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RESUMO

Alguns estudos apontam como fatores do atual estagio do ensino em Mocgambique 0
elevado racio aluno/professor, a fraca preparacdo do professor, as precérias condi¢Ges de
trabalho e o desajustamento da estrutura e dos conteddos do curriculo. Contudo, esses fatores
néo estdo isolados, uma vez que as metodologias aplicadas pelos professores em sala de aula
também tém sido uma das causas do fraco aproveitamento dos alunos no ensino basico em
Mogambique, de acordo com a sondagem feita em 2015 pelo Instituto Nacional de
Desenvolvimento da Educacédo (INDE). Para legitimar esse fato, autores como Ausubel (1980,
2003), Moreira (2006) e Sousa (2000) propdem a diversificacdo de estratégias, bem como a
participacdo ativa e responsavel do aluno na sua aprendizagem. Adotando, desse modo, a
aprendizagem por descoberta descrita por Sousa (2000) como aquela em que “o contetido
principal nao ¢ dado, mas deve ser “descoberto” pelo aluno antes que possa ser incorporado
significativamente na sua estrutura cognitiva”. Nas escolas mogambicanas, tais procedimentos
ndo sdo visiveis, ja que os alunos sdo sujeitados a uma rotina incbmoda, a qual acaba por gerar
consequente falta de motivacédo e contetidos-chave como escrita e calculo em sala de aula.

Diante de tais fatos, levantou-se a seguinte questdo: Que contribuicdo pode trazer o uso
do objeto de aprendizagem N'SAMAT para auxiliar na melhoria do aproveitamento dos alunos
da 22 classe do ensino basico na aprendizagem de Aritmética em Mocgambique? Como uma das
alternativas para tais situacdes, as teses propdem o uso de objeto de aprendizagem N'SAMAT,
em aula, para auxiliar na melhoria do aproveitamento dos alunos da 22 classe do ensino béasico
na aprendizagem de Aritmética em Mocambique. Em conjunto, propdem-se a adoc¢ao de novos
recursos, uma vez que por si so as tecnologias ndo resolvem o respectivo problema. Segundo
Moreira (2006) substituir o quadro de giz por quadros coloridos e animadas exposi¢cdes em
PowerPoint d& no mesmo, portanto o que realmente importa é a diversificacdo das estratégias
pedagogicas. Para concretizacdo da tese, foi adotado um plano quase-experimental, associado
a uma pesquisa quali-quantitativa, em que foi feito um estudo inicial junto aos gestores e
professores e a posteriori uma avaliacdo do experimento com os alunos, na qual foram
submetidos a um pré-teste e a um pos-teste. O pré-teste consistiu na resolucdo de um exame de
matematica no primeiro momento, ja no segundo momento os alunos tiveram uma intervencédo
com auxilio do objeto de aprendizagem N"SAMAT e culminou com a resolucdo do pds-teste.

Dos resultados obtidos conclui-se que a metodologia aplicada contribuiu de forma
significativa para o aproveitamento dos alunos na disciplina de matematica, especificamente,
em conteldos ligados a aritmética.

Palavras-Chave: Aproveitamento escolar, Aprendizagem significativa, Tecnologia, Jogo
tradicional, Objeto de aprendizagem, N"'SAMAT e Etnoinformatica.



ABSTRACT

Some studies point to factors such as the current stage of education in Mozambique, the
high pupil / teacher ratio, poor teacher preparation, precarious working conditions and
maladjustment of the curriculum structure and contents. But these factors are not isolated, since
the methodologies applied by teachers in the classroom have also been one of the causes of low
achievement of students in basic education in Mozambique, according to the survey conducted
in 2015 by the National Institute for Development Education. To legitimize this fact, authors
such as Ausubel (1980, 2003), Moreira (2006) and Sousa (2000) propose the diversification of
strategies and the active and responsible participation of students in their learning, adopting
learning by discovery described by Sousa as one in which "the main content is not given, but
must be" discovered "by the student before it can be incorporated significantly into his cognitive
structure.” In Mozambican schools, such procedures are not visible, subjecting the student to a
daily routine and consequent lack of motivation and key content such as writing and calculating
in the classroom.

Faced with the facts, the following question was raised: What contribution can the use
of the N'SAMAT learning object bring to the achievement of 2nd grade students in Arithmetic
learning in Mozambique? As an alternative to such a situation, theses propose the use of the
N'SAMAT learning object in class to improve the use of 2nd grade students in Arithmetic
learning in Mozambique. Moreira (2006) says that replacing the chalkboard with colorful
pictures and animated PowerPoint presentations gives the same. What is important is the
diversification of pedagogical strategies. To accomplish this, a quasi-experimental plan was
adopted, associated with a quantitative research, where an initial study was carried out among
the managers and teachers and the subsequent evaluation of the experiment with the students,
in which they were submitted to a pre- test and post-test. The pre-test consisted in the resolution
of a math test in the first moment, in the second moment the students had an intervention with
the aid of the object of learning NSAMAT and culminated with the resolution of the post-test.

From the results obtained, it is concluded that the applied methodology contributes
significantly to the students' achievement in mathematics, specifically in content related to
arithmetic.

Key words: School achievement, Significant learning, Technology, Traditional game,
Learning object, NSAMAT and Ethno-computing.
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1. INTRODUCAO

Faz alusdo dos aspectos chaves que encabecaram a tese, dando uma viséo geral e
também uma contextualizacdo da problematica que foi discutida ao longo do estudo. Porém é
de salientar a importancia da delimitacdo da pesquisa, que de forma clara e ilustrativa esta
apresentada na tese. Contudo, cabe dizer que este capitulo ndo sé mostra a finalidade do estudo
de uma forma abrangente, mas tambem, quais foram as motivagdes pertinentes que levaram a

sua concretizacéo.

1.1.Visao geral

Mogambique é um pais onde o uso de tecnologias é elitista, o que faz com que as classes
mais baixas continuem a ver esses recursos como meras novidades. Dai que, estando huma era
em que as tecnologias crescem a cada dia que passa, e perante os chamados nativos digitais, €
necessario que condi¢des sejam criadas de modo que 0 acesso seja equitativo a todas as camadas
sociais e a expansdo ocorra em conformidade com a expansdo da rede escolar. Para tal, essa
expansdo tecnologica e a expansdo da rede escolar precisam ocorrer levando em conta o
contexto e 0 ambiente do aluno, de modo que o seu contexto sociocultural seja valorizado e
aprimorando a fim de enaltecer as invencdes e descobertas feitas pelos seus antepassados.

Para tal, tanto a tecnologia quanto a cultura, atualmente desempenham um papel muito
importante no desenvolvimento de um Pais. E tal desenvolvimento deve estar & mercé de
individuos com uma boa capacidade criativa e inovadora que evoluam no mesmo ritmo que 0s
avancos tecnoldgicos, mas sem perder a sua identidade, fazendo com que as novas descobertas
sejam um meio para desenvolvimento de sua propria cultura.

Todavia, 0 que se assiste nos Gltimos anos é que a maior parte dos alunos da zona urbana
tem pouco conhecimento da sua cultura, mas um conhecimento significativo da tecnologia, mas
nada faz para desenvolver a sua cultura. Outros ndo tém nenhum conhecimento das tecnologias,
todavia convivem diariamente com a sua cultura, s6 que- desse modo- ndo possuem nenhuma
oportunidade de poder inova-la. Diante dessas constatacdes, foi feito um estudo usando o objeto
de aprendizagem N'SAMAT, em aula, com a finalidade de auxiliar no melhoramento do
aproveitamento dos alunos da 22 classe do ensino basico na aprendizagem de Aritmética em
Mocambique. Tal estudos, focalizou-se inicialmente na informatizacéo de jogo tradicional se

apoiando na tecnologia Unit 3D: “Objeto de aprendizagem culturalmente contextualizado
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N'SAMAT” em sala de aula para responder as dificuldades que os alunos enfrentam na
aprendizagem de célculo no ensino fundamental.

