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RESUMO

Neste trabalho desenvolvemos um protétipo de jogo que se destina a ser usado de forma
educativa, tendo como teoria psicolégica a Analise do Comportamento (AC) e o design
interativo como metodologia de criacdo de jogos. O objetivo desta pesquisa foi avaliar a
eficiéncia desse protétipo de jogo educativo digital para o ensino do comportamento de
“distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem”. Participaram desta pesquisa
cinco docentes do ensino superior de uma universidade privada, de diferentes areas
académicas. O protétipo do jogo foi desenvolvido no software Excel. 1sso permitiu que os
dados fossem registrados automaticamente ao longo de cada aplicacdo do protétipo e
analisados de modo a evidenciar em que medida docentes aprenderam a distinguir entre
objetivos de aprendizagem verdadeiros e falsos. Verificamos que os participantes pontuaram
em média 39,99% no pré-teste e 51,66% no pos-teste. Essa melhora de 11,66% entre esses
testes, pré e pds, sugere que o prototipo do jogo pode ter contribuido para o aprendizado do
comportamento de distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem. O feedback dos
participantes apontou para a necessidade de melhor customizacdo do jogo. Para a primeira
versdo do jogo “Objetivo Certo”, consideramos que os resultados foram promissores em termos
da eficiéncia, justificando a conducdo de novos estudos no futuro com um segundo prot6tipo
do jogo aperfeicoado com base nos aprendizados deste estudo.

Palavras-chave. andlise do comportamento; jogo educativo digital; objetivos de
aprendizagem; programacao de condicGes de ensino.
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ABSTRACT

In this work we developed a game prototype that is intended to be used in an educational way,
having Behavior Analysis (CA) as psychological theory and interactive design as a
methodology for creating games. The objective of this research was to evaluate the efficiency
of this digital educational game prototype for teaching the behavior of "distinguishing true from
false learning objectives"”. Five higher education professors from a private university, from
different academic areas, participated in this research. The game prototype was developed in
Excel software. This allowed data to be automatically recorded throughout each application of
the prototype and analyzed to show the extent to which teachers learned to distinguish between
true and false learning objectives. We found that the participants scored an average of 39.99%
in the pre-test and 51.66% in the post-test. This 11.66% improvement between these tests, pre
and post, suggests that the game prototype may have contributed to the learning of the behavior
of distinguishing true from false learning objectives. Feedback from participants pointed to the
need for better customization of the game. For the first version of the game “Objetivo Certo”,
we consider that the results were promising in terms of efficiency, justifying the conduction of
new studies in the future with a second prototype of the game improved based on the learnings
of this study.

Keywords. behavior analysis; digital educational game; learning objectives; programming of
teaching conditions.
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APRESENTACAO

O ano era 1986, Ensino médio, 0 més ndo me lembro ao certo, mas a disciplina era
Historia. Nos prepardvamos para mais uma aula, quando o professor nos deu bom dia e disse:
“Iremos nos encaminhar para uma outra sala”. Obviamente isso gerou uma expectativa. Ao
chegarmos na nova sala, ele avisou que a aula seria de forma diferente e nos informou que
irlamos assistir um filme, “A guerra do fogo” (ARNAUD, 1981). O professor solicitou que
assistissemos ao filme com atencdo porque no final seriam realizadas algumas perguntas. Ao
terminar o filme, o professor fez perguntas e contemplou cada resposta com um ponto positivo
(na época era um sinal de “+” que vinha na frente da letra da mengao recebida). Confesso que
essa foi a melhor aula da minha vida, sentimento este externado pelos demais alunos.

Os anos passaram e, cada vez mais, a vontade de ser e estar professora foi se tornando
presente em minha vida. Em 1998, consegui me graduar, mas eu ainda tinha alguns obstaculos
para chegar ao meu objetivo e um deles era ndo ter a formagdo nem em Magistério, Pedagogia
ou Licenciatura, mas elaborei um Plano de Carreira e aproveitei as oportunidades, e uma delas
veio quando atuava na area de Recursos Humanos e me foi solicitado um Treinamento para um
grupo de lideres. Vi nesse momento a minha oportunidade. Com base na aula de Historia no
ano de 1986, utilizei um filme para tornar a mensagem mais clara e ludica, pois tratava-se de
adultos com conhecimento e s6 precisavam de um “norte” de como tornar sua lideranga mais
efetiva. Denominei o treinamento de “Sessdo Pipoca”, no qual desde o convite (uma
embalagem de pipoca de micro-ondas com um adesivo/convite para o referido treinamento) ate
a atividade, tudo foi desenvolvido para a promocdo de engajamento. A partir desta
oportunidade, compreendi que estava no caminho certo, que poderia sim ser e estar professora,
pois 0 meu pensamento sempre foi de que ensino e aprendizagem podem ser feitos de forma a

tornar interessante o processo de alcance dos objetivos da aprendizagem.



Facil ndo foi, mas tenho o maior orgulho da profissional que eu fui lapidando na minha
trajetdria profissional e sigo convicta, a cada dia que passa, da escolha que fiz de ser e estar
professora. Hoje, como professora universitaria, continuo aplicando aulas com elementos
ludicos, gamificados e, enfim, orientadas de modo a gerar engajamento e aprendizagem de
modo a contribuir com o caminhar de cada pessoa, responsabilidade que me foi dada a partir
do momento em que me tornei professora dessa pessoa. Diante do aqui exposto é que sempre
tive a vontade de elaborar um projeto que unisse pesquisa e jogos digitais para, assim, estudar
mais, conhecer mais e dominar melhor as razdes que tornam efetivas essas metodologias de
ensino pelas quais tenho tanto apreco. E esse projeto que passo a apresentar nos proximos
paragrafos.

O objetivo deste trabalho é avaliar a eficiéncia de um prototipo de jogo educativo digital
construido para ensinar docentes a distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem.
Este trabalho é inovador porque, conforme a revisdo de literatura demonstrard, muito se fala
de formacdo docente, mas poucos sdo os estudos e recursos didaticos disponiveis para apoiar
essa formacdo no que diz respeito a processos basicos do trabalho docente como a formulagédo
de objetivos de aprendizagem — de algum modo esquecemos dessa importante questdo, tendo
concentrado mais a nossa atencao em didaticas e metodologias de ensino, as quais nao possuem
sentido isoladamente, mas apenas no contexto de objetivos bem delimitados. Existe, ainda,
pouca clareza na literatura sobre como formular objetivos de aprendizagem e isso também fica
evidenciado na literatura cientifica, que é escassa em relacéo a esse tema.

Assim, a formulacdo de objetivos de aprendizagem, ainda é tema a ser estudado de
modo sistematico porque, segundo Botomé (1977), persistem confusdes conceituais e praticas
pouco promissoras, tais como considerar itens de contedo como se fossem objetivos de
aprendizagem. Por sua vez, exibindo um outro tipo de problema na formulacéo de objetivos,

orienta¢fes do Ministério da Educacédo e Cultura (MEC) muitas vezes utilizam descri¢coes



genericas do que estudantes precisam aprender. Adotaremos neste trabalho a nocdo de que
objetivos de aprendizagem sdo descri¢des, derivadas de um exame da realidade social, do que
estudantes devem aprender ou tornarem-se capazes de fazer como resultado de sua exposi¢édo
ao ensino (BOTOME, 1985b).

Desse ponto de vista exposto, “listas de contetidos” ndo sdo 0 mesmo que “objetivos de
aprendizagem”; descri¢cdes sobre as intengdes do professor também ndo sdo objetivos de
aprendizagem; descricdes do que o estudante precisa fazer em sala de aula — como participar,
prestar atencao, ler textos etc. — igualmente ndo satisfazem o que o conceito de objetivos de
aprendizagem envolve; ou ainda, descri¢des de atividades que o professor pretende realizar
também ndo séo objetivos de aprendizagem, pois funcionam apenas como meios para alcanca-
los. Ministrar aula, fornecer feedback sobre o desempenho académico e assim por diante sdo
meios para ajudar os alunos a aprender determinados comportamentos, ou seja, atingir
objetivos de aprendizagem especificos. Com base em nossa definicdo de objetivos de
aprendizagem e algumas confusdes que exemplificamos sobre a formulacédo de objetivos, fica
facil notar que existe uma distingdo importante a ser aprendida em relacdo ao que podemos
considerar descri¢des adequadas ou promissoras de objetivos de aprendizagem, de descri¢des
que precisam ser aperfeicoadas por serem inadequadas. Por economia verbal, decidimos
chamar os objetivos promissores de verdadeiros e aqueles que carecem de aperfeicoamento de
falsos objetivos.

Para embasar teoricamente este trabalho, notamos a necessidade de fundamenté-lo em
revisao de literatura que explicite o que se tem de conhecimento sobre formulacao de objetivos
de aprendizagem. Da mesma forma, para justificar a necessidade de desenvolvimento de um
novo recurso didatico — o jogo educativo —, também nos pautamos nessa revisao de literatura,

comentando um pouco do que tem sido enfatizado no desenvolvimento de jogos.



Em meio a esta pesquisa, nos deparamos com uma pandemia pelo novo coronavirus,
popularmente conhecida como COVID-19. Os seus primeiros registros foram na provincia de
Wuhan, na China. O virus se alastrou para outros paises, gerando assim uma pandemia e
modificando o dia a dia de toda uma sociedade. Para poder evitar sua propagacédo, medidas de
controle foram tomadas, como uso de mascara, higienizacdo das maos, distanciamento social
e devido a quarentena ocorreu a suspensdo das aulas presenciais, forcando as instituicdes de
ensino, alunos e docentes a se adequar aos novos ambientes de aprendizagem na modalidade
online, uso de plataformas digitais, a comunicacdo sendo realizadas por meio de aplicativos,
para que ndo fosse suspenso o ano letivo.

Os dados foram preocupantes, pois, segundo a Unesco (2020), as aulas presenciais
foram suspensas na modalidade presencial para 1,5 bilhdo de alunos. As escolas foram fechadas
para diminuir a difusdo do virus, tendo como resultado uma significativa diminuicdo na
aprendizagem. Medidas emergenciais foram tomadas para ndo que o ensino ndo fosse na sua
totalidade interrompido. Segundo informacdes do Instituto Nacional de estudos e Pesquisas
educacionais Anisio Teixeira (Inep, 2021), 99,3% das escolas brasileiras suspenderam suas
atividades presenciais durante a pandemia do Covid-19, gerando uma média de aulas suspensas
em 287 dias, alterando o calendario escolar; 53% das escolas publicas conseguiram manter o
calendario escolar, enquanto isso foi possivel para 70% das escolas particulares, o que ja revela
uma perda nos dois casos, mas principalmente para os alunos da rede publica. Para dar
continuidade as atividades escolares, optou-se pelo modo virtual para planejamento,
coordenacdo e monitoramento das atividades, o que ndo foi possivel para 2,6 mil escolas
publicas no Brasil, em razdo da falta de infraestrutura tanto nas escolas como no domicilio dos
alunos e docentes. Neste contexto tornou-se evidente os problemas decorrentes da formacéo

docente e, particularmente, da formulagéo inadequada de objetivos de aprendizagem.



A pandemia, de fato, exp6s problemas que ja existiam no ensino presencial. Quando
docentes perderam a possibilidade da aula tradicional como recurso didatico, e migraram para
a modalidade remota, ficou evidente a falta de clareza sobre objetivos de aprendizagem ou,
ainda, ficou claro que ndo sao os objetivos que, tipicamente, orientam a atuacdo do professor,
mas sim os contetidos sobre os quais 0s docentes entendem que precisam abordar ou as
informacdes que decidem “transmitir”.

A modalidade remota trouxe também a necessidade de aperfeicoarmos as tecnologias
para apoio a Educacdo. Com efeito, “a tecnologia é muito mais que um conceito, ¢ uma
realidade, o que ndo pode se esquecer é o objetivo principal do ensino superior, a de formar
pessoas em continuo desenvolvimento e sendo o escultor de suas proprias vivéncias” (FIOR,;
MARTINS, 2020, p. 3). Uma das possibilidades de uso das tecnologias a servico da Educacao
sdo 0s jogos educativos digitais. Em sintese, ao considerarmos este contexto é que decidimos
que este trabalho deveria tratar do ensino de objetivos de aprendizagem valendo-se, para isso,
dos jogos digitais como condicdo para realizacdo desse processo de ensino.

Assim como para a geragdo “Z”, e os professores que estdo vivendo essa geragdo, os
jogos sdo uteis para a formacdo dos professores, proporcionando um aprendizado mais
interessante e é uma forma alternativa ao ensino tradicional, proporcionando um ensino-
aprendizagem mais efetivo, acompanhando assim toda a evolucdo tecnoldgica presente e a que
esta por vir.

Anisio Teixeira (1900 — 1971), em 1963 escreveu um artigo intitulado “Mestres do
Amanha”, no qual que deixa bem claro o que se esperava do ensino aprendizagem dos dias

atuais:

Se a biblioteca, de certo modo, j& fizera do mestre um condutor dos
estudos do aluno e ndo propriamente o transmissor da cultura, 0s novos
recursos tecnoldgicos e os meios audiovisuais irdo transformar o

mestre no estimulador e assessor do estudante, cuja atividade de



aprendizagem deve guiar, orientando-o em meio as dificuldades da
aquisicdo das estruturas e modos de pensar fundamentais da cultura
contemporanea de base cientifica em seus aspectos fisicos e humanos.
Mais do que o conteldo do conhecimento em permanente expansdo,
cabe-lhe, com efeito, ensinar ao jovem aprendiz a aprender os métodos
de pensar das ciéncias fisico-matemaéticas, bioldgicas e sociais, a fim
de habilita-lo a fazer de toda a sua vida uma vida de instrucéo e estudos
(Teixeira, 1963, pag. 3).

Um complemento a essa perspectiva é a defesa de Freire (1996) de que a finalidade do
trabalho de um professor ¢ estabelecer relagdes dialogicas de ensino e aprendizagem, nas quais
professores e alunos aprendem juntos, em uma interacdo de natureza democratica e afetiva.
Poderiamos aqui trazer muitas contribuicdes de educadores como as que explicitamos, mas
adotaremos uma perspectiva educacional especifica.

Neste trabalho, a filosofia que orienta a concepgéo de ciéncia e de objeto de estudo da
Psicologia que adotamos é o Behaviorismo Radical (BR). A teoria psicoldgica que sera usada
é a Andlise do Comportamento (AC) porque, além de compativel com o BR, possui amplas
evidéncias cientificas que a sustentam. No que diz respeito ao exame dos processos de ensinar
e aprender, adotaremos como referéncia uma subarea da AC denominada de Programacao de
Condicbes para o Desenvolvimento de Comportamentos (PCDC) (KIENEN; KUBO;
BOTOME, 2013).

Este trabalho foi organizado em quatro secdes, a saber: (1) Introducédo: tem a finalidade
de informar ao leitor os principais conceitos que dao suporte a este estudo, justificar a pesquisa
por meio de dados da literatura e, ainda, apresentar o objetivo da presente investigacdo. Nesta
se¢do criamos trés subsecdes, “Fundamentacao teodrica”, “Revisao da literatura” e “Problema
de pesquisa”; (2) Método: tem a finalidade de descrever como a pesquisa foi organizada de
modo a viabilizar o alcance do nosso objetivo, tendo sido dividida em “Solugdo

computacional”, subse¢do em que descrevemos o processo de criagdo e as caracteristicas do

jogo educativo desenvolvido, e “Avaliagao experimental”, a qual visa mostrar como testamos



a eficiéncia do jogo, sendo subdividida em ‘“Participantes”, “Materiais e instrumentos” e
“Procedimento de coleta e analise de dados”; (3) Resultados e discussdao: espago em que
apresentamos 0s nossos achados e buscamos compara-los e explica-los com base no
conhecimento existente que foi descrito na introducao; e (4) Consideracgdes finais: nesta Gltima
secdo realizamos uma ponderacédo sobre as nossas conclusfes e 0s proximos passos em termos

de pesquisa que usam jogos digitais com recurso auxiliar para a formacao docente.



