduta foi devido aos desafios proporcionados pelo
ambiente, servindo de estimulos para a reconstrucdo e constru¢cdo de novos
saberes, rompendo paradigmas.

Na medida em que os alunos/participantes necessitaram jogar dados,
notaram as diferencas entre suas formas e seus elementos, agu¢cando a curiosidade,
a pesquisa e a investigacao diante do novo. Desta forma, ficou evidente que cabe ao
professor/tutor induzir o aluno a questionar, incentivando-o a pesquisar novas
relacbes com o proposto e orientando discussdes sobre o conteudo em questéo,
para que eles possam explorar de forma significativa.

Verificamos que na aplicagdo do modelo aconteceu o desenvolvimento das
habilidades, das capacidades cognitivas e a apropriacdo da ZDP aos participantes,
enfatizando a usabilidade, a confiabilidade e a eficacia do RPG Geo para o fim a que
se destina.

Contudo, a nossa pesquisa nao visou esgotar o tema proposto nos resultados
apresentados. A idéia é incentivar a ampla discussao sobre o0 tema; nosso proposito
€ estimular novas perspectivas na busca novas pesquisas que visem a investigar as
complexidades detalhadamente existentes na aquisicAo de novos conceitos

geomeétricos e suas relacdes no ambiente.

LIMITACOES

A pesquisa foi aplicada em uma turma do Ensino Médio, de maneira

totalmente presencial. A realizacdo da pesquisa teve em média 4 horas por semana.

A amostragem para analise de dados foi composta por 10 alunos da referida série.



105

O RPG Geo Moodle nao foi aplicado em sua totalidade em relacdo aos
recursos disponiveis. A aplicacdo do RPG Geo ocorreu com dois dados, dentre os
cincos poliedros de Platdo, que foram: hexaedro (cubo) e octaedro. Essa restricao
nao prejudicou o objetivo da pesquisa que previam a analise dos resultados e a
validacdo do modelo. Ocorreu também que, durante a aplicagdo o ambiente tornava-
se inoperante pelas limitacbes da rede da instituicdo, fazendo com que o0s
participantes aguardassem a sua reestruturacéo. Diante dos problemas expostos, a

aprendizagem aconteceu sem que acarretasse qualquer deficiéncia.

RECOMENDACOES PARA FUTUROS TRABALHOS

As recomendagfes para futuras pesquisas envolvendo RPG Geo sédo as
seguintes: que seja utilizado de forma interdisciplinar permeando outras areas do
saber; possa ser utilizado de forma semipresencial ou totalmente a distancia,
analisando o comportamento dos participantes no jogo e com a presenca virtual do
professor/mediador. Além disso, recomenda-se que o0 RPG Geo seja aplicado com
0s cinco poliedros de Platéo.

Outra recomendacdo € possibilitar ao modelo que as intervencbes dos
participantes do féorum RPG Geo sejam remetidas sequencialmente para a histéria
original existente no ambiente Moodle, estabelecendo sincronia entre as
intervencdes dos participantes, a fim de que aconteca uma construcédo imediata do
texto. E importante também que seja garantido o acesso aos participantes a abertura
de novos topicos de discussbes no RPG Geo.

Certamente, ainda existe um longo caminho a ser percorrido no sentido de
uma ampla divulgagéo e envolvimento de todos nos jogos RPG educacionais, onde
teremos grandes desafios e contribuicbes valiosas para 0 sucesso no processo de

ensino que déem origem a novas pesquisas.
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APENDICES A

Questionario | — Diagnostico

Aluno(a):

Ensino Médio Data:

Marque com um ( X) uma alternativa para cada questao.

Questdes:
1. Como vocé avalia o seu conhecimento em Geometria espacial?
( )étimo ( ) bom ( )regular
2. Para construcdo dos poliedros de Platdo é necessario o uso de figuras planas?
( )sim ( )néo ( )ndosei
3. As faces dos poliedros de Platdo s&o poligonos regulares?
( )sim ( ) ndo ( )ndosei
4. Quantos sdo os poliedros de Platdo?
( )3 ( ) 2 ( )4 ( )5 ( )ndosei
5. O dado (ou cubo) usando no jogo é considerado poliedro?
( )sim ( ) ndo ( )ndosei
6. O octaedro tem faces triangulares?
( )sim ( ) ndo ( )ndosei
7. O tetraedro e 0 octaedro tém o0 mesmo numero de arestas?
( )sim ( )ndo () ndosei
8. O dado (ou cubo) possui seis faces?
( )sim ( )ndo () ndo sei
9. O dodecaedro é um poliedro Platénico?
( )sim ( )ndo ( )ndosei