Contudo, ha de se citar que em virtude dos objetivos referenciados ao longo do estudo
conclui-se que o N"'SAMAT mostrou uma abrangéncia cultural e tecnoldgica em sala de aula,
pelas suas caracteristicas, que tem como base, a aprendizagem de matemética e 0 seu
desenvolvimento que parte do tradicional para o digital. Com isso, a ideia de aplicar o
N'SAMAT serve de proposta para auxiliar o professor no ensino de aritmética, e contribui para
0 reencontro entre os alunos da zona rural e as novas tecnologias de informacéo e comunicacéo,
bem como para reaproximacdo dos alunos da zona urbana aos jogos tradicionais que foram
esquecidos ao longo dos anos pela desconexdo com a sua origem e a fragmentacdo de sua

cultura ao longo do tempo.

1.1.1. Justificacéo e Motivacéo

Em 2012, verificou-se que os intervenientes da educacdo e cultura, bem como ciéncia e
tecnologia anunciavam que se acabava de entrar num novo ciclo: o ciclo da integracdo das
tecnologias em sala de aula. Nesse ciclo, a educacdo comecaria a adotar as tecnologias de
informacdo e comunicacdo como um recurso para melhorar do ensino. Sendo assim, foram
criados mecanismo para adotar as tecnologias e as suas poderosas ferramentas para o apoio ao
processo de ensino e aprendizagem, mas tal mecanismo nao acontece.

Por outro lado, a educacdo promove a integracdo da cultura no curriculo, acabando por
chama-lo de curriculo local, em gque o aluno passaria a conhecer a sua propria cultura, valores
e crengas contextualizando o meio onde se encontra e as praticas ludicas, que vao desde os
jogos tradicionais até os demais contetdos que poderiam ser ministrados pelo professor nas
abordagens de sua lingua materna- o que até certo ponto traria mais valia a educacdo, mas pouco
tem-se feito.

Portanto, hd uma necessidade de se perceber que para haver atribuicdo de
responsabilidade aos sujeitos é necessario ausculta-los, de modo que, eles possam se preparar
e propor estratégias ou contribui¢fes no intuito de sua melhor efetivacdo- o que néo se verifica.

Para tal, a mobilidade dos curriculos do ensino bésico e os demais subsistemas de ensino
(em Mogambique) sdo planificados por entidades que pouco conhecem o contexto em que o
mesmo sera implementado, bem como o0 modo que sera implementado. Sendo assim, sdo

verificados os seguintes os resultados:
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) A estratégia de integracao das tecnologias em sala de aula ndo tem sido eficiente,
pois ndo se tem notados resultados satisfatorios em matéria da sua implementacdo nos
diferentes subsistemas de ensino em Mocambique, em particular para o ensino basico;

° Os professores ndo se apropriam dos recursos que foram planificados, pois ndo
se encontram em condi¢Oes de poder usa-los devido a falta de qualificacdo e conhecimentos
bésicos para usa-las;

° N&o se verificam avangos em relacédo as estratégias de integracéo de tecnologias
no ensino basico uma vez que estava em curso a sua efetivacao;

Contudo, pode-se verificar que muito se fala, mas pouco se faz e diante desses fatos.
Com a intengdo de propor uma alternativa, foi desenvolvido um objeto de aprendizagem
N'SAMAT, que pode responder de uma forma integrada a situacdo, isto €, sob o ponto de vista
cultural e tecnologico, que podera ser usado em sala de aula e auxiliar no melhoramento do
aproveitamento pedagdgico dos alunos da 2% classe do ensino bésico na disciplina de

matematica em Mocambique.

1.1.2. Contextualizacdo da problematica de pesquisa

Hoje em dia, as tecnologias ndo podem ser revogadas para o segundo plano, sob o risco
de afetar o crescimento econdmico, politico e social. Segundo Barba e Capella (2012), as novas
tecnologias proporcionam novas oportunidades para educagdo e a formacdo, ja que tém a
capacidade auxiliar na melhoria o processo de aprendizagem e na docéncia, facilitando assim a
colaboracéo, a inovacao e a criatividade tanto dos individuos quanto das organizacoes.

Além disso, Barba e Capella (2012) também afirmam que acesso a uma enorme
quantidade de informac0es, recursos, ferramentas e pessoas favorece ndo sé ao ensino formal,
mas também especialmente o aprendizado informal e autodidata, além de constituir um espaco
para o aprendizado ao longo do ciclo da vida e do desenvolvimento profissional.

Olhando para um passado recente de Mogambique, 0 processo de integracdo de
tecnologias em sala de aula, de acordo com o seu plano estratégico de implementacéo, tem sido
muito fraco. Muitos projetos iniciados foram interrompidos. Um dos exemplos e a integracéo
das tecnologias de informacdo e comunicagdo no curriculo do ensino médio que entrou em
vigor em 2008, que tem vindo a fraquejar nos ultimos anos, pois nem todas as escolas estédo a
mercé de tais recursos. Logo, diante da situacdo, o processo e integracdo das tecnologias na

educacao, nao tem respondido o principal dilema da educacao no pais, pois ndo sao visiveis as
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propostas que norteiam a integragéo das mesmas na educagao de forma equitativa em diferentes
niveis de ensino e também os resultados ndo tém sido claros: falta de recursos tecnolégicos nas
escolas, falta de professores qualificados para suprir a demanda e infraestrutura adequada para
sua efetivacao.

E quanto aos aspectos culturais, Morin (2003), refere-se que a cultura da humanidade
se fundamenta na literatura, na filosofia, na poesia e nas artes. Em sua esséncia ela transmite a
aptidao para abertura e para contextualizacdo. Além disso, favorece a capacidade de refletir, de
meditar sobre o saber e, eventualmente, integrad-lo em suas proprias vidas para melhor
esclarecer sua conduta e o conhecimento de si. No entanto, esse aspecto tem-se fragmentado
nos dias de hoje, a escola ja ndo se apoia nestes valores para consolidar a identidade dos alunos,
e os professores também estdo a mercé de uma descontextualizacdo cultural que acaba nao
entrando nas suas tarefas pedagogicas.

Conforme o exposto se levanta o seguinte problema: Que contribui¢do pode trazer o uso
do objeto de aprendizagem N'SAMAT para auxiliar na melhoria do aproveitamento dos alunos

da 22 classe do ensino basico na disciplina de matematica em Mocambique?

1.1.3. HipoOtese da pesquisa

Hipdtese € a suposicdo de algo que pode (ou ndo) ser verdadeiro, que seja possivel de
ser verificado, a partir da qual se extrai uma conclusdo. Para a verificacdo das Hipdteses, foi
adotado um plano quase-experimental com auxilio do “Statistical Analysis Software” (SAS)

Contudo, para responder aos problemas que foram levantados na seguinte hipétese de
pesquisa, a qual norteia as possiveis respostas cuja pressuposicdo é de que a metodologia a se
aplicar pode ou ndo contribuir para melhoria do aproveitamento dos alunos da 2% classe do
ensino basico na aprendizagem de Aritmética.

° Hipdtese nula (Ho): Uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT nao contribui
para a melhoria do aproveitamento dos alunos da 22 classe do ensino basico na disciplina de
matematica em Mocambique?