CAPITULO 01 - INTRODUCAO

Neste capitulo comegaremos apresentando o0s conceitos basicos que orientam 0 nosso
estudo de modo a explicitar o tema com o qual estamos trabalhando, a sua relevancia, os
pressupostos tedricos que adotamos e de que modo esses elementos se conectam. Em seguida,
apresentaremos uma breve revisdo de literatura acerca de pesquisas que abordam a formulagao
de objetivos de aprendizagem e 0 ensino por meio de jogos.

Esperamos evidenciar que poucos estudos tém sido desenvolvidos sobre objetivos de
aprendizagem e que ndo existem, segundo 0 que investigamos, propostas de ensino
relacionadas ao comportamento de formular objetivos de aprendizagem por meio de jogos
digitais, os quais estdo mais voltados para o desenvolvimento de comportamentos de estudantes
relacionados a areas do conhecimento como matematica e portugués no contexto da educacao
bésica. Aos poucos, tém aparecido jogos para a formacdo profissional, no &mbito do ensino
superior, mas sdo poucas as pesquisas especificamente sobre 0 uso desse recurso para a
formac&o de docentes. Finalmente, em face dos conceitos apresentados e da literatura revisada,

ficardo explicitas as justificativas para a proposicao do nosso problema de pesquisa.

Referencial Teorico

Jogos! sdo ferramentas Uteis em sala de aula em parte porque promovem aprendizagens
prioritariamente por meio de reforcamento positivo enquanto o ensino, ainda hoje, &,
tipicamente, baseado em coercdo (HENKLAIN; CARMO, 2013). Além disso, 0s jogos
colocam o estudante em uma situagdo que exige uma postura ativa, que supera em termos de

promocao de aprendizagens a usual passividade da sala de aula, na qual € comum apenas ver e

! Historicamente, a palavra “jogo” originou-se do vocabuléario latino ludus ludere, usado para movimentos rapidos
estendendo-se para jogos publicos. Com o aparecimento das linguas roménticas, a partir do latim, o vocabulo
2 (134

inicial se modificou, originando “iocus”, “iocan”, que indicava tanto diversdo, quanto o ato litirgico, a
representagdo cénica do proprio jogo de azar (CARNEIRO, 2003).



ouvir o que o professor tem para apresentar (ERICKSON et al, 2020). Desse ponto de vista,
jogos educativos fogem aos métodos tradicionais de ensino, proporcionando para alunos e
docentes o aprimoramento da aprendizagem, além de auxiliar na pratica de ferramentas
tecnoldgicas (SCHMIDT, 2022; LINEHAN et al., 2009).

Apesar de seu potencial para a Educacéo, para muitos o jogo ainda pode ser interpretado
equivocadamente como algo sem importancia ou até mesmo trivial, como uma atividade
prioritariamente para criancas cujo unico propdsito € passar o tempo e se divertir. No entanto,
pode-se afirmar que o jogo € recurso de destacada importancia para o ensino e que contribui
para o desenvolvimento das pessoas. Ademais, com o advento das novas tecnologias, se faz
necessario buscar novos atrativos para incentivar que os alunos aprendam.

Uma demonstracdo de que 0s jogos educativos sdo reconhecidos como importantes no
Brasil € o fato de que tramita na Camara dos Deputados em carater conclusivo um projeto de
alteracdo da Lei 1324/21, que institui a Politica Nacional de Estimulo ao uso de Jogos
Eletrénicos na Educacdo Béasica (PNJE). Essa lei visa estimular a criacdo de recursos
pedagdgicos que sejam atrativos e que aumentem a qualidade do ensino. Este projeto de lei tem
como foco o ensino basico, mas considerando a realidade na qual estamos na qual a tecnologia
estd presente em nossas vidas, é possivel inferir que os jogos educativos serdo ampliados para
toda a comunidade académica, abrangendo diferentes niveis de ensino (POSSATTO, 2018).

Outra forma de verificarmos a relevancia dos jogos é examinando resultados de
pesquisas que investigam o crescimento na sua producéo. Por exemplo, dados divulgados pela
Fapesp (2022), baseados no 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais do ano de 2018,
indicam que o numero de jogos sérios (que incluem os educativos) produzidos no pais foi maior
do que o de jogos de entretenimento. Em pesquisa mais recente, realizada pela Game Brasil
(2022), observou-se que o mercado de jogos digitais devera crescer 7,2% até 2023. Vale

destacar, ainda nessa pesquisa, que devido a pandemia por COVID-19, as atividades realizadas
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com jogos digitais tiveram um aumento de mais de 70% entre os brasileiros, sendo também
uma tendéncia o aumento da presenca dos jogos educativos em sala de aula.

Provavelmente esse sucesso que vimos dos jogos educativos, seja no estimulo legal para
0 uso dessa ferramenta na educacéo, seja no mercado de games, tém relacdo com o fato de que
0 jogo pode desenvolver aprendizagens de forma divertida, o que torna mais natural,
espontaneo e/ou persistente o comportamento de estudar. Com efeito, segundo Prensky (2012),
0 jogo, Vvisto de uma perspectiva ampla, é uma atividade recreativa que 0s seres humanos
utilizam com o objetivo de entretenimento, mas que também sao ferramentas promissoras para
0 ensino.

Destacamos que com o advento da geragdo “Z”, nascidos a partir de 1995, que sdo os
jovens que estdo entrando agora no mercado de trabalho, vemos muito mais “energia”,
“velocidade” e um perfil mais generalista, caracteristicas que em conjunto impdem desafios
em termos de ensino. Ademais, sabemos que a tecnologia é nativa para eles e ja faz parte de
seu universo. Essa geracdo parece ndo conseguir mais desprender-se de tablets, smartphones,
entre outros aparelhos no cotidiano, consumindo tudo o que a tecnologia pode proporcionar
(RINALDI, 2015).

Essa geragdo ¢ considerada também como pertencente a “era mobile”, um tempo em
que a tecnologia e a informacdo caminham juntas trazendo beneficios para a sociedade. Os
grandes protagonistas desse momento sao os dispositivos mdveis, como smartphones e tablets,
que ganham cada vez mais visibilidade (LYCEUM, 2021). Todos esses aspectos, entdo, nos
ajudam a identificar os tipos de atrativos com potencial para incentivar pessoas dessa geracdo
a aprender. Isso vale para 0s novos docentes que entram no mercado de trabalho, o que nos
leva a necessidade de repensar o modelo e as estratégias de formacéo de docentes.

Associado a esse cenario, lembramos da critica de Moran (2015) ao modelo de

educacéo que persiste padronizando o ensino e a avaliacdo de forma igual, ignorando o efetivo
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desenvolvimento de comportamentos nas dimensfes cognitivas, pessoais e sociais, ficando
aquem do esperado pela sociedade. Para ajudar a lidar com esse cenério, Silva e Brincher
(2012) afirmam que o jogo oferece a possibilidade de enriquecer o potencial de aprendizado
de uma forma critica e criativa.

Com efeito, precisamos reconhecer que os dispositivos eletrénicos estdo cada vez mais
frequentes em sala de aula. E eles ndo sdo trazidos apenas pelos docentes como recursos
didaticos, mas como instrumentos béasicos utilizados e consultados constantemente pelos
alunos. Assim, uma maneira de despertar o interesse pelas aulas e conquistar a atencdo é
incorporar 0s jogos como recurso pedagogico.

Diante do exposto, importa destacar que os jogos podem ser, especialmente, Uteis para
a formacdo de docentes, afinal sdo uma forma de tornar o processo de aprender mais
interessante para o professor e, a0 mesmo tempo, mostrar para ele/ela alternativas ao ensino
tradicional que o docente podera levar para a sua pratica profissional. Vale enaltecer também
que, além da formacdo inicial, a formacdo continuada para docentes é importante para garantir
a qualidade do seu desempenho em sala de aula. Contudo, com uma rotina tipicamente
exaustiva do docente nos diferentes niveis de ensino, alternativas que gerem maior
engajamento em relacdo aos estudos Sao necessarias.

Considerando essas caracteristicas positivas dos jogos educativos para a educacao e,
especificamente, para a formacao docente, decidimos construir um jogo educativo digital como
estratégia para auxiliar na formacao de docentes de um modo geral. Assim, 0 objetivo deste
estudo foi avaliar a eficiéncia de um protétipo de jogo educativo digital para o ensino do
comportamento de “distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem”, tendo como
principios orientadores do trabalho a Anélise do Comportamento (AC), enquanto teoria

psicologica, e o design iterativo na qualidade de metodologia para a criacdo de jogos.
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Para que seja possivel compreender os fundamentos teoricos desta pesquisa,
organizamos trés se¢des que abordam: (1) Programacao de CondicGes para o Desenvolvimento
de Comportamentos (PCDC); (2) Formulacdo de objetivos de aprendizagem; e (3) Jogos
educativos digitais na Educacdo. Por meio da explicacdao sobre o que é a PCDC, deixaremos
evidente as nossas concepcdes sobre educacdo. Ao tratar do comportamento de formulacao e
distincdo entre verdadeiros e falsos objetivos, por sua vez, explicitaremos a relevancia de que
docentes desenvolvam essa habilidade. A Ultima subsecdo consistira, entdo, em um
esclarecimento sobre como entendemos 0s jogos a luz da PCDC e como podem ser Uteis para

o desenvolvimento de aprendizagens.

Programacéao de Condi¢6es para o Desenvolvimento de Comportamentos

A Programacdo de Condicdes para o Desenvolvimento de Comportamentos (PCDC)
nasce no Brasil na década de 60 a partir das pesquisas da pedagoga Carolina Bori por meio de
seu trabalho com “Programac¢do de Condi¢gdes de Ensino”. No contexto analitico-

comportamental, o trabalho de Carolina se destaca pelo seguinte motivo:

“[...] visava desenvolver um ensino que fosse apoiado no processo de
aprendizagem do aluno como centro de referéncia do trabalho de
ensino. Esse trabalho deriva suas caracteristicas iniciais das
descobertas feitas pela Psicologia sobre como ocorre e se desenvolve o
comportamento dos organismos” (KUBO; BOTOME, 2001, p. 2).

Assim, a PCDC se caracteriza por definir de forma interdependente (e como processos
comportamentais) o ensinar e o aprender (KUBO; BOTOME, 2001). Ensinar significa criar as
condicdes sob as quais o aprendizado ocorre e, por isso, existe uma interdependéncia entre
esses processos. O aprendizado, por sua vez, é definido como uma mudancga duradoura no

comportamento humano, podendo ou nao decorrer de um processo de ensino. Nos ambientes



13

educacionais formais, é esperado, para que se diga que o ensino foi eficaz, que o aprendizado
tenha sido facilitado pelo ensino. E desse modo que o aluno se transforma no centro de
referéncia do trabalho de ensino.

Ressaltamos que compreendemos o conceito de comportamento “como um tipo de
relacio entre o que um organismo faz e o meio em que o faz” (KUBO; BOTOME, 2001, p. 4).
Esse meio pode estar presente antes da agdo e, ainda, passar a existir apds (ou em razdo da)
acdo que foi apresentada. Assim, estudar o comportamento € examinar as relacGes entre eventos
antecedentes, acdes de uma pessoa e eventos subsequentes a essa acdo. Desse ponto de vista,
ensinar € um comportamento que ocorre diante das necessidades de um aluno e de objetivos de
aprendizagem, que envolve multiplas a¢bes como ministrar uma aula, propor um jogo
educativo e, inclusive, avaliar desempenho académico, e que se espera que produza como
consequéncia o aprendizado do estudante.

Além de conceitos béasicos como os supracitados, a PCDC se destaca por uma
investigacao cuidadosa sobre todos 0s processos comportamentais mais basicos que constituem
0 comportamento mais geral denominado de ensinar. Com base em Cortegoso e Coser (2013),
podemos afirmar que esses comportamentos incluem:

d Caracterizar necessidades sociais passiveis de solugcdo ou atenuacgdo por meio de
ensino e gque, portanto, justificam uma intervencao educacional;

b) Propor comportamentos-objetivo, ou seja, especificar o que os estudantes devem
aprender, tendo como fundamento as necessidades sociais existentes;

¢ Descrever funcionalmente comportamentos-objetivo com base na nogéo de que um
comportamento possui trés componentes basicos: antecedentes, acdes e consequentes;

d) Construir instrumentos para avaliacdo de repertério de entrada, avaliacdo formativa
e avaliacdo somativa tendo por base os comportamentos-objetivo propostos;

e) Planejar condicGes de ensino promotoras de aprendizagem;
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f) Implementar condicGes de ensino com base no planejamento desenvolvido;

g Avaliar comportamentos-objetivo propostos;

h) Adequar condicdes de ensino com base nos resultados da avaliacao;

) Aperfeicoar condicdes de ensino;

) Comunicar resultados obtidos ao longo do programa de ensino para a comunidade

cientifica e de educadores.

A breve descri¢do de alguns comportamentos componentes da classe geral “ensinar” j&
permite a identificacdo, no Item b, de que a proposicao de objetivos de aprendizagem compde
0 processo comportamental denominado como ensino, sendo o ponto de partida para o trabalho
do professor de criar condigbes de ensino e de avaliacdo de desempenho (KUBO; BOTOME,
2001). Assim, ndo tem sentido o professor propor qualquer intervencdo na auséncia de
objetivos que subsidiem as suas escolhas, por exemplo, de métodos de ensino. Para entender
melhor a importancia desse comportamento e 0s equivocos que existem em relacdo a

formulacéo de objetivos de aprendizagem, passaremos para a proxima secao.

Formulacéo de objetivos de aprendizagem

Objetivos de aprendizagem podem ser entendidos como descri¢des que especificam o
que o estudante deve aprender para que possa atuar de modo mais efetivo em sua realidade
social como decorréncia de sua exposicao ao ensino (KUBO; BOTOME, 2001; CORTEGOSO;
COSER, 2013). Esse aprendizado, conforme destacado, deve estar relacionado a
comportamentos ou capacidades de atuar na realidade que permitam ao estudante atenuar ou
resolver situacdes-problema concretas, ou seja, com as quais precisa lidar seja para modificar
a sua realidade social, resolver problemas no &mbito de sua atuacdo profissional ou cidadd, e,

no limite, para viver de forma autbnoma e digna.
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Desse ponto de vista, segundo Carvalho (2015), pode-se identificar descri¢cdes de
objetivos de aprendizagem que sdo adequadas ao propdésito de indicar o que o estudante precisa
aprender, e descricOes de objetivos que ndo abordam o que o estudante deve tornar-se capaz de
fazer em sua realidade ou o fazem de modo pouco claro. Objetivos de aprendizagem que
comunicam o que constitui 0 seu propdsito sdo considerados verdadeiros, e aqueles que nédo
comunicam o que se espera sao os falsos.

Os falsos objetivos de aprendizagem sdo um problema porque a fungéo dos objetivos,
ao indicar o que deve ser aprendido, é orientar o planejamento do professor sobre condicGes de
ensino e de avaliacdo, bem como os estudos dos alunos, uma vez que eles podem consultar as
descricdes de objetivos para saber o que se espera deles (KUBO; BOTOME, 2001). Assim, se
a descricdo do objetivo é inadequada, o educador e os aprendizes ficam sem saber a direcdo
que devem tomar ou que resultados devem considerar satisfatorios ao final do ensino.