10. As faces do icosaedro sdo pentdgonos regulares?

(

) sim ( )ndo () ndosei
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APENDICE B - Questionario Aplicacdo da fase inicial do RPGeo Moodle

Perfil do aluno
Aluno (a)

Sexo: Masculino Feminino

Assinale a alternativa que vocé considera viavel.
Parte | - Questdes gerais.
1) Vocé conhece o ambiente Moodle ?
( )Sim
( ) Néo
2) Ja acessou cursos no ambiente Moodle?
( )Sim
( ) Néao
3) Ja jogou o RPG educacional?
( )Sim
( )Nao
Parte Il - Quanto ainterface
. O uso de cores no ambiente.
) Otimo
) Bom
) Regular
) Ruim
. Tamanho e cor da fonte.
) Otimo
) Bom
) Regular
) Ruim
. A disposicao de bot6es.
( ) OGtimo
) Bom
) Regular
) Ruim
. O RPGeo apresenta facilidade de navegacéo?
) Sim
) Nao
) Parcialmente
. Na do ambiente vocé obteve informacdes necessarias para a sua manipulagdo?
) Sim
) Nao
) Parcialmente
. A provocagdo proposta motivou a resolver a situacdo problema?
) Sim
)N&o
) Parcialmente
E de facil acessividade?
) Sim
)N&o
) Parcialmente
Parte Ill - Quanto a aprendizagem
1. O tipo de dados auxiliou na associacéo do contetido?
( )Sim
( )Nao
() Parcialmente
2. O RPGeo é adequado ao publico alvo?
(
(
(
3
(

W NN R

~a A N I N~

) Sim
)N&o
) Parcialmente
. Vocé considera o RPGeo uma ferramenta para ensino dos poliedros de Platédo?
) Sim



113

)N&o
) Parcialmente
. Vocé precisou revisar algum contelido de geometria para participar dos féruns?
) Sim
)N&o
. O RPGeo é interativo?
) Sim
)N&o
) Parcialmente
E possivel participar de um férum ja existente no ambiente e de abrir topicos?
) Sim
)N&o
) Parcialmente
. Vocé precisou da ajuda do professor para compreender o contelido proposto?
) Sim
)Nao
) Parcialmente
. O tipo de dados do ambiente é de facil reconhecimento?
) Sim
) N&o
) Parcialmente
E visivel os tipos de dados apresentado no ambiente?
) Sim
) N&o
) Parcialmente
0. O resultado do sorteio dos dados é imediato?
) Sim
) Nao
) Parcialmente

—~ [ X R N N (o Ko T X W e e Ko Xan W NN Fan W Fa N6 ) Ko R X N 6 ) Ko W SN NN N )



APENDICE C - Quadro de observacéo e seus gréaficos

Aluno(s)

Antonio

Carlos
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Autonomia

Cooperacéao

Aprendizagem

Edmilson

italo

Jacy Carla

Leonardo

Luis Augusto

Magna

Santos

Paulo Roberto

Roberto

Washington

Interacédo - Gréfico

Interacao

| .30%

20%

ml

[

3

4

Autonomia — Gréafico

30%

Autonomia

30%

Cooperacgéo — Grafico



Cooperagao
10%

20%

Hl
m2
=3

4

Aprendizagem - Grafico

Aprendizagem

20%

ml

H2

m4
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APENDICE D - Telas do ambiente RPG Geo Moodle

F Curso: Curso Teste -

‘lﬁ‘ B tegeo.matbr/icgeo/c

¢ Favoritos 5 ] Oi-Buscar(2) 2] Oi-Buscar T Ambiente Virtual de Apre... ] Galeria do Web Slice v

phpid=

itchrole=5 =

| Cursox Curso Teste [ | fi v B v 1 ® v Piginav Segurana~
Participantes . Agenda do Curso m
3 Participantes B
- -
o e
Pollgons oz PEdoe s
Preorivirlimy
Féruns Tépicos antigos -
C Reurzos
a
Fi o Nio hi nenhum events
préximo E
Fasquiss Av Calendsrio.
Nevo evento.
a
Atividade recente
[ —
Pl
Relatdrio completo da.
ativi "

Nervumanomtzoe 528520520 ORI

personagens

& @ Intemet | Modo Protegido: Ativado A g% v

Figura 14 — Tela principal do Curso teste - RPGeo
Fonte: www.tcgeo.mat.br/tcgeo

p Curse: Curso Test

@C » | hiy
i Favoritos j

| Curso: Curso Tesq

0

Resgate

O mestre, entdo, disse: para recuperar a vida de vocés e a floresta voltar novamente ao normal, vocés precisam resgatar a pedra que estd no castelo na montanha. Para chegar até ela, sig:
margem do rio até o final, irdio vé, trés “figuras estranhas’, que sio os guardifes do caminho. Eles estdo ali para impedir a entrada dos invasores. Vocés terdo que enfrenta-los!!