° Hipdtese alternativa (Ha): Uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT contribui
para a melhoria do aproveitamento dos alunos da 22 classe do ensino basico na disciplina de

matematica em Mogambique?

Apbs as hipdteses, destaca-se que o estudo foi desenvolvido no ensino basico que
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corresponde dos 6 aos 12 anos de idade em Mocambique. Porém, foram abrangidos alunos,
professores e gestores do setor de Educacdo e Desenvolvimento Humano (SEDH). Portanto, é
possivel dizer que o estudo abrangeu areas como educacéo, cultura e tecnologia, com o principal
foco sobre a integracdo das tecnologias em sala de aula na provincia da Zambézia em

Mocambique.

1.1.4. Objetivos

Nos ultimos anos, o0 mundo tem recebido os chamados nativos digitais, eles acabam
desenvolvendo habilidades extraordinarias em matéria de uso das tecnologias- a chamada
cultura do século XXI- no entanto, paises como Mogambique tem revelado uma fraca adesao
diante deste fenémeno, dai que se prop6s a elaboracdo da tese que tem como objetivo geral:
Avaliar 0 uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT em aula, com recurso para auxiliar na
melhoria do aproveitamento dos alunos da 22 classe do ensino basico na disciplina de
matematica em Mocambique.

Obijetivos especificos:

° Identificar jogo tradicional SAMAGUE como uma oportunidade de explorar
potencialidades de adi¢do e subtracdo de nimeros naturais.

) Analisar as possibilidades de informatizagdo do jogo tradicional SAMAGUE,
para auxiliar os alunos da 22 classe do ensino basico na aprendizagem de Aritmética.

° Desenvolver o objeto de aprendizagem N'SAMAT a partir do jogo tradicional
SAMAGUE, para auxiliar os alunos da 22 classe do ensino basico na aprendizagem de
Aritmética.

) (Re) construir ideias na base do objeto de aprendizagem (N'SAMAT), para o
desenvolvimento do conceito de Etnoinformatica educacional.

° Aplicar o objeto de aprendizagem (N'SAMAT), na aula de matematica com 0s

alunos 22 classe do ensino basico na aprendizagem de aritmética;

1.1.5. ContribuigOes da Tese

Do ponto de vista tedrico:
) Conhecimento de jogo tradicional SAMAGUE e a sua possibilidade de
contribuir para aprendizagem de operacgdes basicas de adicdo e subtracdo. No entanto, faz-se
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referéncia ao estudo de NHALIVILO (2010), em que escreve sobre jogo tradicional, cujo o
objetivo era aproximar o jogador tradicional de N’tchuva aos meios informaticos, tendo em
conta o0 desenvolvimento e divulgacdo do Modelo Conceitual de informatizacdo do Jogo
N’tchuva.

° Reconhecimento da potencialidade de Objeto de Aprendizagem, como recurso
que contribui para melhoria do processo de ensino e aprendizagem no ensino basico. Para tal,
faz-se referéncia ao estudo sobre uso de um Objeto de Aprendizagem no Ensino de Matematica.
Tomando-se como Referéncia a Teoria da Aprendizagem Significativa, apresentada por Brum
e Silva (2014) que teve como principal objetivo investigar que o uso de um objeto de
aprendizagem poderia auxiliar alunos do Ensino Médio a desenvolverem cognitivamente um
tema da analise combinatoria.

° (Re) construcéo de ideias na base do objeto de aprendizagem (N'SAMAT), para
o desenvolvimento do conceito de Etnoinformatica educacional desenvolvida pelo autor. Mas
para tal, o desenvolvimento do conceito estara assente nas ideias do D'Ambrosio (2012), sobre
conhecimento culturalmente contextualizado na Etnomatematica e Amorozo et. al. (2002) os
quais propGem uma caracteriza¢do da etnociéncia como uma etnografia de saberes do outro,

construida a partir dos referencias de saberes da academia.

Do ponto de vista prético:

° Aproximar os alunos oriundos de zonas rurais e sem possibilidades, as novas
tecnologias de informacéo e comunicacao;

) Aproximar os alunos oriundos de zonas urbanas com e/ou sem possibilidades,
ao jogo tradicional SAMAGUE;

° Aproximar os jogadores do jogo tradicional as novas tecnologias de informacao
e comunicacao;

) Aproveitamento dos recursos locais, para auxiliar na aprendizagem de
conteudos programaticos em sala de aula, isto €, introducdo de conteudos locais, que se julgar
relevante para uma insercéo adequada do aluno na respectiva comunidade.

° Desenvolver habilidades e competéncias de contagem de nimeros e realizacdo
das operacgdes basicas: somar e subtrair; a partir do uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT.
Como € o caso do jogo BRAIN SPA, VISUAL MEMORY, usado por Cruz (2001) que tem como
objetivo motivar os alunos a desenvolvimento estratégias para a resolucdo de problemas

propostos em sala de aula. Ele acrescenta que os jogos computacionais selecionados para a sua
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pesquisa se mostram, de uma forma geral, eficientes como elementos facilitadores no ensino de

contelidos matematicos;

° Com a tese pdde-se verificar as possibilidades metodoldgicas oferecidas pelo
uso de objeto de aprendizagem N'SAMAT, tanto para motivar quanto para auxiliar na melhoria
da aprendizagem dos alunos. Assim, a metodologia aplicada pode ser entendida como uma
proposta metodoldgica que o professor pode utilizar para auxiliar na aprendizagem de
aritmética, aléem de diferenciar e dinamizar as suas praticas em sala de aula. Como foi

referenciado por CRUZ (2010), no ponto anterior;

) Promover a utilizacdo de COGNIX para a catalogacdo de objetos de
aprendizagem, uma vez que permite a catalogacdo semiautomatica de objeto de aprendizagem
facilitando desse modo essa tarefa, contrariamente ao Banco Internacional de Objetos
Educacionais (BIOE) referenciados por (FERRAO apud BRAGA et al., 2012).

Portanto, vendo sob ponto de vista tedrico e sob ponto de vista pratico, a tese ird
contribuir para apropriacéo de aspectos socioculturais (Jogos tradicionais) em contexto de sala
de aula, bem como o uso de recursos tecnologicos como suporte metodoldgico para processo

de ensino e aprendizagem de conteudos matematicos no ensino basico.

Para que a tese tivesse contribuicdes claras e objetivas, tem a seguinte estrutura basica,
que pode ser observada pelos capitulos abaixo, descrevendo detalhadamente cada momento da
mesma.

e Capitulo I: Introducéo

Apresenta a visdo geral da tese, o contexto no qual se insere o fenébmeno em estudo, a
contextualizagdo do problema em estudo, limites da pesquisa, objetivos da pesquisa que

orientam o seu desenvolvimento, as motivacfes da pesquisa, bem como a contribuicao da tese.

e  Capitulo II, 1, 1V, V, VI e VII: Referencial Tedrico e Trabalhos Relacionados

Discute aspectos relacionados a cultura, tecnologias e educacdo em Mocambique. O
mesmo faz referéncia aos jogos, objetos de aprendizagem numa perspectiva cultural e digital;
desenvolvimento do objeto de Aprendizagem N’'SAMAT, da sua origem como jogo tradicional
mocambicano até a versdo digital que € objeto de estudo, mas referenciar que toda abordagem
estd assentada na teoria de Ausubel de Aprendizagem significativa, substanciada pelo Moreira

e Novak. Terminando com Trabalhos relacionados que sdo pesquisas que foram desenvolvidas
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em torno do tema em epigrafe na tese.