O educador, especificamente, fica sem referéncia de quais condi¢des de ensino séo mais
promissoras e o que priorizar em suas avaliacbes de aprendizagem. E muito diferente, por
exemplo, ensinar alguém a “dirigir veiculo em via publica” de “falar sobre como se dirige um
veiculo”. O primeiro objetivo requer condi¢des de ensino que, em algum momento, envolvam,
no minimo, simulagdes nas quais o aprendiz efetivamente va dirigir um carro mesmo que em
situacdo de realidade virtual. Ja o segundo objetivo, de falar sobre a direcéo de veiculos, poderia
ser atingido com uma aula tradicional.

Infelizmente, a realidade é que, tipicamente, conforme pesquisa de Bordignon e Botomé
(2017), que revisaram os objetivos de ensino de uma aula de Histdria, as descricdes de objetivos
de aprendizagem né&o claras ou adequadas. Isso precisa ser superado.

Ao abordar o tema dos “falsos objetivos de aprendizagem”, Carvalho (2015) identificou
diversas categorias de inadequacgdo. Para 0s propositos desta pesquisa, selecionamos 0s trés

tipos mais comuns de falsos objetivos de aprendizagem, a saber: (1) “itens de contetdo”, que
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séo objetivos que nao descrevem o comportamento a ser apresentado pelo aprendiz ao final do
programa de ensino, apresentando apenas um meio (as informacbes) para que um
comportamento seja desenvolvido; (2) “a¢des dos docentes”, que sdo formulacdes de objetivos
que consistem na especificacdo de comportamentos a serem apresentados pelos docentes, ou
seja, ndo indicam os comportamentos a serem apresentados pelo aprendiz na sua vida
profissional; (3) “expressdOes ambiguas”, consistem em expressdes cujos verbos apresentam
maultiplos significados ou que ndo deixam claro quem é o agente a apresentar a agdo ou o
comportamento a que o verbo se refere. Assim, “itens de conteudo”, “acdes dos docentes” e
“expressdes ambiguas”, sdo os tipos de falsos objetivos de aprendizagem que orientardo a
construcdo do jogo “Objetivo Certo”. Para tornar esses conceitos mais compreensiveis,
utilizaremos alguns exemplos, tomando por referéncia uma aula de Recursos Humanos
utilizando. Vejamos, entdo, os trés tipos mais comuns de falsos objetivos de aprendizagem: (1)
“itens de contetdo”: Diferenca entre tabelas de incidéncias de Instituto Nacional de Seguro
Social (INSS) e Imposto de renda Retido na Fonte (IRRF) para calculo de folha de pagamento;
(2) “agoes do professor”: Conscientizar o aluno sobre a diferenca entre tabelas de INSS e IRRF
para calculo de folha de pagamento; (3) “expressdes ambiguas™: Compreender as tabelas de
INSS e IRRF nos descontos legais.

A questdo que deve ser considerada em face do debate sobre falsos objetivos é que
diante do fato de que docentes possam ndo saber como formular objetivos de aprendizagem,
ndo faz sentido apenas critica-los. E preciso criar condigbes para essa aprendizagem, afinal
ensinar € um comportamento profissional que também precisa ser aprendido como qualquer
outro.

Além disso, considerando os diversos eventos estressores vivenciados por docentes
como a falta de preparo para utilizar novas tecnologias, o fato de que os alunos demandam

novas abordagens educacionais, a auséncia de condi¢es adequadas de trabalho, a prépria
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situacdo de pandemia que trouxe inimeros desafios (ver MORALES; 2020; ARRUDA, 2020),
avaliamos que o desenvolvimento de um recurso didatico ludico para ensina-los seria uma
estratégia com alto potencial para engajar os docentes. Por essa razdo, pensou-se no
desenvolvimento de um jogo educativo.

Acreditamos, portanto, ser necessario investigar em que medida os jogos séo efetivos
para a promoc¢do de aprendizado. Para viabilizar essa investigacdo, precisamos, antes,
apresentar os conceitos cientificos que sustentam o trabalho com jogos na educacgédo. Afinal,
como definir o conceito de “jogo” e de “jogo educativo”? Quais sdo os seus elementos
constituintes? Como jogos podem ser desenvolvidos? E o que passamos a responder na

proxima secao.

Jogos educativos digitais

Jogos, de modo geral, sdo sistemas nos quais 0s jogadores envolvem-se
voluntariamente em uma tarefa artificial definida por regras e que implica em um resultado que
possa ser reconhecido como vitéria ou perda, tendo essa tarefa finalidade recreativa
(PANOSSO et al., 2015). Jogos caracterizam-se, ainda, por um sistema de feedback para as
acOes do jogador, bem como pela imersdo e interatividade (GRIS et al., 2018).

Jogos possuem mecanica, histdria e narrativa, estética e tecnologia. Mecanica refere-se
a como o jogo funciona a partir do que o jogador pode fazer (possibilidades e restricdes do
jogador) e que compde 0 seu conjunto de regras. Entende-se que as regras sao a esséncia de
um jogo, fazendo com que se diferencie de outros tipos de entretenimento. Narrativa consiste
na forma de descrever a historia contada pelo jogo, bastante responsavel por favorecer a
ocorréncia de comportamentos de imersdo e engajamento. A estética refere-se as propriedades
dos estimulos do jogo tais como imagens, sons, formas, cores, sendo orientada pela histéria do

jogo. A tecnologia, por fim, indica o tipo de midia na qual o jogo €é proposto, descrevendo por
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quais meios os estimulos antecedentes e consequentes serdo apresentados para as acfes do
jogador (GRIS et al., 2018).

Existem muitos tipos de jogos. Eles podem ser, por exemplo, para entretenimento ou
podem ser educativos. Jogos educativos caracterizam-se por promover o aprendizado de um
comportamento definido como objetivo em um processo de ensino, e sdo um recurso valioso a
disposicao dos educadores. Jogos também podem ser analdgicos, como os jogos de tabuleiro
(exemplo: xadrez), ou digitais, como 0s jogos para console (exemplo: Mario Bros) e
computador (exemplo: Fifa). Assim, um jogo educativo pode ser tanto analdgico, quanto
digital. Neste trabalho, seréd avaliado um jogo educativo digital. A vantagem desse tipo de jogo
é a possibilidade de planejar cuidadosamente as experiéncias que o jogador tera e poder
consequenciar de modo sistematico e imediato 0s seus comportamentos no contexto do jogo,
o0 que facilita o aprendizado.

Conforme explicitado previamente, a orientacdo tedrica deste trabalho é a Analise do
Comportamento (AC). Por isso, é importante compreender a base conceitual de jogos
educativos. Em termos analitico-comportamentais, um jogo educativo é uma contingéncia sob
controle da qual o estudante pode emitir comportamentos e, por meio de reforcadores
arbitrarios do contexto de jogo, adquirir ou aperfeicoar esses comportamentos atingindo
fluéncia (capacidade de emissdo de certa frequéncia do comportamento-objetivo em certo
tempo). Jogos educativos sdo aqueles, entdo, que possuem um objetivo de aprendizagem
explicito e que sdo construidos ou adaptados para promover ou subsidiar o aprendizado desse
objetivo, seja em contexto de ensino formal ou informal (PANOSSO et al., 2015).

Considerando os altos custos e conhecimentos técnicos envolvidos no desenvolvimento
de jogos, avaliou-se que neste trabalho era preciso delimitar apenas um objetivo de
aprendizagem a ser desenvolvido, de modo a tornar a construgéo e avaliacdo de eficiéncia do

jogo uma tarefa factivel. Portanto, trabalharemos com o objetivo de aprendizagem de
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“distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem”. Esse € um comportamento
intermediario do comportamento-objetivo terminal de “formular objetivos de aprendizagem”.
Adicionalmente, ainda pensando na dimensao de viabilidade deste estudo, optou-se por
trabalhar com a metodologia de desenvolvimento de jogos conhecida como design iterativo.
Essa metodologia prevé que decisfes de design sdo tomadas com base na experiéncia de jogar
um jogo durante o processo de desenvolvimento (PERKOSKI et al., 2016). A logica do design
iterativo é que, para entender o funcionamento de um jogo, € preciso joga-lo. A criacao precoce
de um protdtipo, mesmo que sem refinamentos estéticos ou programacao do jogo em um
software profissional, permite avaliar a estrutura do jogo.

Por esse motivo existe a Regra do Loop (ou dos Ciclos), segundo a qual quanto mais
vezes o jogo for testado e aperfeicoado, melhor seréd o produto. Uma iteracdo completa consiste
no desenvolvimento, teste e avaliacdo de um protétipo. Cada iteracdo serve para auxiliar na
identificacdo de problemas de design e no funcionamento dos elementos do jogo.

A avaliacdo consiste na comparacdo entre comportamentos esperados pelo game
designer e os comportamentos concretamente apresentados pelos jogadores. Por consequéncia,
€ necessario que o game designer, ou educador/pesquisador, tenha clareza sobre como espera
que o jogador se comporte diante de premiac@es, armadilhas, enfim, diante de cada situacao do
jogo, o0 que inclui os objetivos de aprendizagem. Na presente pesquisa, trabalharemos com o
teste de um prot6tipo de jogo educativo digital.

Antes, porém, de dar continuidade a descri¢cdo sobre como se desenvolveu o protétipo
do jogo educativo digital deste estudo, faz-se necessario esclarecer sobre o processo de
gamificacdo, pois existe um entendimento de que jogos digitais e gamificacdo sdo distintos e
para ndo ser redundante em relacdo ao significado de jogos digitais que ja foi descrito na
referida pesquisa, seré esclarecido ao leitor sobre gamificacdo. Kapp (2012) define gamificacdo

como o uso de mecanismos, estética e pensamento dos jogos para engajar as pessoas, motivar
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acOes, promover conhecimento e resolver problemas. A gamificacdo pode ser resumida como
0 uso de elementos de jogos em contextos nao relacionados com jogos (DETERDING et. al,
2011; CUNHA, 2014). A gamificacdo pode ser encontrada por exemplo em atividades tdo
diversas como juntar milhas, professor utilizar de pontos extras em uma disciplina, em AVAs
(Ambiente Virtual de Aprendizagem) no fornecimento de feedbacks aos alunos conforme
completam atividades de um curso. Em todos esses casos, a proposta é promover engajamento
das pessoas em relacéo a realizacao de atividades especificas.

Assim, jogos e gamificacdo, embora relacionados, ndo compartilham do mesmo
significado técnico. Neste estudo, trabalharemos com o desenvolvimento e teste de um jogo
educativo. Ndo atuaremos, portanto, no ambito estrito da gamificacao. Por fim, lembramos que
todo o referencial tedrico consultado sugere que as capacitacdes devem ser implementadas com
foco no aluno, e que devemos trabalhar, enquanto educadores, para que ele coloque em pratica,

ao concluir sua trajetoria académica, a aprendizagem que foi trabalhada pelo professor.

Revisdo de Literatura
A revisdo de literatura teve como proposta analisar pesquisas primarias que se
enguadram na perspectiva deste estudo, ou seja, 0 conhecimento existente sobre formulacédo de
objetivos de aprendizagem e ensino desse comportamento a docentes, verificando suas
abordagens e resultados, os quais serdo utilizados para tracar um paralelo com o prot6tipo do
jogo educativo desenvolvido nesta pesquisa. Esta revisao foi realizada em dois momentos.
Primeiramente, consultamos o0s artigos selecionados para compor a Biblioteca em

Programagcédo de Ensino (BPDE) (https://bibliotecapde.wordpress.com/). Nesse portal, lemos

na integra os titulos de todos os artigos de modo a identificar estudos que descrevessem o que
sdo objetivos de aprendizagem ou comportamentos-objetivo e como devem ser formulados. A

nossa revisdo foi inspirada no método de PRISMA que orienta a realizacdo de revisdes


https://bibliotecapde.wordpress.com/
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sistematicas. Segundo Filho (2020), PRISMA, é um procedimento baseado em evidéncias para
relatar revisdes sistematicas e metanalises. Nessa perspectiva, a Figura 1 indica o processo de

selecdo dos trabalhos.

Feagistros adicionais
idemtificados na baze de
periodicos BTDE (5= 03)

Femaovidos por

duplicidade {n= 0
Examimados por resumo (p=
03)
Pemovidos pala leitora do
rasuma (o= 0} —_—---

Artigos seleclonados pela leitura
completa (o= 03]

Inadequados em relagdo aos
criterios (g= 0}

Estudos incluidos na revizio

{n=103)

Figura 1. Processo de selecdo de artigos conforme diretrizes do método PRISMA
Fonte: a autora

Conforme pode-se notar na Figura 1, encontramos cinco estudos, os quais sao descritos
na Tabela 1 (uma tabela com informag@es adicionais foi incluida no Apéndice 2) em termos de
seus objetivos de pesquisa e das informacOes de interesse que encontramos neles acerca de
como formular objetivos de aprendizagem ou que cuidados ter nesse processo. A terceira
coluna nos serviu como uma referéncia do que priorizar em termos de ensino em nosso jogo
educativo. Ja a coluna sobre objetivos nos deu uma dimensédo do que tem sido investigado em

relacdo as boas préticas de formulacéo de objetivos na literatura da area de PCDC.
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Tabela 1. Sintese dos estudos identificados na revisdo de literatura.

Luiz e Botomé
(2017)

AUTOR OBJETIVO O QUE CONSIDERAR AO FORMULAR
OBJETIVOS
Bordignon- Avaliar os objetivos de ensino de | 1. Os termos “competéncias” e “habilidades”

Histéria apresentados em dois
documentos  publicados  pelo
Ministério da Educacéo:
Pardmetros Curriculares nacionais
(Ensino Médio) — PCNEM e
Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 2000).

séo polissémicos.

2. Um dos aspectos que torna um objetivo de
ensino pouco claro é a apresentagdo de mais
de um verbo ou complemento em sua
formulagdo. A proposigdo de mais de um
verbo e um mesmo objetivo de ensino é
dificultador para caracterizar a relagdo entre
aquilo que alguém faz, o meio em que o faze
0 que é produzido a partir desse fazer por pelo
menos duas razdes.

Santos,
Kienen,
Viecili,
Botomé
Kubo (2009)

e

Conforme a implantacédo da Lei de
Diretrizes e Bases (LDB), uma das
exigéncias foi instituir Diretrizes
Curriculares para todos 0s cursos
de graduacdo de acordo com as
concepcbes de ensino e de
educagéo defendidas pelo
Ministério da Educacéo.

Dentre os artigos que compdem as
Diretrizes Curriculares referente
a0 curso de  Pscicologia
encontram-se 0S conceitos de
“competéncia” e ‘“habilidade:
destacam-se os artigos 4°, 8° e 9°,
nos quais ha referéncia direta as
“competéncias” e ‘“habilidades”
gue necessitam ser desenvolvidas
na “formagdo” (capacitagdo) em
Pscicologia (para lidar com
fendmenos e processos
psicologicos).

1. Nomear comportamentos de maneira mais
apropriada e precisa é uma condigdo
fundamental para um documento normativo.

2. A clareza conceitual é uma condicdo
fundamental para a eficiéncia e eficicia na
organizacdo de uma capacitaco.

3. Devemos evitar ambiguidades na
utilizacdo dos termos ‘“‘conhecimento”,
“competéncia” e “habilidade”, pois isso
dificulta distinguir os fendmenos a que eles se
referem.

4. A descricdo de objetivos de aprendizagem
¢ “ponto de partida” para o planejamento da
capacitacdo de futuros profissionais de
maneira efetiva e eficaz.