O caminho a seguir representa duas arestas que une o vértice do dado a ser langado

O que fazer para derroté-los e consegue pegar a chave com codigo?

Para tomar a decis&o role o0 108

Se o resultado for maior e igual a 5, prossiga com a historia

Caso. seja menor que 4, role novamente 108.

L

Usuario: Titulo: Data - Hora:
paulo O Justiceiro Florestal 2010-11-18 20:33:03

6 Mensagem:
Precisamos saber como derrota-lo.

Usudrio: Titulo: Data - Hora:
antonio o mago florestal 2010-11-18 20:44:52

ad

4 novas

6 Mansagsm:
pressizamo nos unir para derrotar / lo

( v Participar

€ Internet | Modo Protegide: Ativado

Figura 15 — 1° desafio
Fonte: www.tcgeo.mat.br/tcgeo
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Ap6s a batalha _ o desperol!!!

Como estavam muito cansados, cairam num sono profundo, sem perceber que Didgenes ndo conseguiu acompanha-los e caiu ali mesmo de cansado a poucos meiros antes dos amigos qug ||
também dormiram. Ao despertar do Sono notaram q se encontravam ao lado do lago negro e fundo... De repente, saiu das profundezas do lago uma criatura esverdeada (guardiso) com vari
bragos e muitas escamas!!! Pegando Abel, Italo, Hugo & Dinamo, levando-os para o fundo do lago, deixando Dibgenes no local - Ao despertar viu os amigos sendo capturados. . Ele vai ten|
salva-los e jogando — se no lago. Mas como? O que fazer? Didgenes ndo sabe nadar... E agora?

Cada um de vocés deve rolar o dado, € o nimero encontrado representa o nimero de objetos que ele pode usar para salva-los ao cair no lago negro, e deve descrever esses objetos e col
usa-lo

Usuario: Titulo: Data - Hora:
jacy O RESGATE 2010-11-22 20:22:40
5 Mensagem:
E AGORA COMO IREMOS SAIR DESSE LAGO SUJO E IMUNDO
L.}
L]
Usuario: Titulo: Data - Hora:
edmilson Senhor Destino 2010-11-22 20:41:25
4 Mensagem:
venho afraves das mensagens capiturada pelos seus pensamentos para ajuda-los.
e e ]
novas A& - =5 20 segm-h ¥ Participar

i @ Intemet | Modo Protegide: Ativado ]

Figura 16 — 2° desafio
Fonte: www.tcgeo.mat.br/tcgeo

Apos a batalha... o despero!!!

Como estavam muito cansados, cairam num sono profundo, sem perceber que Didgenes ndo conseguiu acompanha-los e caiu ali mesmo de cansado a poucos metros antes dos amigos qug
também dormiram. Ao despertar do sono notaram g se encontravam ao lado do lago negro e fundo... De repente, saiu das profundezas do lago uma criatura esverdeada (guardido) com vari
bracos e muitas escamas!!! Pegando Abel, italo, Hugo e Dinamo, levando-os para o fundo do lago. deixando DIGgenes no local... Ao despertar viu 0s amigos sendo capturados. . Ele vai ten|
salva-los e jogando — se no lago. Mas como? O que fazer? Didgenes ndo sabe nadar... E agora?

Cada um de vocés deve rolar o dado, € o nimero encontrado representa o nimero de objetos que ele pode usar para salva-los ao cair no lago negro, e deve descrever esses objetos e col
usa-lo

Usuario: Titulo: Data - Hora:

jacy O RESGATE 2010-11-22 20:22:40
5 Mensagem:
E AGORA COMO IREMOS SAIR DESSE LAGO SUJO E IMUNDO
]
L]
Usuario: Titulo: Data - Hora:
edmilson Senhor Destino 2010-11-22 20:41:25
4 Mensagem:
venho afraves das mensagens capiturada pelos seus pensamentos para ajuda-los.
e e ]
| -
(V] novas 4 < =5 20 seg n_n-n p/ Participar
Concluido & Internet | Modo Protegido: Ativado ®125% v

—
Figura 17- Tela 3° desafio
Fonte: www.tcgeo.mat.br/tcgeo
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ANEXOS