e Capitulo VIII: Etnoinformatica na Educacéo

Discute aspectos relacionados a informatizacdo de jogos tradicionais para educagéo.
Com base na teoria descrita na tese, busca-se relacionar o desenvolvimento do objeto de
aprendizagem N’SAMAT que surge do tradicional para o digital, como forma de reconstruir o

conceito de Etnoinformatica, apoiado as outras areas da etnociéncia;

... hovas percepcdes sobre a geracdo do conhecimento podem observar que tem dado
origem a inGmeras propostas alternativas, como a Etnomatematica, a etnoldgica, a
etnometodologia, a etnohistéria, a etnomedicina, etnosociologia e outras tantas
anélises do conhecimento culturalmente contextualizado. (D'AMBROSIO, 2012, p.
65)

e Capitulo IX: Procedimento Metodoldgico

Neste capitulo sdo apresentados 0s procedimentos que caracterizaram o0
desenvolvimento da tese, dos aspectos metodoldgicos, comecando do campo empirico da
pesquisa até as etapas da pesquisa. Neste contexto, foi descrito o local da pesquisa, o critério
da escolha do local, tipo de pesquisa, 0 universo populacional que abrangeu o estudo através da
selecdo da amostra dos elementos que foram submetidos a pesquisa, 0s instrumentos de recolha

e analise dos dados com maior destaque no uso do SAS

e Capitulo XI: Analise de Resultados

Neste capitulo, foram feitas analises de discurso no primeiro momento referentes as
entrevistas submetidas aos gestores escolares e da direcdo de ciéncia e tecnologia, com o
objetivo de se inteirar sobre o assunto da integracdo das tecnologias de informacdo e
comunicacdo na educacdo e do uso de situacdes do contexto (jogos tradicionais) do aluno e sua
relacdo com os contetidos programaticos em sala de aula. No segundo momento, foi feita a
analise exploratdria do uso do N’SAMAT, em aula, para a melhoria do aproveitamento dos

alunos da 22 classe do ensino basico na disciplina de matematica.

e Capitulo XII: Conclusdes
Aqui sdo apresentadas as conclusdes do estudo tendo em conta o alcance e ndo alcance
dos objetivos do trabalho, bem como a sua execucdo e trabalhos futuros. E por fim, trazem-se

as referéncias citadas no texto, seguidas de alguns Apéndices e Anexos:.
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2. EDUCACAO E TECNOLOGIA EM MOCAMBIQUE.

A subjetividade da interpretacdo de educacdo em Mocambique tem se evidenciado nos
ultimos anos de uma forma muito desagregada. Por vezes tem se dito que as escolas ndo
educam, simplesmente ensinam. Porém pode-se olhar para a educagdo como uma conjuntura
generalizada que compreende toda arquitetura pedagogica, moral, social, cultural que converge
para formacdo de um individuo capaz de se integrar e resolver as situa¢fes da vida. Por outro
lado, a educacdo é vista por NERICI (1991), como sendo um processo que visa a capacitar o
individuo a agir conscientemente diante de situacfes novas de vida, com aproveitamento da
experiéncia anterior, tendo em vista a integracdo, a continuidade e o progresso social, segundo
a realidade de cada um, para serem atendidas as necessidades individuais e coletivas.

Muitos foram os projetos que visavam dinamizar a melhoria da educacéo, sob o lema
por uma educacao para todos e de igualdade de direitos, no entanto a falta de equidade quando
se fala de educacéo, prevalece uma vez que cada vez mais se depara com uma sociedade pouco
educada e com pouca escolaridade. Portanto, a educacao néo significa estar numa sala de aula
e poder transmitir o que se aprendeu para poder ensinar, a educacgdo ultrapassa barreiras de um
simples recinto escolar, de um significado, dai que a uma necessidade de ver a educacdo aos
seus mais pequenos pormenores para melhor entender.

Em Mocambique, h& necessidade da rapida elevacdo do nivel de conhecimento
cientifico, por isso a educacdo cientifica e literaria apareceu como uma prioridade para o
desenvolvimento posterior a luta armada e da reconstrucdo nacional.

Segundo Machel (1980), no periodo compreendido entre 1962-1968, a dinamica das
transformacoes politicas, sociais e culturais da sociedade mogambicana provocadas pela luta de
libertacdo nacional, pode ser considerada um processo educativo para 0 pais, iSso porque as
pessoas envolvidas aprenderam que podiam transformar a suas vidas, outrora marcadas pela
dominacdo colonial, em uma vida de liberdade para toda a populagédo, independentemente da
etnia, origem e classe social a que pertencem. A Frente de Libertacdo de Mocambique
(FRELIMO), partido no poder, sempre esteve consciente de que, na area da educacdo, iria
enfrentar varios desafios para alfabetizar e educar o povo mogambicano. Em varios documentos
da FRELIMO, sempre se demonstrou de forma clara qual a prioridade que se devia dar a
educacdo. Foi neste contexto, que o primeiro presidente de Mocambique independente se
pronunciou.

Apesar dos programas e esforgos promovidos pelo governo, particularmente pelo

Ministério da Educacdo, a favor da igualdade de género no acesso a educacdo basica, as
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diferencas de acesso das mulheres a escola sdo muito frequentes nas provincias do centro e do
norte do pais. Essa exclusdo observa-se desde cedo, o que tem contribuido para o elevado indice
de analfabetismo do género feminino. (PNUD. MOCAMBIQUE. Relatério do
Desenvolvimento Humano; (2005 p. 44-56).

Para Langa e Castiano (2005), a discriminacgéo e a exclusdo da mulher na sociedade
mocambicana comegam muito cedo, desde a infancia, devido as regras e habitos socioculturais
predominantes que determinam o futuro de muitas meninas. Ou seja, desde cedo, 0s pais se
preocupam em matricular os meninos na escola, enquanto as meninas ficam em casa cuidando
de tarefas domésticas: “desde entdo, a rapariga ¢ tratada como um ser inferior e ¢ socializada
de modo a que se lhe coloca em ultimo plano, subestimando o amor-proprio”. Esse panorama
¢ comum a sociedade mocambicana, particularmente nas zonas rurais, onde as familias
investem nos rapazes porque estes vao assegurar o nome da familia. Por isso, devem ir a escola;
e as meninas, todavia, sdo educadas a fazer trabalhos domésticos para casar e servir com
eficiéncia o futuro marido. E preciso mudar ou minimizar estes hébitos culturais que afetam a
jovem mogambicana. A educacdo em Mocambique, atualmente, sustenta a ideia de formar o
homem novo, capaz de adquirir competéncias e habilidades para responder as exigéncias da sua
comunidade, isto é, oportunidades de emprego que Ihe garanta uma vida estavel e Ihe assegure
0 bem-estar da sua familia. Por outro lado, 0 mesmo deve desenvolver habilidades que possam
ajuda-lo a proporcionar o seu auto emprego “inovar e empreender” para contribuir para o
desenvolvimento do Pais. Diante das constatacGes, Freire (2001) alega que a educagdo “é
construir, € libertar o homem do determinismo, passando a reconhecer o papel da Historia e a
questdo da identidade cultural, tanto em sua dimenséo individual, como na pratica pedagdgica

proposta”.