De

Luca

Kubo (2011)

e

Resenha do livro “A construgio da
argumentacdo oral no contexto de
ensino”, de R. M. Ribeiro (S&o
Paulo, Cortez, 2009, 110 p.).

A diversidade de situacGes em que o
“argumentar” ¢ fundamental na vida das
pessoas possibilita concebé-lo como um
comportamento béasico, o0 que indica a
necessidade de que ele seja apresentado
corretamente e, consequentemente, aprendido
com alto grau de eficcia desde os primeiros
anos de formacdo das pessoas. Em geral,
ensina-se a “argumentar” nas ultimas fase do
Ensino Médio e é direcionado, sobretudo,
para a construgdo de textos dissertativos em
vestibular e o indicado no presente artigo é de
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que o “argumentar” seja ensinado em
quaisquer disciplinas do ensino formal,
caracterizando assim o “argumentar” como
um comportamento que Se concretiza em
situacBes sociais, de discussdes e de debates.
Outra dica importante € de que a indicacdo da
possibilidade do uso de qualquer tipo de
“tema” ou “assunto” que suscite discussdo
constitui uma importante dica para que
docentes ensinem e orientem seus alunos a
argumentarem e do professor ser capaz de
identificar um argumento em qualquer grau
de precisdo e em qualquer um de seus
componentes ou indicios.

Enfim o professor ndo deve se preocupar em
gue o aluno somente reproduza o maior
namero de informagdes possiveis e sim que
eles possam lidar de maneira apropriada com
as informac@es do seu dia a dia acerca da
realidade na qual estéo inseridos.

Cortegoso
(2007)

Sistematizacdo de atividades de
uma agéncia universitaria

destinada a incubar
empreendimento solidarios.
Representa  contribuicdo  para
compreensdo do  papel de
diferentes atores sociais no

complexo fenémeno social que é a
economia solidaria, a partir do
conceito de comportamento como
proposto  pela analise  do
comportamento.

Identificacdo de classes de comportamentos
consideradas relevantes no processo de apoio
a constituicdo e implementacdo de
empreendimentos  solidarios,  conforme
segue:

- Definicdo de classe de comportamentos que
constituem objetivo de uma incubadora
universitaria de cooperativas populares;

- Classes de comportamentos organizacionais
indicados como relevantes no processo de
incubacdo de empreendimentos solidarios no
contexto em que dados foram coletados;

- Descricdo da classe de comportamentos
destinados a apoiar a organizacéo inicial do
grupo para tomada de decisGes a respeito de
formac&o de empreendimento solidario e suas
caracteristicas gerais;

- Classes de comportamentos, gerais e
especificas, propostas como relevantes para
empreendimentos solidarios no ambito da
economia solidéria;

- Descricdo de classes de comportamentos
indicadas como relevantes para
empreendimentos solidarios;

- Classes de comportamentos gerais e
especificas de individuos participantes de
empreendimentos solidarios, propostas como
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relevantes em funcdo das caracteristicas da
economia solidaria;

- Descricdes de classes de comportamentos
de membros de empreendimentos solidarios,
indicadas como desejaveis em funcdo de
caracteristicas da economia solidaria;

- Descricdo do comportamento consumir,
proposto a partir dos objetivos formulados
por um grupo organizado, para promocgao de
consumo ético, responsavel e solidario.

*Botomé,
Silva e Souza
(1986)

Planejamento do ensino das
disciplinas do curso de Quimica,
através de um levantamento com
informagBGes claras sobre as
caracteristicas da realidade ou da
situacdo com a qual o aprendiz
deveria estar apto a lidar quando
concluisse o curso (ou disciplina).

Etapas que foram norteadoras do presente
artigo para definicho dos objetivos de
aprendizagem:

a) diagnostico;

b) populacéo alvo;

C) objetivos terminais gerais;

d) restricBes nos objetivos terminais gerais e
a listagem de todos os objetivos terminais;

e) decomposicdo de todos os objetivos
terminais em intermediarios;

f) etapas subsequentes até o planejamento das
condicBes de ensino para desenvolver o
programa da disciplina.

A aprendizagem precisa ser desenvolvida a
partir de fendmenos reais e ndo de forma a
que o contato com os fendmenos seja apenas
“como ilustracdo daquilo que esta nos livros”.
Essa afirmacdo contém duas proposicdes
importantes. A primeira é que a
“aprendizagem ocorra no contato som o0s
fendmenos reais” e a segunda que o contato
com os fenbmenos néo seja apenas como
ilustragdo daquilo que esta nos livros”.

Com base na Tabela 1, avaliamos que existe uma lacuna na literatura cientifica em

relacdo a artigos mais atuais envolvendo investigacdes sobre boas praticas para a formulacao

de objetivos de aprendizagem. Notamos que mesmo na area de PCDC, poucos sdo os estudos

atuais que examinam como formular objetivos. Adicionalmente, ao inspecionar os demais

trabalhos apresentados na BPDE, notamos que poucos também sdo os estudos sobre o0 ensino

do comportamento de formular objetivos de aprendizagem.



25

Na realidade, mesmo ampliando o escopo de investigacdo para dissertacdes e teses,
continuam existindo poucos estudos sobre essas tematicas. Um exemplo mais recente de estudo
a esse respeito, e que se encontra na biblioteca consultada, foi desenvolvido por Carvalho
(2015) cujo objetivo foi avaliar a efetividade de um curso, baseado em uma apostila com
exercicios e aulas presenciais, para ensinar docentes a formular seus proprios objetivos de
aprendizagem. A referida pesquisa foi desenvolvida da seguinte forma: participaram onze
estudantes de graduacdo dos cursos de Ciéncias Sociais, Filosofia e Geografia de uma
universidade publica. Os alunos dos cursos selecionados foram convidados em sala de aula e
por meio de redes sociais. A partir dos alunos selecionados, no primeiro encontro foram
apresentados os objetivos da pesquisa, no segundo encontro a aplicacdo das instrucfes, nos
Encontros 2 e 4 a pesquisadora fez um ajuste de horarios para os estudantes que ndao puderam
comparecer. No total foram nove encontros presenciais com duracdo de, aproximadamente,
duas horas. Para avaliar o desempenho dos estudantes nos encontros presenciais, o feedback
foi fornecido de forma oral, ja nos encontros realizados extraclasse, os feedbacks foram
realizados de forma escrita.

A pesquisadora considerou a importancia desse tipo de programa fazer parte de
disciplinas dos cursos de graduacdo em licenciatura ou pos-graduacgdes, sendo que o objetivo
ensinar docentes comportamentos significativos em sua pratica profissional auxiliando com o
aperfeicoamento da Educacdo. Em relacdo aos objetivos propostos pelos participantes no pré e
pos teste indicou que o programa foi eficiente para desenvolver a classe de comportamentos
“estabelecer objetivos de ensino” de programas de aprendizagem, pois, os resultados
demonstraram que na categoria de falsos objetivos de ensino relacionados ao “professor’” caiu
de 60% para 16% e a categoria relacionada a “contetidos” diminuiu de 20% para 15%, e os
comportamentos-objetivo aumentaram de 7% para 54%, indicando que 0s participantes

iniciaram o programa quase que na totalidade propondo falsos objetivos de ensino e concluiram
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propondo mais comportamentos-objetivo do que falsos objetivos de ensino. Depois desta
pesquisa, ndo identificamos trabalhos mais recentes com objetivos similares.

Além dessa breve revisdo na BPDE, na sequéncia, consultamos o Portal de Periddicos
da CAPES para tentar identificar outros estudos que tratassem do ensino de objetivos de
aprendizagem e, ainda, do ensino profissional por meio de jogos. Buscamos selecionar apenas
artigos, preferencialmente, de anos mais recentes. Encontramos 1045 trabalhos.

Esses estudos abordavam o desenvolvimento de jogos ou atividades gamificadas no
contexto de ensino das seguintes disciplinas: Fisica, Geometria, Matematica, Alfabetizacéo,
Letramento, Lingua Portuguesa, Educacdo Fisica, Histéria, Quimica, Geografia, Libras,
Ciéncias Contabeis, Administracdo, Medicina, Enfermagem, Bioguimica, dentre outras
tematicas. Dentre o0s jogos, apresentamos alguns como exemplo: Modelo de Gaia Abstracéo
Game, (OLIVEIRA,2017); UCL GO (ferramenta de gamifica¢éo), (QUIROZ, 2019); “Serious
Game” tipo jogo de RPG, (FONSECA, 2019); MINECRAFT (SANTOS, 2017), Jogos de
tabuleiro Katamino (jogo de encaixe de pecas em um tabuleiro) (PERES, 2017) e OWARE
(tipo de jogo comparado ao xadrez) (ALMEIDA, 2017).

Podemos notar, portanto, que nesse levantamento nao encontramos nenhum estudo que
de modo explicito aborde o ensino sobre formulacdo de objetivos de aprendizagem a docentes.
Existe, portanto, uma lacuna na literatura em relacdo ao ensino de docentes sobre como
formular objetivos de aprendizagem por meio de jogos digitais que, conforme vimos, é um
recurso util para promover aprendizagens de forma divertida, produzindo, assim, maior
engajamento em relacdo aos estudos, aspecto importante no caso da formacéo docente.

Vale destacar que, dentre os estudos que foram lidos ao longo do mestrado, a pesquisa
de Gris e Souza (2016) foi o trabalho na area de jogos que mais influenciou esta dissertacéo.
Os objetivo desse estudo foi: (a) descrever com base nos principios da Analise do

Comportamento e do design iterativo, o procedimento de desenvolvimento de uma versao de
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um prototipo fisico do jogo educativo digital Korsan; e (b) avaliar a usabilidade e o
engajamento promovidos pelo jogo. Secundariamente pretendeu-se avaliar 0 ensino e o teste
de relagdes condicionais matematicas apresentadas pelo jogo e seu efeito sobre a resolucdo de
problemas de adicdo e subtracdo. Participou deste estudo apenas uma crianga de seis anos e a
coleta ocorreu na sua casa. Os materiais utilizados para a construcao do protétipo fisico do jogo
Korsan foram proto6tipo com cenario de papel demais componentes fisicos para o ensino e teste
de relacdes condicionais e Jogos de tabuleiro adaptado, para avaliar a solucao de problemas de
adicdo e subtracdo. As pesquisadores, ao final da coleta, verificaram que, houve melhora no
desempenho do participante na resolucdo de problemas de adicéo e de subtracao.

Por fim, apesar da lacuna que identificamos em relagdo ao ensino do comportamento
de formular objetivos de aprendizagem, avaliamos que em um mestrado ndo seria possivel criar
um jogo digital que permitisse o ensino completo desse comportamento. Destacamos que no
estudo de Carvalho (2015), a pesquisadora identificou que esse comportamento mais geral é
composto por 54 classes de comportamentos mais especificas. Assim, por considerarmos a
elevada complexidade inerente ao comportamento de formular objetivos de aprendizagem,
optamos nesta pesquisa por trabalhar com apenas uma de suas classes de comportamento.
Trata-se do comportamento de “distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem”.

Embora seja apenas uma dentre tantas classes de comportamento, ressaltamos que essa
classe comportamental é crucial para que os docentes aprendam que existem modos mais ou
menos promissores de se redigir objetivos de aprendizagem, o que ja pode contribuir com uma
reducdo de erros mais grosseiros na realizacdo desse tipo de trabalho. A partir dessas

consideracfes, chegamos, entdo, a formulacdo do nosso problema de pesquisa.
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Problema de pesquisa
Objetivo geral
Avaliar a eficiéncia de um protétipo de jogo educativo digital para o ensino do

comportamento de “distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem”.

Objetivos Especificos
v Avaliar aprendizado do comportamento de distinguir verdadeiros de falsos objetivos de
aprendizagem por meio do protétipo de jogo educativo digital;

v Avaliar engajamento em relacdo ao prot6tipo de jogo educativo digital.
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CAPITULO 02 - METODO

Explicaremos nesta secdo a solugdo computacional desenvolvida para a implementacao
do jogo, bem como os procedimentos de coleta e de analise de dados. Alguns elementos
tipicamente descritos na secdo de procedimento de coleta, serdo apresentados ao longo da
descricao da solugdo computacional de modo a facilitar o entendimento sobre o funcionamento
do jogo e de como ele coleta dados dos participantes para auxiliar na analise de suaeficiéncia.

O delineamento utilizado na avaliacdo dos participantes desta pesquisa foi o de sujeito
unico, que tem como principal caracteristica tratar cada participante individualmente no que se
refere aos controles experimentais (Sampaio et al., 2008). No caso desta pesquisa, participaram
seis docentes, cada um sendo avaliado tendo como referéncia o seu proprio comportamento,
sendo que também realizamos algumas comparacfes entre os desempenhos desses
participantes. Em um cenério como esse, seria invidvel construir um jogo especifico conforme
a area de formacdo do docente. Por isso temos um prot6tipo a ser testado com diferentes
professores.

Nesse delineamento de linha de base multipla, que pode ser designado como AB, em
que “A = condi¢do controle” e “B = condi¢ao experimental”, as comparagdes entre condi¢ao
controle ¢ experimental foram realizadas por meio da utilizagdo de um “teste” aplicada antes
de os participantes jogarem o jogo (chamada de Pré-teste) e apds terem finalizado o jogo
(sendo, entdo, chamada de Pds-teste). Essa comparacdo permite, assim, a identificagdo de
eventuais mudancgas de comportamento de cada jogador ao serem submetidos as condi¢des
experimentais do jogo “Objetivo Certo”.

Ressaltamos que esta pesquisa teve como modelo para construcéo e teste do nosso jogo
educativo digital, “Objetivo Certo”, o estudo de Gris e Souza (2016). As pesquisadoras
testaram um protatipo fisico do jogo Korsan, tendo adotado um delineamento de sujeito Gnico.

Participou desse estudo apenas uma criangca com seis anos de idade, de uma escola particular,
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que ja tinha o conhecimento sobre como nomear ndmeros e conjuntos de pontos com
numerosidade até dez. A coleta de dados foi realizada na casa do participante com o
consentimento dos responsaveis. Os dados foram registrados manualmente. Esse primeiro teste
do protétipo foi realizado com o objetivo de avaliar a composicéo das pecas do jogo e para a
escolha do enredo, a partir dos principios do design iterativo. Em nosso estudo, trabalhamos
com o mesmo delineamento, porém com mais participantes. Testamos engajamento e

aprendizado e adotamos uma estratégia automatizada de coleta de dados.

2.1 Solucdo computacional

O jogo “Objetivo Certo” foi desenvolvido por Henklain (2021), que utilizou para a
construcdo do primeiro protétipo o software Excel (Microsoft, 2022) porque além de ser
possivel criar figuras e cenas do jogo, bem como adicionar botdes para simular o avanco ao
longo das telas do jogo, esse software viabiliza a criacdo de scripts que permitem gravar
respostas do jogador, apresentar feedbacks automaticos e controlar o que pode ou néo ser feito
no ambiente do jogo, facilitando assim a andlise de dado. A seguir, descreveremos brevemente
as telas do jogo que séo apresentadas em ordem na Figura 2. A primeira tela do jogo encontra-
se na parte superior da figura, a esquerda, sendo a segunda tela a que se encontra ao seu lado
direito de modo que a terceira tela corresponde a primeira imagem, a esquerda, da segunda

linha da figura e assim sucessivamente.

12 Tela

Jogo ObjetivoCerto!

INICIAR JOGO

wis
Prée stios do V ou F.
Hora de Jogar
Informe seu nome & clique no botio para comagar.