2.1. Educacéo basica

De acordo com a Politica Nacional de Educacéo, o Ensino Primario e a Alfabetizacdo
de Adultos sdo prioritarios e correspondem a educacéo de base que o Governo procura dar a
cada cidaddo, a luz da Constituicdo da Republica de Mogambique. O Ensino Primario joga um
papel importante no processo de socializagcdo da crianga, na transmissdo de conhecimentos
fundamentais como a leitura, a escrita, o calculo, assim como as experiéncias comumente
aceitas pela nossa sociedade. Assim, torna-se importante que o curriculo responda as reais

necessidades da sociedade mogambicana, tendo como principal objetivo formar um cidadao
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capaz de se integrar na vida e aplicar os conhecimentos adquiridos em beneficio préprio e da
sua comunidade. Em 1983, Mocambique introduziu o Sistema Nacional de Educacdo (SNE),
através da lei 4/83, de 23 de marco e revista pela lei 6/92, de 6 de maio. A introducdo do SNE
foi gradual (uma classe por ano), tendo-se iniciado com a 12 classe em 1983. O curriculo do
Ensino Bésico do SNE tem sete classes organizadas em 2 graus. O 1° grau (EP1) compreende
cinco classes (da 12 & 5%classe), enquanto, o 2° grau (EP2) compreendido em duas classes (62 e
7%). A idade de ingresso para 0 Ensino Basico é de 6 anos.

No EP1, um so professor leciona todas as disciplinas curriculares enquanto que no EP2,
cada disciplina € lecionada por um Unico professor.

Para permitir um maior acesso ao ensino, o Ministério da educagdo e do
desenvolvimento humano (MINED) tem vindo a expandir a rede escolar. Em 1999, o pais passa
a contar com 6.608 escolas do EP1 e 454 do EP2 (MINED, 1999). O namero de escolas do EP1
supera as existentes em 1980 (5730) e as do EP2 constituem um recorde sem precedentes na
historia do pais. Contudo, a qualidade de ensino ndo é a desejavel. A eficacia interna das escolas
primarias € muito baixa. As taxas médias de repeténcia e desisténcias atingem os 25% e 15%
no EP1 e EP2, respetivamente. Como resultado disso, apenas cerca de 25% dos alunos, que
ingressam na 12 classe, conseguem concluir, com sucesso, as cinco classes do EP1. As taxas de
transicdo para o EP2 sdo também baixas. Apenas 6 em cada 100 alunos se graduam no EP2.
(MINED, 1997).

Como teria sido abordado anteriormente que a educacéo visa a capacitar o individuo a
agir conscientemente diante de situac6es, poder-se-ia afirmar que a educacéo basica é a fase em
que o individuo tem a possibilidade de aprender aspectos essenciais que o ajudariam a ter uma
insercéo social, bem como a lidar com situagGes que possam advir do seu ambiente. Para melhor
compreensdo, Delors (2003), coordenador do Relatério da UNESCO sobre a Educacdo no
Século XXI, aponta como a principal consequéncia da sociedade da informacdo, uma
aprendizagem ao longo da vida fundada em quatro pilares do conhecimento: aprender a
conhecer, que é adquirir os instrumentos de compreensdo; aprender a fazer, para poder agir
sobre 0 meio em que vive; aprender a viver juntos, para participar e cooperar com 0s outros em
todas as atividades humanas; aprender a ser, que é a via essencial, integrando as trés
precedentes.

Esses quatro pilares sdo os fundamentos da formacao integral do ser humano: o aprender
a pensar, a desenvolver a inteligéncia, a sensibilidade, a responsabilidade pessoal, 0 senso ético

e estético, a espiritualidade, o pensamento autbnomo e critico, a criatividade e a iniciativa.
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Segundo o Morin (2013), o ensino primario partiria das grandes interrogacdes da curiosidade
infantil, que se deveriam manter igualmente como interrogacdes do Adulto: “Quem somos? De
onde viemos? Para onde vamos? ”. Essas sdo as interrogacfes do ser humano, as quais devem
ser visualizadas em sua dupla natureza (biologica e cultural). Tanto Delors, como Morin nos
levam para as primeiras atividades que a crianca realiza, ou seja, o saber primério, nas quais ela
comeca a definir o que é viver em comunidade, aprender a conhecer, a saber ser, saber estar e
saber - saber, num contexto em que ela ja comeca a construir a sua propria identidade em seu
préprio contexto sociocultural.

Mondlane (1976), na sua obra Lutar por Mogambique, afirma que a educacéo destinada
a populacdo negra nas colbnias portuguesas tinha como objetivo, formar elementos da
populacdo que agiriam como intermediarios entre o Estado colonial e as massas; inculcar uma
atitude de servilismo, assim, em todos os niveis, as escolas para africanos eram agéncias de
expansao da lingua e da cultura portuguesa.

Diante destas constatacGes, pode-se concluir que de fato a educacdo foi usada pelo
colonialismo portugués como instrumento de expansdo e dominacdo dos povos africanos
incluindo os mogcambicanos.

O caréacter discriminatdrio da educacdo colonial merece também destaque na sua
abordagem sobre o Sistema do Ensino em Mogambique: Segundo Golias sobre o passado e
presente afirmar que: “O sistema educacional colonial foi estruturado para atender a clientelas
diferentes, isto é, foram estabelecidos dois tipos diferentes de educacdo: um destinado a
populacdo negra (nativos) e outro destinado aos brancos e africanos assimilados” (GOLIAS,
1999, p. 57).

Com andar do tempo, o ensino foi ganhando outras configuracGes, nas quais comegou-
se a olhar como um mecanismo para formacdo do homem novo capaz de resolver os problemas
do seu povo, isso apos a Independéncia Nacional em Mogambique em 1975. Portanto, pode-se
observar ainda como maior profundidade as afirmacfes de Mazula (1995) ao sustentar que o
Sistema Nacional de Educacéo (SNE) foi adotado ndo apenas para garantir uma educacéo igual
a todas as criancas, jovens e adultos e a formacdo do «Homem Novo», mas também para
responder as metas do Plano Prospectivo Indicativo (PPI).

Neste contexto, a educacdo devia criar condi¢fes para a formacéo de uma rede escolar
mais adequada e eficaz, garantindo uma escolaridade obrigatéria a todos os mogcambicanos,
para a erradicacdo do analfabetismo, bem como para a formacéo de técnicos. A educacao devia

garantir também o acesso dos trabalhadores a ciéncia e a técnica, com a finalidade de os tornar
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dirigentes da sociedade capazes de acompanhar a evolugdo social de Mocgambique
independente. Diante disso € importante ressaltar que:

A educacdo basica é a apropriacdo de um conjunto de conhecimentos basicos e o
desenvolvimento de habilidades e atitudes julgadas necessarias para a sobrevivéncia
dum cidaddo e que constituem uma base fundamental para a persecucdo de estudos
ulteriores. (GOLIAS, 1999, p. 13)

Assim constituem alguns elementos da educacdo bésica, os cuidados primarios e
educacdo da crianca, nos primeiros anos da sua infancia, envolvendo programas familiares, e
comunitarios; Educacdo Primaria — a qual toma conta a cultura, necessidades e oportunidades
da comunidade; etc.

Contudo, pode se destacar também algumas contribuicdes sobre educacdo sob ponto de
vista do Instituto Nacional de Desenvolvimento de educacdo e o Ministério de educacgdo e
desenvolvimento humano no seu relatério de (2003, p. 14) onde aparece a abordagem sobre a
educacao basica em Mogambique como sendo de importancia fundamental para a estratégia de
desenvolvimento do pais, pelas seguintes razdes:

° E um elemento central de estratégia da reducéo da pobreza, uma vez que, por
um lado, a aquisicdo de conhecimentos académicos, incluindo a alfabetizacdo de adultos, ira
alargar as oportunidades de acesso ao emprego, auto emprego e aos meios de subsisténcia
sustentaveis ao cidaddo mocambicano e, por outro, aumentar a equidade do sistema educativo;

° Assegura o desenvolvimento dos recursos humanos, base para o sucesso da
economia nacional;

° E uma necessidade para o efetivo exercicio da cidadania.

De referenciar que varios estudos apontam como fatores do atual estagio do ensino, o
elevado racio aluno/professor, a fraca preparacdo do professor, as precarias condi¢bes de
trabalho e o desajustamento da estrutura e dos contetidos do curriculo. Com efeito, no EP1, a
proporcao aluno/professor é de 61:1. Em algumas, provincias é de longe ainda mais elevada,
nédo obstante a maioria das escolas das zonas urbanas e Peri urbanas funcionarem em regime de
trés turnos.

No EP2, a proporgéo aluno/professor é de 41:1. Em todos os niveis, h4 professores néo
qualificados para as classes e disciplinas que leccionam. Aproximadamente, 1/4 dos professores
do EP1 ndo possui formacao especifica e a maioria recebeu apenas seis anos de escolarizagéo
e um ano de formacao profissional.

De um modo geral, os circulos de interesse ndo sdo incentivados, como parte integrante
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do curriculo vigente, reduzindo-se a atividade de ensino-aprendizagem ao limitado tempo de
contato entre o professor e o aluno na escola ou em ambiente similar formal de harmonia com
0 horério escolar estabelecido. No entanto, o ensino € mecanizado, apelando-se apenas para a
memorizacdo, em detrimento de um processo pedagdgico ativo, orientado para o
desenvolvimento de conhecimentos e habilidades, isto é, para o desenvolvimento integral e
harmonioso do aluno. Dai que segundo INDE e MINED (2003, p. 15), cabe ao Ensino Béasico
formar um aluno capaz de refletir, ser criativo, capaz de se questionar sobre a realidade de modo
a intervir sobre ela, em beneficio préprio e da sua comunidade. Portanto pode se observar na

fig. 1 a estrutura do ensino priméario em Mogambique.
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Figura 1: ‘Estrutura do ensino prlmarlo em Mogcambique

2.2. Tecnologias de informacéo e comunicacdo em mo¢ambique

Autores como Tedesco et al. (2004) sustentam a ideia que quando estamos perante a
abordagem da Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo, referimo-nos somente a internet,
porém esse pensamento deve ser ultrapassado pois a TIC, vai muito além de uma conexdo de

dois ou mais computadores huma escala mundial.

Segundo Tedesco et al. (2004, p. 96), as tecnologias de informacdo e comunicagédo é um
conjunto de tecnologias microeletronicas, informaéticas e de telecomunicacfes que permite a
aquisicdo, producgédo, armazenamento, processamento e transmissdao de dados na forma de
imagem, video, texto ou audio. Para tal, & importante realcar que alguns anos para cé, tem-se
feito uma abordagem sobre as chamadas Novas Tecnologias de Informacdo e de Comunicagéo
que a sua operacionalidade acaba por ter um suporte na integra do protocolo da internet que a

maior parte das vezes sdo redes ou aplica¢fes. Porém, ainda na Optica do autor, acrescento
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dizendo que para simplificar o conceito anteriormente dado por ele, chamaremos de Novas
tecnologias de Informacdo e de Comunicacdo as tecnologias de rede informaticas, aos

dispositivos que interagem com elas e a seus recursos.

... Televisdes, radios, reprodutores de video, materiais impressos ¢ outras tecnologias
“convencionais” ndo sd0 considerados “novos”, em grande medida devido ao fato de
que esses recursos ou suas operacionalidades estdo convergindo em redes e em
aplicacdes que utilizam o TCP/IP, protocolo da internet. (TEDESCO et al., 2004, p.
96).

Sob Ponto vista de Velloso (2011), este faz referéncias as agora chamadas de novas
tecnologias de informacdo e de comunicacdo ao afirmar que séo tecnologias e métodos para
comunicar surgidas no contexto da revolucdo informacional, “Revolu¢do telematica”, ou
terceira revolucdo Industrial, desenvolvidas gradativamente desde a segunda metade da década
de 1970, principalmente nos anos 1990. A imensa maioria delas se caracteriza por agilizar,
horizontalizar e tornar menos palpavel o contetdo da comunicacgdo, por meio da digitalizacdo
e da comunicacdo em redes, mediada ou ndo por computadores, para a captacao, transmissao e
distribuicdo das informacdes: texto, imagem estatica, video e som.

Apds essa revolucdo telematica até os dias atuais, as tecnologias estdo tendo um papel
fundamental no desenvolvimento de outras areas, como € o caso do sistema educacional, que
tem vindo, a equipar-se tecnologicamente e a ampliar a oferta de um ensino baseado no uso das

Tecnologias de Informacéo e da Comunicacéo.

Comunicacao

Informacao

Figura 2: Enfoque sobre a tecnologia em estudo

Fonte: Pesquisador, [adaptado, 2016]
Em Mogambique a Sociedade de Informacdo comecou na década 90 com os primeiros
servicos de Internet dial up fornecidos pelo Centro de Informatica da Universidade Eduardo
Mondlane (CIUEM) a partir de 1993. De acordo com o documento produzido pela
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(SANGONET apud MAULANO, 2013), uma organizacdo da sociedade civil, sediada na
Republica da Africa do Sul, Mogambique foi uma das pioneiras a nivel africano a reconhecer a
importancia do uso das TIC na promoc¢do do desenvolvimento. Para suprir o fosso digital
interno, Mocambique assumiu trés desafios fundamentais para a efetiva incluséo digital na
comunidade mogambicana: Infraestruturas, capacitagdo humana, custos e pregos.

o As Infraestruturas fisicas sdo a base sobre a qual assenta a politica de inclusao
digital. Em Mocambique a conectividade e a comunicagdo de dados é extremamente lenta,
oscilacdo e quedas constantes. Ainda mais, as infraestruturas de telecomunicagfes ndo estdo
distribuidas pelo pais de forma equitativa, mas concentram-se mais nas grandes urbes,
oferecendo menos oportunidade de acesso para a maioria da populacdo. O acesso as
infraestruturas de telecomunicac6es depende da existéncia de energia, mas a fraca qualidade da
energia fornecida também constitui fator de impedimento. Para isso, € necessario estender a
comunicacdo via banda larga, promover a regulamentacdo de partilha de infraestruturas,
assegurar a igualdade de acesso, reduzir os precos dos computadores pessoais e apoiar 0S

projetos de difusdo e acesso as TIC para pessoas portadoras de deficiéncia.

o Capacitacdo humana. Tendo em conta que o grosso nimero da populagdo
mocgambicana se situa na zona rural, que neste momento assume com naturalidade que os
computadores e a Internet sdo para pessoas ricas ou com qualificacdes académicas mais altas,
isso faz com que os recursos e as oportunidades cheguem primeiro as grandes cidades onde
estdo concentradas as camadas intelectuais e novos ricos e sé depois a comunidade rural. Em
face desta realidade, o desafio principal reside na massificacdo de formacéo, que vai para além
de cursos basicos, mas para a capacitacdo do uso efetivo de TIC por cada grupo-alvo: homens
e mulheres; a aposta no sistema nacional de educag¢do como agente promotor de inclusdo digital;
capacitacdo dos professores, ndo s6 nas habilidades basicas, mas sobretudo no uso de TIC no

processo de ensino-aprendizagem.

o O preco da Internet de banda larga em Mocambique é exorbitante, sobretudo
para a populacdo rural que vive com menos de um Délar por dia. Por isso, o primeiro desafio é
baixar o custo da Internet junto dos operadores ou assegurar que 0s usuarios beneficiem de
precos reduzidos.