Noma complete

o
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3 Tela

| I—

Pré-teste

Responda aos itens a seguir indicando e o objetivo de aprendizagem & VERDADEIRD (1sto &, soneto] ou FALSD (incarreto).

em Respol
\dentificar atores soiais & politicns na histarns de desenvoliments da nogac de Fendmenn psicolagion” &| F
uma descrigio spropriada para um objetivo de aprendizagem.
z “Distinguir entre 45 concepgaes Aristotélicas e Gallleicas em Cidnoia” & Uma desorigan spropriads pars um | W
objetiva de aprendizagem.
3 “Considetandn 2z boas priticas de programagao, codiicar slgoftme pars aumentar as chances de que o | F
problema apresentado pelo cliente sja resoluida” cansiste em uma descrigio inadequada para um abjetiva
4
3 0 objetiva de aprendizagem a sequir, de uma dissiplina de Estatistica, pode se considerada inadequada: | F
“Hogdes sobre smostragem para a pesquisa cientifica”
7 0 objetiva de aprendizagem a sequir, de uma diseiplina de Psicologia, pode se considerado adequada W
=Testes, personalidade, inteligéncia e psicopatolagias™.
[ 0 objetiva de aprendizagem a sequir, de uma dissiplina de Fisica, pade ser considerado adequado: “Leis de | W
Newton, Leis de Einstein & Leis da mecinica quintica®.
25 "Discutir, de forma pratica, os elementos neces=sarios para a elaboragio de um Trabalho de Conclus3o de | W
Cursa” & uma descrigio apropriada para um objetiva de aprendizagem.
3 =Diebater com o= alunos oF avangos teenclagicos implementados ne Android Studic & que faciltam o W
desenvolvimenta de a00s” node ser considerada uma Formulacio cormeta de obietiva de aprendizaem.

52 Tela

Vocé precisa identificar
professaresfas com
dificuldades na fermulagio
de objetivos para que, €aso
queiram, fagam uma
copacitagtio.

r P N
PROFA. ANA/

PROF. JOAO &
PROFA. BIA )

-l
g PROF. CESAR
PN
PROFA. CLARA .

92 Tela

PROFA. PEDRO PROFA. MARIA

r PR

PROF. PABLO

PROF. TINA

112 Tela

42 Tela

A partir de agora vocé
sera ofa) nosso(a)
novo{a) coordenador(a)
pedagagico(a).

[
L

Fico muito

feliz. Aceito! .

Avangar

Objetivos do doque

dave aprander para qus possa atuar om sua
realidade social como. 5

bietiy b Escolas ino & como avaliar
ol defis de For ensinar alguém a dirigir, pode ser
mols efetivo uma outa prética do que uma aula tedrico. Por suo vez, paro ovallar s¢ #55a pessoa sabe dirigir

preferivel um prova prético do que algumas questes de multiplo-escolha. Por 0utro lodo, paro que uma pessoa
aprendo a identificar sinais de trdnsito, o aula tedrica e uma prova de maltipla-escolho podem ser suficientes.

Mutos erros podem Jjetivos de 580 erros no
(1) nos distanciam daquilo que objetivos de aprandizagem de fato s30; e, ainda, no sentido de que (2) diminuem &

utilidade dos objetivos como orientadares sobre como ensinar e avaliar

Sero trabalhados squi trds tipos de arros em relagio a cbjetivos de aprendizagem. Voot deverd identificar
riges verdadeiras e falzaz de objetivos. Exze & um primeiro pazso no sprendizado sobre formulagia de objetivoz
da aprendizagem.

PROFA. CARLA
PROF. MOISES

w

PROFA. ISA

PROF. MARIO PROF. JOSE

Tentativa

102 Tela

Obrigado por nos ajudar a testar
este protdtipo de jogo educativo.
Agora, faga o Pés-teste e, em

sequida, finalize o jogo!

122 Tela
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L=}
Pés-teste
Pesponda sositens = sequit ndicanda bistiva de prendizagem & VEFDADEIRD (ita £, carrsto) VouFALSO fincansta).
ICadigo] ltem Respos}
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Figura 2. Telas do Jogo educativo digital “Objetivo Certo!”.

A tela inicial possui 0 nome do jogo e um botdo de iniciar que ao ser clicado conduz o
jogador para uma tela com instrugdes e esclarecimentos sobre o funcionamento do prototipo.
Nessa tela o jogador deve inserir o seu nome. Ao final da tela, existe um botdo que ao ser
clicado conduz o jogador para a tela de pré-teste, que é similar a tela de pos-teste que aparecera
ao final do jogo — ambas sdo explicadas com mais detalhes na secdo de materiais e
instrumentos. Vale destacar que pré-teste e poOs-teste existem no jogo para que possamos
mensurar 0 quanto os participantes conseguem distinguir verdadeiros de falsos objetivos de
aprendizagem antes e apds a condi¢do de ensino.

Apbs a realizacdo do Pre-teste, o jogador clica no botdo avancar e visualiza a tela
“Contexto do Jogo”, que ¢ onde comega o jogo efetivamente. A finalidade dessa tela ¢
recepcionar o jogador e informa-lo que a partir deste momento o seu papel no ambiente do jogo
serd o de um Coordenador Pedagdgico. Clicando em “avangar”, o jogador ¢ direcionado para
atela “Tarefa do Jogo”, em que ele ird visualizar que a sua tarefa consiste em avaliar quais séo
os docentes que tém dificuldade em formular objetivos de aprendizagem.

Ao clicar em “avancar” mais uma vez, o jogador ira para a tela “Contexto da tarefa”,
que foi criada porque no primeiro teste do prototipo, observou-se a necessidade de elucidar o
significado de Objetivos de aprendizagem com um exemplo. Apos esta tela, quando o jogador
clica em “avangar”, ele/ela é apresentado a tela do jogo propriamente dito, “Fase 17, conforme

Figura 3.
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Identifique os professores cujos objetivos de

aprendizagem estdo corretos!

| [N
PROF. JOAO PROFA. ANA

Microsoft Excel

Descrever principais mecanismos de selecio para aumentar as chances
de uma avaliacio adequada sobre a evolucio das espécies com base no
conhecimento cientffico atual.

ESTE OBJETIVO ESTA DESCRITO CORRETAMENTE?

PROFA. CLARA

COORD.
PEDAGOGICO

Tentativa: 1

Figura 3. Tela da Fase 01 do jogo que ilustra o tipo de tarefa a ser realizada pelo jogador.

Essa tela apresentada na Figura 3 exibe seis personagens representando docentes com
o0s quais o Coordenador Pedagdgico ird interagir, que é o jogador e esta representado por um
boneco na parte inferior da tela. Em cada uma das fases, conforme explicado anteriormente, o
jogador precisa identificar aqueles docentes com dificuldades na formulacdo de objetivos de
aprendizagem. Para tanto, é preciso clicar sobre os docentes, o que produzird como
consequéncia a exibicdo de uma caixa de dialogo que contém um texto referente ao objetivo
de aprendizagem formulado pelo professor que foi clicado. E nesse momento que o jogador
tera que avaliar se o objetivo que esta sendo exibido é correto ou ndo, clicando nas opcdes de
“sim” ou “ndo”. Caso o jogador clique novamente sobre o mesmo professor, ele recebe uma
mensagem de que o professor ja foi avaliado.

Assim, a partir do inicio do jogo, o jogador identifica que a cada tentativa em uma fase,
ele/ela s6 pode clicar uma vez em cada professor. O motivo é que apos clicar, 0 computador
exibe o0 objetivo de aprendizagem e o jogador ja precisa avaliar se ele é verdadeiro ou falso,

respondendo com “sim” ou “ndo”. Ao fornecer a sua resposta, o computador ja registra acerto
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ou erro e, dependendo disso, exibe uma mensagem na tela parabenizando ou orientando o
jogador a pensar melhor na sua resposta, 0 que indica que cometeu um erro.

Tal como na Figura 3, cada fase do jogo segue 0 mesmo padrdo. Além desses elementos,
a tela do jogo exibe o numero da fase, uma frase com a instrucao sobre a tarefa que precisa ser
realizada e, no canto superior do lado direito, existe uma tabela sinalizando os “acertos” do
jogador na cor “verde” e os “erros” na cor “vermelha”. Nao obtendo os 70% de acertos, o
jogador sera orientado com a frase “tente novamente”. Obtendo os 70% de acerto, sera
orientado com a frase “Fase superada”, estando apto a passar para as proximas fases. Existe,
ainda, um conjunto de informacdes de orientacdo ao jogador a direita da tabela de acertos e
erros de cada professor que foi avaliado. Concluindo as trés fases do jogo, uma tela € exibida
agradecendo o jogador pela participacao e convidando-o a iniciar o Pds-teste.

Finalmente, foi criada a tela de Anélise de Dados. Ela € vista apenas pelo pesquisador,
pois tem a funcdo de apresentar os dados da coleta realizada. Essa tela esta baseada nos dados
inseridos nas telas de Pré-teste e Pos-teste e nas respostas fornecidas pelos participantes ao

longo das Fases 1, 2 e 3 do jogo.

2.2 Avaliacéo experimental

Participantes

Participaram do teste de eficacia do prototipo do jogo educativo cinco docentes do
ensino superior, sendo trés mestres (Administracdo, Design e Gestdo Empresarial), um
Especialista em Gestdo Estratégica de Pessoas e um Doutor em Economia. A média de anos
que lecionam no nivel superior € igual a oito. Para preservar o sigilo dos jogadores, eles serdo
designados pelas letras A, B, C, D e E. A professora B participou do primeiro teste desse

prototipo ao final do qual incluimos a tela “Contexto da tarefa”.
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A amostra foi definida por conveniéncia, considerando, especialmente, as dificuldades
de coleta de dados com seres humanos no periodo da pandemia. Mesmo com propostas de
coleta online, encontramos alguma resisténcia de potenciais participantes em termos de
horéarios disponiveis. Assim, 0s participantes foram docentes conhecidos da pesquisadora e que
se disponibilizaram a participar do estudo.

Esse critério de selecdo da amostra ndo é prejudicial para as conclusdes do estudo no
sentido de que a finalidade da pesquisa é testar e, assim, identificar aspectos que possam ser
melhorados no protétipo de jogo educativo desenvolvido. Ademais, o delineamento de sujeito
anico ndo requer, como ocorre em delineamentos de grupo que adotam estatistica inferencial,
a realizacdo de generalizacOes das conclusdes a partir da amostra para a populacdo. Buscamos,
na realidade, demonstrar a efetividade do jogo para cada participante com as suas
caracteristicas particulares. Pelo acuimulo de dados com diversos participantes — ao longo de
diversas pesquisas — e mediante o uso de controles experimentais cada vez mais rigorosos, €
que ganhamos elementos I6gicos e empiricos para fazer generalizages.

Os critérios para inclusdo foram ser professor de ensino superior com, no minimo, titulo
de especialista. Ja os critérios para exclusdo foram ndo ser professor do Ensino Superior ou
atuar em instituicdo diversa daquela na qual o estudo foi realizado ou, ainda, ser professor com
ascendéncia indigena, uma vez que ndo obtivemos autorizacdo do Comité de Etica para

trabalhar com essa populacao.

Cuidados éticos

Todos os participantes assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) para que pudessem participar nesta pesquisa. Ela foi aprovada pelo Comité de Etica
em Pesquisa da Unibra, conforme CAAE n. 55311422.7.0000.5302, Parecer n. 5.435.936.

Conforme apéndice 2.
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Materiais e Instrumentos

Para registrar a participacdo dos docentes, incluindo seus comentarios durante o jogo,
foi utilizado um notebook modelo DELL DESKTOP, Sistema Operacional Windows 64 bits,
memoria RAM 4 GB e SSD 256 GB, através da plataforma de videoconferéncia ZOOM. Foram
utilizados também os seguintes instrumentos:

Avaliacdo sobre Objetivos de Aprendizagem (Pré-teste e PoOs-teste): instrumento
criado por Henklain (2021) cujo objetivo é mensurar em que medida uma pessoa sabe distinguir
verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem. Esse instrumento possui 24 itens, cada um
com a descricdo de um objetivo que o avaliando devera classificar como verdadeiro ou falso.
O total de acertos gera um percentual a partir do qual sera feita a inferéncia sobre o grau de
conhecimento do avaliando. Essa medida serd adotada no inicio e ao final desta pesquisa, sendo
que seus 12 primeiros itens irdo compor o Pré-teste (aplicacdo feita antes da exposi¢do do
participante ao jogo) e outros 12 itens irdo compor o Pds-teste (aplicacdo feita apos a exposicao

do participante ao jogo). A Tabela 2 apresenta esse instrumento na integra.

Tabela 2. Avaliacdo sobre Objetivos de Aprendizagem.

Teste
01| Pré | "Identificar fatores sociais e politicos na histdria de desenvolvimento da nocdo| V
de fendbmeno psicolégico™ é uma descri¢do apropriada para um objetivo de
aprendizagem.

02 | Pré | "Distinguir entre as concepcdes Aristotélicas e Galileicas em Ciéncia" é uma |V
descricdo apropriada para um objetivo de aprendizagem.
03 |Pré | "Considerando as boas praticas de programacédo, codificar algoritmo para | F
aumentar as chances de que o problema apresentado pelo cliente seja
resolvido" consiste em uma descrigdo inadequada para um objetivo de
aprendizagem.

04 |Pré | O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Estatistica, pode ser | V
considerado inadequado: "Noc¢Ges sobre amostragem para a pesquisa
cientifica".

05 |Pré | O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Psicologia, pode ser | F
considerado adequado: “Testes, personalidade, inteligéncia e psicopatologias”.
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06

Pré

O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Fisica, pode ser
considerado adequado: “Leis de Newton, Leis de Einstein e Leis da mecanica
quantica”.

07

Pré

"Discutir, de forma pratica, os elementos necessarios para a elaboracéo de um
Trabalho de Concluséo de Curso" é uma descrigdo apropriada para um objetivo
de aprendizagem.

08

Pré

“Debater com os alunos os avangos tecnoldgicos implementados no Android
Studio e que facilitam o desenvolvimento de apps” pode ser considerada uma
formulagéo correta de objetivo de aprendizagem.

09

Pré

A descricdo a seguir pode ser considerada um falso tipo de objetivo de
aprendizagem: "Apresentar aos alunos 0s requisitos legais para a elaboracao de
uma petigdo inicial, conforme Art. 319 do NCPC."

10

Pré

"Compreender as metodologias de ensino por meio de TIC's e sua importancia
no cenario de aprendizagem atual” é uma descrigdo apropriada para um
objetivo de aprendizagem.

11

Pré

"Aprofundar as nogdes sobre mecanismos de selecdo como deriva genética,
fluxo génico e sele¢do natural™ consiste em uma descri¢éo inadequada de
objetivo de aprendizagem.

12

Pré

"Defender a promocéo dos direitos humanos na sociedade brasileira” consiste
em uma descricao adequada de objetivo de aprendizagem.

13

Pos

"Caracterizar contribui¢c6es do método experimental para a produgéo de
conhecimento em Ciéncia" é uma descri¢do apropriada para um objetivo de
aprendizagem.

14

Pés

O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Computacéao, pode
ser considerado inadequado: "Construir jogo educativo digital com alta
probabilidade de que seja efetivo no ensino de um comportamento-objetivo™.

15

Pés

O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Pedagogia, pode ser
considerado adequado: "Formular objetivos de aprendizagem que capacitem o
aprendiz a lidar com as situa¢fes-problema com as quais se defronta em sua
vida cotidiana".

16

Pos

O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Biologia, pode ser
considerado  adequado:  “Bridfitas, angiospermas, pteridéfitas e
gimnospermas”.