A capacitacdo de recursos humanos em TIC abre espaco para formacdo de uma nova

cidadania mais proativa. Assim sendo, é condicdo essencial para o desenvolvimento de recursos
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humanos em trés niveis: primeiro, assegurar que todos os cidaddos tenham conhecimentos
bésicos para o uso das TIC para diversos fins. Segundo, assegurar a formacao de novas geracoes
de cidadéos capazes de liderar e sustentar a evolugdo tecnoldgica e, por altimo, formacéo de
novos usuarios conectados as redes mundiais de troca de informacéo e de conhecimento.

Para (JOANGUETE apud MAULANO 2013, p. 39), muitas iniciativas tém sido
tomadas para a criacdo de condi¢Bes basicas de para implementacdo das Tecnologias de
informacao e comunicacéo nas escolas. Atualmente, 22 institutos de formacao de professores e
76 escolas secundarias e médias estdo equipadas, mas devido aos altos custos do sinal da
internet, o numero de centros de formacao de professores e das escolas secundarias nas capitais
provinciais e grandes cidades com acesso a Internet é reduzido.

Para a Singonet (2009, p. 23), A introducdo da disciplina de Informatica no tronco
comum do curriculo escolar, cujo arranque se concretizou em 2009 e 2010, prevé-se o uso de
TIC como meio de ensino nas 8% e 9?2 classes, uma introducdo técnica na 10% e 0 uso
generalizado das ferramentas nas 112 é 122 casses.

Este projeto foi adotado pela Unidade de Tecnologia de Informacdo do Centro de
Tecnologia UTICT a partir da European Computer Driving Licence (ECDL). E esta sendo
implementado, mas por razfes 6bvias, ndo existe uma gestdo participativa e inclusiva para
preservacdo dos equipamentos, dai que neste momento algumas escolas ja ndo tém
computadores, 0s que existem estdo em estado de degradacdo, mesmo com um curriculo que
preconiza a integracdo das Tecnologias de informagéo e comunicac¢do no Ensino Secundario.

1° Ciclo e pré-universitario ou Ensino Secundario do 2° Ciclo.
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) N° total de escolas % Escolas com salas de
Tipo de escola . -
publicas Informaética
Ensino Geral Primario 1° nivel 8700 0.02
Ensino Geral Primario 2° nivel 1320 1.1
Ensino Geral Secundario 1° Ciclo 156 9.6
Ensino Geral Secundario 2° Ciclo 35 91.4

Tabela 1: Escolas com facilidades a TIC em Mogambique.

Fonte: (MCT, Indicador de Ciéncia e Tecnologia, 2009 apud MAULANO, 2013, p. 39)

Segundo (JOANGUETE, 2011 apud MAULAN, 2013, p. 40), o nivel de utilizacdo da
TIC nas escolas publicas mogambicanas ainda estd muito longe de conduzir o cidaddo a uma
incluséo digital. A fase de iniciacdo escolar, ou seja, 0 ensino primario do 1° e 2° grau apresenta
uma taxa reduzida de salas de informatica para o ensino baseado em computador. Sendo estas
duas primeiras fases, fundamentais para familiarizar as criangas com o computador, as que
apresentam uma taxa de 1.2%.

Para o ex-ministro da Educacdo de Mocambique (Zeferino Martins), as TIC sdo a porta
para a escola do futuro, para a universalizacdo do acesso ao conhecimento, para a capacitacdo
dos nossos jovens para os desafios de amanhd. Os beneficios do plano alastrar-se-&o a economia
pela dinamizacdo do tecido empresarial mogambicano e pela criacdo de competéncias, € a
sociedade, pela promogéo de um relacionamento estreito entre a escola e a comunidade “*-.
Desde entdo ndo mais se falou sobre a questdo do apetrechamento das tais salas de Informatica,
algo que devia ser feito apds a integracdo no curriculo da disciplina de TIC. No entanto, a nivel
do ensino basico, somente se fez uma experiéncia evidente na capital do Pais, a quando a
recepcdo dos computadores Magalhdes, financiados pelo governo portugués, em relacdo as
outras provincias as criangas nem se quer imaginam que podem usar um computador na sala de
aula. Dai que, ha de se evidenciar esfor¢os para encarar a questdo da inclusao digital de uma
maneira mais séria. Existem Direcdes das escolas que até hoje os documentos sao

datilografados, ou seja, ndo tem computadores para atividades de gestdo, para tal, os gestores

'Dados foram extraidos em 2013, no Ministério de Ciéncias e Tecnologias de Mogambique.
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sdo obrigados a redigir documentos usando 0s Sseus proprios recursos.

Perante as abordagens feitas no Plano Estratégico de Educacdo (PEE 2012-2016), os
sistemas de ensino, hoje mais do que nunca, desempenham um papel chave na preparacao
equitativa dos cidad&os para os novos desafios do desenvolvimento multifacetado da sociedade.
Ao longo dos ultimos anos, houve grandes avancos em termos de acesso as tecnologias de
informac&o e de comunicacdo a nivel nacional. A partir de 2000, adotou-se uma politica de
promocdo e expansdo das novas tecnologias que toma em conta o seu potencial para o
desenvolvimento do Pais. A introducéo das Tecnologias de Informacéo e Comunicacéo, aliada
com a infraestrutura das escolas e com as reformas necessérias no sistema de ensino, é um fator
chave para a melhoria da qualidade do ensino e para o desenvolvimento institucional, sendo
uma aposta que ja comegou a acontecer nos paises mais desenvolvidos e que, nos proximos
anos, alastrar-se-a por todo o mundo.

A avaliacdo do PEEC (Plano Estratégico de Educacdo e Cultura) identificou que,
embora se verifiqguem progressos no uso de tecnologias de informagdo e comunicagdo como
um instrumento de apoio a gestdo ao nivel do Ministério das DPEC (Direcao Provincial de
Educacdo e Cultura) e até mesmo em alguns distritos ja eletrificados, a sua integracdo no
curriculo como meio do ensino e de comunicacgdo é ainda limitada. Porém, podem-se destacar
algumas dificuldades como estando relacionadas com a disponibilidade de infraestruturas
adequadas, a falta de manutencdo dos computadores e insuficiéncia de verbas para manter
operacionais as salas de informatica.

O Plano Tecnoldgico da Educacdo (PTE) apresenta uma abordagem politica integrada,
com uma Vvisdo estratégica solida e um referencial de acdo que pretende articular e mobilizar os
ecossistemas de financiamento e de implementacdo em torno de uma estratégia cuja
implementacdo vai promover ndo s6é a melhoria do sistema de ensino, mas também o
desenvolvimento econdmico e social. A que realcar que o PEE2012-2016, considera que o
reforgo da presenca das TIC tem trés grandes areas de intervencao:

) Professores — sdo essenciais para dinamizagdo das TIC como instrumento ao
servico do processo de ensino-aprendizagem. O Plano tem como foco, ndo s6 no acesso dos
professores ao equipamento e conectividade, mas sobretudo na sua mobilizacdo e capacitacéo
para a utilizacdo e producdo de conteudo;

° Gestdo Escolar — as TIC sdo um instrumento de gestdo essencial para a criagdo
de um sistema administrativo mais transparente, eficiente e eficaz ao nivel da escola e da

articulacdo entre os diferentes niveis de governagéo do sistema de ensino. O Plano prevé que a
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existéncia de computadores para gestdo escolar em todos 0s niveis de ensino seja
complementada por sistemas de gestdo eficientes e adequada a realidade e aos desafios do pais;

° Sala de Aula — a introducéo das TIC na sala de aula, enquanto ferramenta de
aprendizagem é chave para a melhoria da qualidade do ensino e para a transformacéo gradual
do paradigma de aprendizagem. Nos proximos anos, o desafio consiste em ndo so leccionar a
disciplina de TIC, mas, sobretudo, introduzir, de forma faseada, as TIC como ferramenta para
aprendizagem das diferentes disciplinas tornando o processo de aprendizagem mais rico e
completo. Esta previsto o reforco significativo de salas de aula infraestrutura das (PC, video
projetor, ponto wireless) e com acesso a internet, bem como a adequagdo curricular e a
introducdo de conteddos interativos para proporcionar ao aluno uma experiéncia educativa mais
rica e mais capaz de prepara-lo para os desafios da economia mogambicana.