17

Pés

O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Histéria, pode ser
considerado inadequado: “Segunda Guerra Mundial, Perspectiva alema,
Perspectiva russa, Perspectiva japonesa, Perspectiva italiana, Perspectiva
inglesa, Perspectiva americana e Perspectiva francesa”.

18

Pés

O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Antropologia, pode
ser considerado adequado: “Cultura, Alteridade e Praticas sociais”.

19

Pés

O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Ciéncias Sociais,
pode ser considerado adequado: "Conscientizar os alunos de suas
responsabilidades sociais".

20

Pés

"Avaliar com os alunos diretrizes para o desenvolvimento de jogos educativos
digitais™ consiste em uma descrigdo inadequada para um objetivo de
aprendizagem.
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21 |Po6s | "Dialogar com os alunos sobre as origens da desigualdade social e sobre quem|V
se beneficia da manutencéo do status quo™ consiste em uma descrigdo
inadequada para um objetivo de aprendizagem.
22 | Pés | O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Engenharia Civil, |V
pode ser considerado inadequado: "Aprofundar os conhecimentos do aluno
sobre mecénica dos fluidos".
23 |P6s | "Ter nogdes de direito penal para a atuacdo profissional™ é uma descricéo F
apropriada para um objetivo de aprendizagem.
24| Pés | O objetivo de aprendizagem a seguir, de uma disciplina de Economia, pode ser | F
considerado inadequado: "Pensar criticamente a realidade econémica da
populacéo brasileira do norte e nordeste".

Fonte: Henklain (2021).

Os itens do Preé-teste e do Pos-teste sdo diferentes entre si, mas foram planejados para
possuir o mesmo grau de dificuldade. Ressaltamos, ainda, que 0s objetivos descritos na Tabela
2 que possuem “Falso” como resposta correta foram elaborados a partir dos trés tipos de falsos
objetivos que escolhemos trabalhar nesta pesquisa: “itens de conteudo”, “agdes dos docentes”
e “expressOes ambiguas”. Em seguida, descrevemos os registros que fizemos sobre os
comentarios dos participantes ao longo do jogo.

Protocolo de Observacdo de Comportamentos Indicadores de Engajamento
(POCIE): registraremos os comentarios dos docentes ao longo do jogo e, entdo, 0s
classificaremos como “Comentarios positivos” (CP) ou “Comentarios negativos” (CN) sobre
0 jogo, e “Comentarios alheios” (CA) ao jogo. Quanto maior o nimero de CPs em relacao aos
CNs e CAs, maior o engajamento. Poderdo ocorrer outros tipos de comentarios, 0s quais serdo
classificados segundo o protocolo a seguir.

Protocolo de Observacdo de Comportamentos Indicadores de Usabilidade
(POCIU): registraremos “Perguntas relacionadas ao jogo” (PJ) e “Pedidos de ajuda sobre
como proceder no jogo” (PA). A soma de ocorréncias de comportamentos dessa natureza

indicara, quanto maior o nimero, um grau menor de usabilidade e, quanto menor o nimero,

um grau maior de usabilidade do prototipo de jogo.
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Procedimento de coleta e analise de dados

Foram convidados cinco docentes do ensino superior. Esse convite foi enviado via
correio eletrénico (e-mail), no qual foi explicitado: o motivo por que esta sendo convidado;
uma breve explicacdo do que se trata o prototipo do jogo educativo e a sua finalidade; enaltecer
a importancia da participacao do professor convidado para jogar o protétipo do jogo educativo
e uma estimativa do tempo para a realizagdo do jogo educativo. A partir da indicacdo de aceite
foi agendado o dia para assinatura do TCLE e coleta de dados. No dia combinado, o arquivo
do Excel com o protétipo foi enviado para o participante e a gravacdo da coleta foi gravada
pelo ZOOM, o que possibilitou o registro por meio de gravacdo dos comentarios feitos pelo
participante durante as sessdes do jogo educativo.

No processo de analise de dados, foram calculados o percentual de acertos na Avaliagdo
sobre Objetivos de Aprendizagem antes e apds a exposicdo ao prototipo de jogo, sendo que
percentuais maiores de acerto, comparativamente ao Pré-teste, na reaplicacdo do instrumento
serdo considerados evidéncias preliminares de eficiéncia do prototipo de jogo. Adicionalmente,
serdo calculadas as pontuacdes de engajamento e de usabilidade conforme explicitado na secéo

de instrumentos.
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CAPITULO 03 - RESULTADOS E DISCUSSAO

Antes de iniciar o jogo foi realizada uma explanagéo de cada fase: pré-teste, as trés fases
do jogo e o pos-teste. Os participantes nao solicitaram ajuda e perguntas nao foram feitas,
somente comentarios ao longo ou ao final da participacdo de cada professor(a). O tempo médio
para a conclusdo do jogo foi de 32 minutos e 19 segundos. Cada professor jogou uma unica
vez.

A variabilidade geral do tempo ocorreu em fungdo de algumas situacbes como
instabilidade da Internet do professor; em um dos casos a professora necessitava de lentes de
correcdo e, no referido dia, ela havia esquecido seus dculos, que foi o caso da professora “E”.
Nessa situacao, a pesquisadora fez a leitura de cada etapa do jogo e as vezes tendo que repetir
para que a professora pudesse responder. A seguir, a Tabela 3 exibe os dados de acerto e erro

da ultima tentativa de cada jogador, bem como o numero de repetic6es de cada fase.

Tabela 3. Acertos, Erros e Repeticdes de cada jogador.
Dados da ultima tentativa

Jogador Fase Acertos Erros Repeticoes
A 1 5 1 2
2 5 1 1
3 6 0 6
B 1 6 0 2
2 6 0 2
3 6 0 2
C 1 5 1 3
2 6 0 2
3 6 0 2
D 1 6 0 1
2 5 1 1
3 6 0 2
E 1 6 0 1
2 5 1 2
3 6 0 2
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Podemos verificar na Tabela 3 que os docentes realizaram, em média, 2,06 vezes cada
uma das fases, com destaque para o professor “A” que repetiu seis vezes a Fase 3. Observou-
se também que na ultima repeticdo os docentes atingiram, praticamente, 100% de acertos. A
Figura 4 exibe os resultados obtidos a partir do Pré teste e do Pds-teste. Esses dados estdo

organizados por participante e, por fim, apresentamos as médias do conjunto de participantes.

Professor A Professor B
Comparagio de acertos Pré versus Pés Comparacéo de acertos Pré versus Pos
12
a i
10 10
9 El
8 8
7 7
5 &
s 5
: 4
3 3
. . .
0 1
Pré Pos 0
Pré Pés
Pré = 16,66% | P6s = 33,33% Pré = 58,33% | P6s = 66,66%
Diferenca %P0s - %Pré = 16,67% Diferenca %Pds - %Pré = 8,33%
Professor C Professor D
Comparacéo de acertos Pré versus Pos Comparagéao de acertos Pré versus Pos
12 12
11 1
10 10
8 8
7 7
6 [
5 5
4 4
1 i
0 0
pré pas Pré Pos
Pré = 33,33% | P6s = 33,33% Pré = 58,33% | P6s = 75,00%
Diferenga %Pds - %Pré = 0,00% Diferenga %Pds - %Pré = 16,67%
Professor E Média Geral
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Comparacdo de acertos Pré versus Pos Comparagao de Medm, de acertos Pré

" versus Pos
11
10 12 -
s 11 4
s 10

g
7 g8 -
6 7 -
5 6 4
4 5
3 4 4
2 3 1
1 2 1

1
]

Pré Pds 0
Pré Pés
Pré = 33,33% | Pos = 50,00% Pré = 40,00% | Pés = 51,66%
Diferenga %Pds - %Pré = 16,67% Diferenca %Pds - %Pré = 11,66%

Figura 4. Resultados do Pré-teste e do Pos-teste de todos os participante e Média geral.

Os dados da Figura 4, no Pré-teste, indicam que os participantes possuem dificuldades
para distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem. Quando analisamos a média
de acertos do Pré-teste, o percentual de acertos foi de 39,99% e apds jogarem o0 jogo “Objetivo
certo”, o percentual de acertos no Pos-testes foi de 51,66%, ou seja, houve um pequeno
aumento do percentual de acertos que foi de 11,66.

Podemos destacar que os docentes “A”, “D” e “E”, obtiveram resultados os melhores
em relagdo ao ganho entre pré e poOs-teste e que, portanto, conseguiram demonstrar maior
qualidade no comportamento de distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem.
Em relacdo a docente “E”, mesmo sem suas lentes corretivas e tendo a pesquisadora lido todas
as questdes do pré e pos teste mais as Fases 1, 2 e 3, solicitou ajuda (SA) uma Unica vez, ou
seja, momentos antes de iniciar sua participagdo no jogo, informou a pesquisadora que estava
sem suas lentes corretivas e precisaria que as questdes fossem lidas, mesmo tendo sua
participagdo em tempo maior que os demais docentes (43 min. e 14 seg.), a docente em nenhum
momento demostrou ou verbalizou estar desmotivada e ainda fez comentarios positivos (CP)
sobre o prot6tipo do jogo educativo.

Ja o professor “C” manteve-se na mesma média entre o pré e pds-teste, deixando

evidente que ndo aprendeu a distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem para
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além do que ja era capaz no inicio da pesquisa. Foi obervado que este professor, em relacdo a
usabilidade e engajamento (conforme Tabela 4), foi 0 que mais solicitou ajuda (SA), fez
comentarios aleatérios (CA) e mais comentarios negativos (CN), sendo um dos cometarios
negativos: “teria melhores resultados se o pré, as fases 1, 2, 3 ¢ po-teste fossem com base na
minha formagao”.

Vale destacar que, em relacao ao professor “E”, mesmo necessitando de ajuda, devido
ndo estar usando suas lentes corretivas, observamos que obteve um melhor resultado que o
participante “C”, quando comparamos pre e pés-teste. Ao acompanhar os docentes jogando foi
notoria a inseguranca gerada quando se estd sendo “testado”, independente da formagdo e
experiéncia profissional. Todos, de alguma forma, verbalizaram inseguranca, o que evidencia
que por mais que se tenha conhecimento e habilidade em sala de aula, se faz necessario uma
educacdo continuada no que tange aos objetivos de aprendizagem e ao processo de ser exposto
ao ensino. Assim, a excecdo do participante “C”, temos evidéncias preliminares de que o
prototipo do jogo parece ser eficiente, embora ainda precise ser aperfeicoado para que se torne
um jogo robusto e com impacto educacional substantivo. Por fim, na Tabela 4, passamos ao

exame dos dados verbais sobre usabilidade e engajamento.

Tabela 4. Dados de usabilidade e engajamento.

Participantes Usabilidade Engajamento

PJ SA oE CA CN
A 0 4 4 8 0
B 7 2 2 10 1
C 0 5 1 2 3
D 0 3 6 3 0
E 0 1 3 1 0

Nota. PJ = Perguntas relacionadas ao jogo; SA = Solicitacdo de ajuda nas fases do jogo; CP = Comentarios
positivos; CA = Comentarios sobre assuntos aleatorios; CN = Comentarios negativos.

Ao examinarmos a Tabela 4, observa-se que na avaliacdo de usabilidade, na dimensao

de perguntas relacionadas ao jogo, somente o jogador “B” fez esse tipo de pergunta. Por outro
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lado, em relagéo a solicitacdo de ajuda nas fases do jogo, observamos que todos os docentes
pediram auxilio, 0 que sugere que o protétipo na versdo atual tem baixa usabilidade. Na
avaliacao de engajamento, observamos uma quantidade maior de comentarios positivos do que
negativos (realizados apenas pelos docentes B e C). I1sso € um bom indicador. Contudo, também
notamos a ocorréncia de muitos comentarios aleatorios ao contexto de jogo, sugerindo que
embora os docentes tenham achado o jogo interessante, eles ficaram pouco engajados.

Notamos, ainda, que o foco de muitos comentarios durante o jogo, foi sobre o conteido
dos objetivos. Todos os jogadores verbalizaram que a avaliacao (seja no pré e no pos-teste ou
durante o jogo) deveria ser especifica para a sua area de formacao. Esse tipo de comentario
parece refletir um incébmodo dos participantes em errar as questdes. Diante disso, a
pesquisadora explicou que o objetivo do jogo era avaliar se 0s jogadores conseguiriam
distinguir os verdadeiros dos falsos objetivos de aprendizagem, ndo sendo especialmente
relevante o contetdo do objetivo.

Ao término de cada jogo foi fornecido um feedback sobre a participacdo do jogador e
outros comentarios foram verbalizados, tais como: “devia ter prestado mais atencao as
questdes”, “fiz com pressa, mesmo sem ter tempo delimitado”, “ndo tive foco”, “faltou
concentragdo da minha parte”. Para uma versao atualizada do jogo, poderemos explanar que a
estrutura e as caracteristicas de um objetivo de aprendizagem verdadeiro ndo tém relacédo
intrinseca com uma area do conhecimento e sim, segundo Carvalho (2015), com descri¢Ges de
objetivos de aprendizagem que sdo adequadas ao propdésito de indicar o que o estudante precisa
aprender para lidar de modo mais efetivo com a sua realidade.

Ressaltamos que, diante dos comentérios aqui expostos, e como forma de atenuar a
inseguranca por ndo se tratar de perguntas pertinentes a sua area de atuacéo, e orientar para que
0 jogador se concentre mais no que o jogo de fato pede, aperfeigoamentos sdo necessarios. Gris

et al. (2018, p. 118) afirmam que “jogos possuem mecéanica, histéria e narrativa, estética e



45

tecnologia”, sendo a histéria e a narrativa responsaveis por favorecer comportamentos de
imersdo e engajamento. Fazer ajustes na tela de “instru¢des” com o passo a passo mais
descritivo alterando as cores utilizadas no protétipo do jogo e antes das Fases 1, 2 e 3, explicar
de forma descritiva detalhada para cada jogador como ele devera proceder para transpor cada
fase, sdo formas de atenuar a inseguranca referente ao conteddo de cada pergunta presente no
pré e pos-teste e nas Fases 1, 2 e 3. A despeito desses comentarios, nenhum dos jogadores
demonstrou estar significativamente desmotivado ou ter desaprovado o jogo.

Em sintese, os nossos achados apontam para a necessidade de aperfeicoamento do
prototipo do jogo, no sentido de instrucdes mais claras sobre o propésito do jogo e das
caracteristicas do comportamento que se espera desenvolver por meio dele. Além disso, como
foi dito, avaliamos como necessario incorporar mais elementos de historia e interatividade para
aumentar o engajamento. Segundo Gris e Souza (2016, p. 118), “no desenvolvimento de um
jogo educativo, as consequéncias reforcadoras devem ser programadas de forma que o
engajamento do aprendiz e questdes relacionadas a usabilidade sejam equilibradas”,
proporcionando, assim, aos jogadores regras claras e bem definidas em relacdo aos
componentes do jogo. Destacamos, por fim, que o aperfeicoamento das regras e a sua
automatizacdo sdo requisitos importantes para que 0 jogo possa ser usado sem a necessidade
de um aplicador.

Finalmente, avaliamos que a identificagcdo de problemas e aspectos que precisam ser
melhorados eram resultados esperados deste estudo, afinal a proposta do design iterativo é
justamente propiciar que um jogo seja construido por meio de ciclos de desenvolvimento e
teste (PERKOSKI et al., 2016). Para a primeira versdo do jogo “Objetivo Certo”, consideramos
que os resultados foram promissores em termos da eficiéncia do jogo.

Vale destacar, ainda, que os resultados desta pesquisa, no sentido dos erros cometidos

pelos docentes, sugerem que talvez ndo sejam os verdadeiros objetivos de aprendizagem que
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orientam a atuacdo do professor, mas sim os conteidos sobre os quais 0s docentes entendem
que precisam abordar ou as informagdes que decidem “transmitir”. Conforme Carvalho (2015)
observou em seu estudo, nos pré-testes de sua pesquisa ficou evidenciado o quanto os docentes
ainda desenvolvem suas aulas com foco em “itens e conteudo”. Essa € uma questao que pode
ser examinada em estudos futuros, mas cuja possibilidade preocupa e fortalece a ideia de que
é importante o desenvolvimento de mais intervencGes para ensinar docentes a formular
objetivos de aprendizagem.

De posse dos dados apresentados, lembramos que, apesar de todo esse potencial que o
jogo digital proporciona, para muitos ele ainda pode ser interpretado de forma equivocada
como algo sem importancia. Segundo Prensky (2012) e Rinaldi (2015), o jogo, visto de uma
perspectiva ampla, € uma atividade recreativa que os seres humanos utilizam com o objetivo
de entretenimento, mas que também sdo ferramentas promissoras para o ensino. Assim, a
formacdo docente deveria contemplar desde a formulacdo de objetivos até o uso de
metodologias inovadoras como 0s jogos. Isso deveria ser contemplado desde a formacao
béasica e ter sua continuidade na formacao académica do docente.. A propdsito, da mesma forma
que na area de salde, a educacdo continuada precisa tornar-se uma pratica regular, do ensino
basico ao ensino superior.

Lembramos também que sdo poucas as pesquisas que utilizam jogos educativos digitais
como recurso para a formacgédo de professores, mesmo cientes de que o jogo educativo pode
proporcionar um melhor aprendizado porque preocupa-se com 0 engajamento do estudante
(SCHMIDT, 2022; LINEHAN et al., 2009). Além disso, poucos séo o0s estudos sobre objetivos
de aprendizagem que os tratam como comportamentos que 0s estudantes devem adquirir ou
aperfeicoar para que possam lidar de modo mais efetivo com a sua realidade — 0 mais comum,
quando se fala em objetivos, é que sejam cometidas confusdes conceituais, tratando objetivos

como “itens de contetido”, por exemplo (BOTOME, 1977). Diante do exposto e em face aos
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conceitos apresentados pela revisdo de literatura, fica justificado o problema da referida
pesquisa e a sua novidade.

Outro ponto de destaque desta pesquisa foi a analise de todas as caracteristicas do
prototipo do jogo educativo a partir de um delineamento de sujeito Unico. Esta é uma das
principais contribui¢cBes da Andlise do Comportamento (AC) (Gris e Souza, 2016), que tem
como principal caracteristica avaliar o comportamento de cada participante tendo como
referéncia a prépria pessoa e nao, por exemplo, a média de um grupo.

Finalizamos esta se¢do, defendendo a ideia de que com o advento da geragao “Z”, ¢
necessario utilizar tecnologias para aprimorar o ensino, uma vez que essa geracao é conectada
24h por dia (RINALDI, 2015). Utilizar essas tecnologias € uma forma de atrativo para tornar
0 ensino-aprendizagem mais efetivo (KUBO; BOTOME, 2001). N4o cabe mais nesta geracéo
a educacdo padronizada e a avaliacdo de forma igual (Moran, 2015). O jogo oferta a essa
geracdo varias possibilidades interessantes, dentre elas o desenvolvimento de um aprendizado
mais efetivo (SILVA; BRINCHER, 2012). Os professores da atualidade e do futuro, cada vez
mais, terdo caracteristicas similares a essas que descrevemos, tendo interesse por tecnologiae,
naturalmente, cada vez mais terdo alunos com esse tipo de demanda. Por isso é tdo promissor
0 ensino por meio de jogos.

Com essa pesquisa, espera-se também ampliar a literatura sobre ensino e boas praticas
de formulacdo de objetivos de aprendizagem, afinal, mesmo na area de PCDC, séo poucos 0s
estudos gque investigam como ensinar professores a formular objetivos, tanto que para compor
a revisdo de literatura, o estudo mais recente encontrado foi o trabalho de Carvalho (2015). Em
pesquisas futuras poderia o prot6tipo do jogo ser aplicado em nimero maior de professores
contemplando todas as fases académicas, do ensino basico a um pds-doutorado, para poder
avaliar se os professores conseguem, por meio de um jogo, aprender a distinguir verdadeiros

de falsos objetivos de aprendizagem.
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Diante de tudo o que foi exposto, esperamos também ter conseguido defender o quanto
é importante a utilizacdo de jogos para a formacdo de docentes, tornando assim o processo de
aprendizado mais significativo, e € uma forma de proporcionar alternativas que néo se limitam
ao ensino tradicional, e que o docente podera por em pratica na sua vida profissional. A revisdo
de literatura deixou claro o quanto o cerne € em propor ao aluno formas de concentrar sua
atencdo durante as aulas, mas, pouco se Ié sobre como propor ais professores processos de
aprendizagem mais efetivos.

A todos os docentes (mestres), espera-se que esta pesquisa o auxilie, que o prototipo do
jogo “Objetivo Certo” seja o inicio de novas propostas para a literatura e melhores formas de
conduzir processos de ensino-aprendizagem. Que seja o inicio de bem-aventuradas mudancas
e que o pensar fora da “caixa” seja uma atitude incentivada. Paulo freire (1974) defendia a
extingao da Educagdo Bancaria, em que o aluno era visto como “deposito” do conhecimento
do professor. Esse € o paradigma que devemos superar.

Lembramos, ainda, que neste trabalho nos preocupamos em seguir uma abordagem
empirica para falar sobre qualidade e o que funciona ou ndo em termos de ensino, conforme
Hattie (2017) sugere. Lembramos também que Hattie (2017) descreve em um dos seus estudos
que os professores sdo 0s principais protagonistas no processo educativo e para isso, fez um
comparativo sobre o professor especialista e o professor motivado (iniciante), que vamos expor
como conclusdo desse capitulo.

N&o ha diferenca de conhecimento que um ou outro tem sobre sua area de formacéo e
a didatica aplicada em sala de aula. As diferencas surgem a partir do momento em que o
professor decide como sera trabalhado os temas de aprendizagem, ou seja, de que forma
ensinar, o nivel de dificuldade e quais os efeitos que o ensino irdo proporcionar no
desenvolvimento do aluno. O professor especialista identifica o que o aluno ja tem de

conhecimento para poder decidir qual forma de ensino sera utilizado em sala de aula. Devido
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ao seu perfil de especialista, ele tem facilidade em perceber se 0s objetivos de aprendizagem
estdo sendo atingidos, tendo como métrica os feedbacks verbalizados pelos alunos de quem
estd ou ndo aprendendo e as avaliacOes, e com base neles, adota estratégias eficientes para que
o0 aluno possa aprender de forma mais eficaz os objetivos de aprendizagem.

Os especialistas se preocupam com o ambiente no qual o ensino estd sendo
proporcionado, muitos alunos deixam de externar suas dificuldades com “medo” ou
“vergonha” do que os outros alunos irao pensar ou falar. O professor especialista promove um
ambiente de acolhimento, em que errar € uma forma de aprendizado, gerando assim um
ambiente onde o clima é de confianca entre os préprios alunos e entre alunos e professor. Na
visdo e no conhecimento do professor especialista, todos os alunos sdo capazes de aprender,
cada um no seu tempo. Para isso utiliza de atencdo, comprometimento e respeito, agindo de
forma transparente e mostrando que todos podem alcancar o sucesso através do ensino-
aprendizado.

A influéncia que o professor especialista agrega aos seus alunos ndo limita-se somente
a “notas” que suas avaliagdes proporcionam, € sim, alunos que dao continuidade aos seus
aprendizados, tornando-se expertises nos conhecimentos conceituais que futuramente serdo
agregados em sua trajetéria profissional, que queiram correr riscos e usufruir dos desafios que
a aprendizagem proporciona, que se tornem cidadaos integros, respeitando a si e aos outros,
sendo eficientes, eficazes e efetivos e intelectuais em um mundo tdo complexo. Tais resultados
sdo atingidos na medida que o professor especialista estabelece objetivos de aprendizagem
desafiadores, proporcionando aos seus alunos motivacao para conquista-los.

Sobre o perfil do professor motivado (iniciante), este esta relacionado ao professor ser
0 seu préprio avaliador com base nos efeitos em relacdo a motivacdo que recebem de seus
alunos, ou seja, se baseia Unica e exclusivamente nos efeitos que suas aulas causam em seus

alunos com relacdo a aprendizagem, mas principalmente em relacéo a satisfacdo dos alunos.
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Este perfil de professor entende que sdo 0s responsaveis pela aprendizagem dos alunos, se
esforcando ao maximo para fazer um excelente trabalho. Sdo professores que sempre buscam
a melhor maneira de ensinar, € o perfil que deixa claro o quanto importa a forma como levam
0 aprendizado para o aluno, fazem questdo de que os alunos demonstrem muito interesse por
suas disciplinas. Sdo esforgcados e consideram que os erros dos alunos servem de norte para
preparar uma aula que leve a um aprendizado efetivo. A diferenca entre professor especialista
e professor motivado (iniciante) esta ligado ao grau de profundidade do ensino que é proposto,
enquanto o professor especialista apoia aprendizados mais profundos, o professor motivado
aplica aprendizados mais superficiais e ndo profundos.

O que ocorre com este perfil de professor motivado (iniciante), é que ele poderéa estar
motivado em um dia e em outros nao, nem para todos os alunos e nem em todos 0s momentos.
Independentemente do perfil, se professor especialista ou motivado (iniciante), é que existe
uma expectativa de que tanto escola como professores tenham um grande efeito sobre a
aprendizagem dos alunos, melhorando a habilidade de cada pessoa que passa por uma
instituicdo de ensino.

Os programas de formacdo para professores poderiam estar mais focados em tornar
professores motivados (iniciantes) em professores especialistas, para que assim os professores
motivados (iniciantes) pudessem focar menos na motivacdao deles e sim em como ensinam,
obtendo melhores resultados relacionados aos verdadeiros objetivos de aprendizagem.
Tomemos como exemplo a tematica “diversidade” para um professor motivado (iniciante). Por
mais que ele conhega sobre esta tematica “diversidade”, e antes de trazer para a sala de aula, é
importante que o professor motivador (iniciante) conhega o grupo de alunos diversos a para
quem ele esteja ensinando.

Seja professor especialista, ou professor motivado (iniciante), professores trabalham

com diversas situagdes, desde um publico bem diverso e institui¢des de ensino com variedades
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de condicdes (seja fisico, de materiais e pedagogicos), mas 0 mais importante é o professor
saber acompanhar a qualidade e o efeitos que o seu ensino-aprendizagem exercem sobre 0s
alunos.

O prototipo do jogo educativo digital “Objetivo Certo” pode proporcionar que um
professor motivado (iniciante) seja um professor especialista, pois apds uma analise ao concluir
0 jogo, ele tem a oportunidade de ser encaminhado para uma capacitacdo para estar apto a
descrever de forma correta o verdadeiro objetivo de aprendizagem. Conforme Hattie (2017, p.
31) “a profissdo (professor) precisa abragar as nog¢des sobre o é ser bem-sucedido no ensino,
ajudando a todos de maneira colaborativa para obter essa exceléncia e reconhecendo o0s

principais efeitos quando eles forem evidentes™.
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CAPITULO 04 — CONSIDERACOES FINAIS

A avaliacdo que realizamos do protétipo foi realizada por meio da observacdao direta do
comportamento dos participantes durante o jogo. Em conjunto, os dados evidenciam que 0s
jogadores obtiveram sucesso parcial em distinguir verdadeiros de falsos objetivos de
aprendizagem, o que sugere a eficiéncia do protétipo enquanto um recurso de ensino.
Lembramos que a ideia de avaliar um protétipo de jogo educativo é devido a tecnologia ter
deixado de ser um conceito e hoje, mais do que nunca, estar inserida na realidade do dia a dia
de uma sala de aula. Além disso, poucos estudos tém sido desenvolvidos sobre objetivos de
aprendizagem e, segundo foi investigado, também s&o poucos os trabalhos que examinam ou
propdem diretrizes sobre como devem ser formulados objetivos de aprendizagem e como
podemos ensina-los por meio de jogos digitais.

Conforme os resultados obtidos, o prototipo do jogo educativo “Objetivo Certo”
demonstrou ser util para a finalidade na qual foi desenvolvido, ou seja, de que os docentes
saibam distinguir os verdadeiros dos falsos objetivos de aprendizagem. De modo geral, mesmo
que ndo expressivo o resultado em percentual entre o Pré e Pos-teste, 11,66%, em uma analise
geral, o prot6tipo do jogo demonstra ser uma ferramenta potencialmente Gtil para avaliar e
promover o conhecimento dos docentes sobre 0s objetivos de aprendizagem.

Ao avaliar a usabilidade e engajamento do prot6tipo do jogo educativo, verificamos
que, de modo geral, as suas regras ficaram claras, sendo apresentadas nas “instrucdes” e
complementadas verbalmente pela pesquisadora. Para as proximas versdes, precisamos
complementar o tutorial das “instru¢des” com uma breve explicacdo antes das Fases 1, 2 e 3,
fazendo isso de forma mais ludica. Isso poderd permitir que o jogador seja mais assertivo,
minimizando comentarios aleatérios e negativos e que estejam fora do contexto do objetivo do
jogo educativo digital. O feedback, durante e apds o jogo, foi de suma importancia, pois,

durante o jogo, o docente tinha como principal preocupacdo o conteddo das perguntas
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formuladas no Pré e POs-teste e nas Fases 1, 2 e 3, que, por vezes, ndo eram especificas de sua
area de atuacao.

Ao pensarmos na formacao de professores, ndo podemos esquecer do ensinamento de
Skinner (1972), no sentido de que o professor precisa ser ensinado a ensinar. Ser professor
requer mais repertorio do que apenas aquele especifico de sua area de formacao, isto €, na
linguagem tradicional, os “contetdos” que ird ministrar. Por isso precisamos pensar a formacao
docente e construir recursos de ensino e de avaliacdo de modo a, efetivamente, auxiliar os
nossos professores. Sabemos que eles precisam de ajuda, seja do Estado, da sociedade, da
instituicdo na qual atuam ou outros atores, para que possam promover aprendizagens de valor,
afinal existe grande envolvida no ensino de novos comportamentos para os alunos.

Espera-se que com esta pesquisa, e diante dos avancos tecnoldgicos, ter contribuido
para que mais jogos educativos sejam implementados e, futuras pesquisas sejam desenvolvidas,
especialmente, para auxiliar os docentes em sua formacéo profissional, especificamente, no
que diz respeito a formulacéo de objetivos de aprendizagem, o que passa pelo aprendizado do
comportamento de distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem. Esperamos que
com o desenvolvimento e teste de novos prototipos do jogo educativo “Objetivo Certo”, ele

possa tornar-se uma ferramenta promissora a servico da Educacao.
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Apéndice 01 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
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E . UNIVERSIDADE FEDERAL DE RORAIMA
CENTRO DE EDUCAGAO

UFRR

TERMODECONSENTIMENTOLIVREESCLARECIDO
(Conforme Resolucgdo n. 466/2012 do CNS | Resolugdo n. 510/2016)

Responsaveis pela pesquisa. Eu, Marcelina Veronica Pinto de Souza, doravante denominado(a)
pesquisador(a), académico(a) do curso de Pés-graduacdo em Educacdo da Universidade Federal de Roraima
(UFRR) convidamos VOCE a participar da pesquisa “Avaliagio da eficiéncia de prototipo de jogo educativo
digital construido para ensinar professores a distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem”,
orientada pelo Prof. Dr. Marcelo Henklain. Pesquisador(a) e orientador acompanhardo todos os procedimentos da
pesquisa.

Objetivo da pesquisa. Avaliar eficiéncia do prot6tipo de jogo educativo digital.

Tarefa/Atividade. A participacdo consiste em jogar o prot6tipo de jogo educativo digital e responder a
algumas questdes feitas pela pesquisadora.

Medidas de controle ou redug&o de riscos. Os riscos por participar s&0 minimos. E possivel que VOCE
experimente cansago em decorréncia da exposicao a coleta de dados, que se sinta incomodado(a) por ser avaliado
ou expor opinides pessoais. Para contornar isso, lembramos que VOCE podera abandonar a pesquisa quando
quiser, que seus dados serdo mantidos sob sigilo, que informagdes que permitam identific-lo(a) ndo serdo
necessarias para as analises de dados que realizaremos e que todos os procedimentos serdo conduzidos por
pesquisadores(as) preparados(as) para auxilia-lo(a) diante de dificuldades e incbmodos que possam surgir.

Beneficios de participacgéo. A participacdo nessa pesquisa auxiliara a avaliar a eficiéncia do protétipo
do jogo educativo.

Uso dos dados. Os resultados e conclusdes obtidos na pesquisa poderdo ser publicados em forma de
capitulo de livro ou artigo e apresentados em eventos cientificos.

Vocé recebera uma via deste termo, rubricada em todas as paginas por vocé e pelo(a) pesquisador(a),
onde consta o contato dele(a). Vocé poderd tirar suas ddvidas sobre o projeto e sua participacdo agora ou a
qualquer momento.

Eu, , declaro estar ciente
do anteriormente exposto e concordo voluntariamente EM PARTICIPAR desta pesquisa, assinando este
consentimento em duas vias, ficando com a posse de uma delas.

Eu, pesquisador(a), declaro que forneci todas as informacdes referentes a pesquisa ao participante.

Boa Vista, RR de de 2021
Assinatura do responsavel pelo participante da Assinatura do representante do grupo de
pesquisa pesquisadores

Contatos (horario comercial, segunda a sexta)

Pesquisador(a) Orientador

E-mail: marcelinaveronica@hotmail.com E-mail: marcelo.henklain@ufrr.br | Endereco: UFRR, CCT.
Contato, endereco e horario de funcionamento do Comité de Etica da UFRR

Avenida Cap. Ene Garcez, 2413 — Aeroporto (Campus do Pacaraima), Bloco da PRPPG (Pro reitoria de Pesquisa e P6s-graduagdo), Gltima
sala do corredor em forma de T a esquerda (o prédio da PRPPG fica localizado atras da Reitoria e ao lado da Diretoria de Administragéo
e Recursos Humanos - DARH). Fone: (95) 3621-3112 Ramal 26; e-mail: coep@ufrr.br. Horario de Funcionamento: periodo da manha:
08h as 12h e periodo da tarde: 14h as 18h.
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Apéndice 02 — Parecer Consubstanciado CEP

Sao apresentas apenas a primeira e a Ultima pégina do documento. Elas sdo as que
possuem as informagdes mais importantes sobre o projeto e a sua devida aprovacéo.

UNIVERSIDADE FEDERAL DE £ Plataforma
RORAIMA - UFRR %9'013

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: AVALIACA'O DA EFICIENCIA DE PROTOTIPO DE JOGO EDUCATIVO DIGITAL
CONSTRUIDO PARA ENSINAR PROFESSORES A DISTINGUIR VERDADEIROS DE
FALSOS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM.

Pesquisador: MARCELINA VERONICA PINTO DE SOUZA
Area Tematica:

Verséao: 4

CAAE: 55311422.7.0000.5302

Instituicao Proponente: Universidade Federal de Roraima - UFR
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5435.936

Apresentacao do Projeto:

Introducéo

o objetivo deste trabalho é avaliar a eficiéncia de um protétipo de jogo educativo digital construido para
ensinar professores a distinguir verdadeiros de falsos objetivos de aprendizagem. Este trabalho é inovador
porque, conforme a revisado de literatura demonstrara, muito se fala de formagéo docente, mas poucos sdo
os estudos e recursos didaticos disponiveis para apoiar essa formagao, principalmente, em relagédo a
processos basicos do trabalho docente como a formulagéo de objetivos de aprendizagem — de algum modo
esquecemos dessa importante questdo, tendo concentrado mais a nossa atengdo em didaticas e
metodologias de ensino, as quais ndo possuem sentido isoladamente, mas apenas no contexto de objetivos
bem delimitados. Existe, ainda, pouca clareza na literatura sobre como formular objetivos de aprendizagem
e isso também fica evidenciado na literatura cientifica, que & escassa em relagdo a esse tema.

Hipotese:

Pergunta 1. Quais s&o as classes de comportamento que constituem a classe geral “distinguir verdadeiros
de falsos objetivos de aprendizagem”?

Pergunta 2. Em que medida evidéncias permitem afirmar que o recurso que construiremos para ensinar o
comportamento de “distinguir entre verdadeiros e falsos objetivos de aprendizagem” &

Endereco: Av. Cap. Ene Garcez, n°® 2413, UFRR, Campus Paricarana, Bloco PRPPG/UFRR, Sala CEP/UFRR

Bairro: Aeroporto CEP: 69 .310-000
UF: RR Municipio: BOAVISTA
Telefone: (95)3621-3112 Fax: (95)3621-3112 E-mail: coep@ufirbr
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Parecer Anterior CARTA_RESPOSTA_5_386_945.pdf 08/05/2022 | MARCELINA Aceito
21:55:57 |VERONICA PINTO
DE SOUZA
Projeto Detalhado / |PROJETO_DETALHADO .pdf 08/05/2022 | MARCELINA Aceito
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Investigador DE SOUZA
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Apéndice 03 — Tabela de revisdo da literatura com informacgdes complementares

AUTOR /REVISTA

SINTESE DO METODO

SINTESE DO TRABALHO

Bordignon-Luiz, F., & Botomé, S.
P. (2017). Avaliag&o de objetivosde
ensino de Histdria a partir da
contribuicdlo da  Andlise do
Comportamento. Acta
Comportamentalia, 25, 329-346.
(bibliotecapde.wordpress.com)

Os documentos foram selecionados como fonte de
informacg&o por terem como objetivo orientar o ensino
das diferentes disciplinas oferecidas no Ensino Médio
brasileiro, incluindo Historia. A parte do documento
selecionada é a que apresenta ‘“habilidades e
competéncias” de Historia que se referem ao que deve
ser objetivo de ensino dessa disciplina.

A formulag@o de “competéncias” e “habilidades” ndo estdo definidos nos
documentos, e em literatura sdo considerados polissémicos.

Um dos aspectos que torna um objetivo de ensino pouco claro é a
apresentacdo de mais de um verbo ou complemento em sua formulagéo. Isso
sugere que as formulagGes apresentadas nesses documentos sdo pouco claras
para indicar aquilo que precisa ser desenvolvido pelo aluno por meio do
ensino e Histdria, a proposicéo de mais de um verbo e um mesmo objetivo
de ensino é dificultador para caracterizar a relagéo entre aquilo que alguém
faz, 0 meio em que o faz e o que é produzido a partir desse fazer por pelo
menos duas razbes: a) nem sempre 0 que é complemento de um verbo é
complemento de outro verbo; b) a apresentacdo de dois verbos e um mesmo
objetivo dificulta ao programador de ensino identificar e sequenciar 0s
comportamentos-objetivo a serem desenvolvidos pelos alunos. Por cota
desses aspectos, as ‘habilidades” e “competéncias” de Historia apresentadas
nos PCNEM e nas Orienta¢es Curriculares para o Ensino Médio parecem
inadequadas para constituir formulagdes de comportamento-objetivo.

De Luca, G. G., & Kubo, O. M.

(2011). O argumentar como
objetivo de ensino a ser
desenvolvido em diferentes

disciplinas e desde niveis basicos do
ensino formal. Psicologia da
Educacao, 33, 153-160.

Uma sistematizacdo em comparacdo da obra A
construcdo da argumentacdo oral no contexto de
ensino, como complemento ao que a autora escreveu,
conforme segue: Capecchi e Carvalho (2000),
investigaram a argumentagdo em uma aula de Fisica e
Historia, os alunos fundamentavam suas afirmacoes ,
elaboravam hipoteses a partir de suas conclusGes e
complementavam 0s argumentos apresentados por
seus colegas; Rodrigues e Leitdo (2002) disciplina
Histéria, formaram dois grupos, sendo um s6 de
alunos e outros de alunos e um professor, nos dois
grupos foram apresentados aspectos relacionados a
argumentacao, mas no grupo que tinha um professor a
argumentagdo maximizou “apropria¢do dos contetidos
de Historia”; Tenreiro-Viera e Vieira (2000) disciplina
Ciéncias; Silva (2003) disciplina de Portugués, dentre
outros trabalhos: Lira, 2003; Ramos 2006; Celestino,
Leal, Branddo & Andrade, 2007, se tivessem sido

A diversidade de situacGes em que o “argumentar” ¢ fundamental na vida
das pessoas possibilita concebé-lo como um comportamento basico, o que
indica a necessidade de que ele seja apresentado corretamente e,
consequentemente, aprendido com alto grau de eficacia desde os primeiros
anos de formacdo das pessoas. Em geral, ensina-se a “argumentar” nas
Ultimas fase do Ensino Médio e é direcionado, sobretudo, para a construgdo
de textos dissertativos em vestibular e o indicado no presente artigo é de que
0 “argumentar” seja ensinado em quaisquer disciplinas do ensino formal,
caracterizando assim o “argumentar” como um comportamento que se
concretiza em situagdes sociais, de discussdes e de debates.

Outra dica importante é de que a indicacdo da possibilidade do uso de
qualquer tipo de “tema” ou “assunto” que suscite discussdo constitui uma
importante dica para que docentes ensinem e orientem seus alunos a
argumentarem e do professor ser capaz de identificar um argumento em
qualquer grau de precisdo e em qualquer um de seus componentes ou
indicios.

Enfim o professor ndo deve se preocupar em que o aluno somente reproduza
0 maior nimero de informacdes possiveis e sim que eles possam lidar de
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apresentados na obra de Roziane Ribeiro,
aumentariam a visibilidade dos possiveis leitores de
sua obra acerca das possibilidades e das experiéncias
do ensino do argumentar em tais contextos e das
exigéncias para isso.

maneira apropriada com as informac@es do seu dia a dia acerca da realidade
na qual estdo inseridos.

Santos, G. C. V., Kienen, N., Viecili,
J., Botomé, S. P., & Kubo, O. M.
(2009). Habilidades e competéncias
a desenvolver na capacitagdo de
psicdlogos: Uma contribuicdo da
analise do comportamento para o
exame das diretrizes
curriculares. Interacdo em
Psicologia, 13(1), 131-145.

Artigo 4° - pouca precisdo quantos as nogdes de
“competéncia” e “habilidade, tendo como énfase em
ensino de “contetdos”(conhecimentos);

Artigo 8° - referéncia direta as “competéncias” que
devem ser ensinadas na capacitacdo profissional;

Artigo 9° - “habilidades” constituem uma base sobre
as quais as “competéncias”, ja descritas no artigo 8°
devem ser apoiadas.

Nomear cada um dos artigos 4°, 8° e 9° de maneira mais apropriada e precisa
é uma condicdo fundamental para um documento normativo como €é o caso
das Diretrizes Curriculares. A clareza desses conceitos é uma condicéo
fundamental para a eficiéncia e eficdcia na organizacdo da capacitacdo
desenvolvida para o curso de Graduagdo em Psicologia.

As descricGes dos referidos artigos nédo séo claras e precisos, ha ambiguidade
na utilizagdo dos termos “conhecimento”, “competéncia” e¢ “habilidade”,
dificultando identificar as relacfes estabelecidas, bem como distinguir o0s
fendmenos a que eles se referem.

Avaliar e propor os aprimoramentos necessarios as Diretrizes Curriculares
Nacionais para os Cursos de Graduagdo em Psicologia parece ser o “ponto
de partida” para o planejamento da capacitagdo de futuros psicologos de
maneira efetiva e eficaz.

Cortegoso, A L. (2007).
Identificacdo e descricdo de relacbes
comportamentais na  economia
solidaria. Psicologia: Ciéncia e
Profissdo, 27, 246-265.

Sistematizacdo de atividades de uma agéncia
universitaria destinada a incubar empreendimento
solidarios, representa contribuicdo para compreensao
do papel de diferentes atores sociais no complexo
fendbmeno social que é a economia solidaria, a partir
do conceito de comportamento como proposto pela
andlise do comportamento.

Identificaco de classes de comportamentos consideradas relevantes no
processo de apoio a constituicdo e implementacdo de empreendimentos
solidarios, conforme segue:
- Definicdo de classe de comportamentos que constituem objetivo de uma
incubadora universitaria de cooperativas populares;

- Classes de comportamentos organizacionais indicados como relevantes no
processo de incubacdo de empreendimentos solidarios no contexto em que
dados foram coletados;

- Descricdo da classe de comportamentos destinados a apoiar a organizagdo
inicial do grupo para tomada de decisbes a respeito de formacdo de
empreendimento solidario e suas caracteristicas gerais;

- Classes de comportamentos, gerais e especificas, propostas como
relevantes para empreendimentos solidarios no ambito da economia
solidaria;

- Descricao de classes de comportamentos indicadas como relevantes para
empreendimentos solidarios;

- Classes de comportamentos gerais e especificas de individuos participantes
de empreendimentos solidarios, propostas como relevantes em funcéo das
caracteristicas da economia solidaria;

- Descricbes de classes de comportamentos de membros de
empreendimentos solidarios, indicadas como desejaveis em funcéo de
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caracteristicas da economia solidaria;

- Descricdo do comportamento consumir, proposto a partir dos objetivos
formulados por um grupo organizado, para promoc¢do de consumo ético,
responsavel e solidario.

SILVA, R. R.; BOTOME, Silvio
Paulo ; SOUZA, D. G. Ensino de
Quimica Geral na universidade:
relato de uma experiéncia para
definicdo  de objetivos de
ensino. Quimica Nova. v. 9, n. 1, p.
80-89, issn: 0100-4042, 1986.

Planejamento do ensino das disciplinas do curso de
Quimica, através de um levantamento com
informacdes claras sobre as caracteristicas da
realidade ou da situacdo com a qual o aprendiz deveria
estar apto a lidar quando concluisse o curso (ou
disciplina).

Etapas que foram norteadoras do presente artigo para defini¢do dos objetivos
de aprendizagem:
a) diagndstico;

b) populacdo alvo;

c) objetivos terminais gerais;

d) restricdes nos objetivos terminais gerais e a listagem de todos os objetivos
terminais;

e) decomposicao de todos os objetivos terminais em intermediérios;

f) etapas subsequentes até o planejamento das condicGes de ensino para
desenvolver o programa da disciplina.

A aprendizagem precisa ser desenvolvida a partir de fenémenos reais e ndo
de forma a que o contato com os fendmenos seja apenas “como ilustracao
daquilo que estd nos livros”. Essa afirmac¢do contém duas proposi¢des
importantes. A primeira ¢ que a “aprendizagem ocorra no contato som 0s
fendmenos reais” e a segunda que o contato com os fendmenos ndo seja
apenas como ilustra¢do daquilo que estd nos livros”.