A estratégia de longo prazo pretende caminhar para um ensino interativo, apoiado pela
tecnologia (ou seja, e-learning). Isto requer a atualizacéo e a adogdo dos curriculos e materiais
existentes, da formagéo de professores, do equipamento das escolas e instituicdes de ensino,
colocando um peso grande na capacidade existente do sistema. No quinquénio 2012-2016, a
presenca das TIC no sistema de ensino sera reforcada abrangendo, inicialmente, a formacéo de
professores, 0 ensino secundario geral e o ensino técnico-profissional, com enfoque no apoio a
gestdo das instituicBes (Instituto de Formacao de Professores, Escolas Secundarias e Técnicas)
e na introducgéo das TIC como uma disciplina curricular. Dependendo da capacidade do sector
de atrair mais recursos para esta area, sera expandida a sua aplicacao e cobertura a outros niveis

de ensino.

2.2.1. Informética na Educacao

Sempre que falamos de informatica, a primeira coisa que vem a cabeca é informacao
automatica, pois o termo automatico esta diretamente ligado ao processamento da informacéo
via um computador, ou seja, um equipamento eletrénico que manipule e estruture esses dados

de uma forma automatica, para que possamos ter a informacao.

Segundo Velloso (2011), a informatica é informag&o automatica, isto é, o tratamento da
informagdo de modo automatico. Portanto, informética pressupde o uso de computadores
eletrénicos no trato da informagéo. Ainda o autor aprofunda fazendo referéncia o neologismo,
chegando a dizer que foi criado na Franca (informatique), em abril de 1966, como alternativa a

information science até entdo acolhida pela comunidade internacional. Em seguida,
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popularizou-se o termo informatic. A informatica é um campo do saber que opera sobre o
processo de armazenamento, manipulacdo e transferéncia de informacgdo, dai que ¢é
frequentemente confundida com computacdo. O aspecto que se pretende conferir de ciéncia
concreta, em busca por sua estruturacdo formal, o que se deve dar no terreno da semidtica: tem
a informatica comprometida, tanto com a &rea de ciéncias exatas quanto com a area de ciéncias

sociais. Pode-se considera-la como situada na intersecao de quatro areas do conhecimento:

° Ciéncia da Informacéo: volta-se ao trato da informacéo, notadamente no tocante

a Seu armazenamento e a sua veiculagéo;

) Teoria dos sistemas: sugere a solucdo de problemas a partir de conjugacdo dos
elementos capazes de levar a objetivos pretendidos; e

° Cibernética: preocupa-se com a busca da eficacia, através das aces ordenadas
sob convenientes mecanismos de automacéo.

Esta visdo da informaética, que é o foco deste trabalho, ajuda ndo sé a melhor caracterizar
como também e, principalmente, evidenciar qual a utilizacdo da sua técnica e metodologia é
imprescindivel a vida do homem moderno. Pois, seja qual for a sua area de interesse, o horizonte
da informacéo é muito amplo. Informacao e comunicacdo formam binédmios do maior poder na
sociedade moderna. Possuir informac&o ao alcance, poder leva-la ao destino certo, fazendo dela
o melhor uso, eis no que reside, em esséncia, 0 sucesso dos empreendimentos e das
organizagoes.

Informaética, ferramenta indispensavel ao desenvolvimento técnico e cientifico, suporte
da modernizacdo em todas areas de atividade. A ela cabe a tarefa precipua de coletar, tratar e
disseminar dados, sua matéria prima, gerando informacdo. Pois Velloso (2011) especifica
fazendo um fragmento entre dado e informacdo, comecando por dizer que Dados — é um
elemento conhecido de um problema; e Informagcdo — um conjunto estruturado de dados,
transmitindo conhecimento.

Marinho (2008) diz que a escola historicamente acolheu diversas tecnologias de
comunicacéo e as utilizou, bem ou mal, no processo ensino-aprendizagem. Incorporando 0s
recursos da tecnologia disponiveis para 0 uso mais amplo na sociedade (tais como televisao,
cinema etc.). A escola busca atender algumas das solicitac0es desta sociedade que a institui e a
mantém. O computador, com outras tecnologias associadas, como a Internet, ainda pode ser
considerado uma nova tecnologia nesse palco. Pois sob ponto de vista de MATA (1992, p. 19),

0 computador simboliza a revolucgdo tecnoldgica, que esta caracterizada, sobretudo, por uma
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ampliac&o das capacidades intelectuais do homem. O autor refere-se ainda que cabe a escola o
papel de colaborar — temos claro que a funcdo néo é sua competéncia exclusiva - na preparacdo
de cidadaos para a vida e notadamente para o que cada aprendiz sera quando adulto.

Assim, para cumprir sua funcdo, a escola ja deveria estar ha pelo menos uma década
preparando o cidaddo apto a se inserir de forma ativa numa sociedade pos-industrial, de base
tecnologica. E € claro, essa preparacdo de um novo cidaddo desafia a escola, onde esté aquela
que serd a forca de trabalho deste seculo XXI, que praticamente completa sua primeira década,
a tratar a educacdo ndo mais como um mero processo de transmissdo de determinadas
quantidades de conhecimentos. A escola ja ndo é — ha algum tempo, alias - sequer a principal
depositaria do conhecimento mais sistematizado, principalmente através do professor, muito
menos € a Unica. A escola deve reconhecer que, na medida em que as fontes de informacdes
tornam-se mais e mais ampliadas e 0 acesso a elas se revela cada vez mais facilitado, ndo pode
manter um papel de agéncia da informagéo. Seu novo papel, exigindo a ressignificacdo do que
é ensinar e aprender, seria 0 de estimular os alunos a buscarem um uso mais diversificado de
fontes de informacéo, os quais ndo podem mais estar restritas ao professor e ao livro-texto, além
disso, a lidar de forma critica com essa informagéo, “separando o joio do trigo”. E, como
instrumento de acesso a fontes diversificadas (base de dados on-line, enciclopédias, atlas e
outras publicagdes em CD-ROM ou na Internet, bibliotecas virtuais e outras), cada computador
forma com outros na rede mundial de computadores, um recurso de informacdo
reconhecidamente, imbativel. Como afirma: “[...] por isso, se ainda ndo se apagou a ideia da
substituicdo do professor pelo computador, fica uma perspectiva: o professor que faz papel de
maquina podera, sim, ser substituido por ela. ” (MARINHO, 2008, p.3).

Na verdade, achar que o computador provocaria na escola, como faz, por exemplo, no
sistema bancario ou industrial, mudancas radicais no fazer cotidiano sdo ndo s6 superestimar o
poder da maquina, mas também subestimar o papel do professor. Educacéo €é sim, sem duvida,
comunicacdo. Mas é comunicacdo de base humana e ndo seria a tecnologia, como recurso
mediador nessa comunicacdo, que faria, por si, a transformacdo da escola. Nao sera a mera
chegada do computador e tecnologias associadas que modificara a escola, apesar de provocar

alguma mudanga no seu cenario fisico. Cabe ressaltar que:

A escola busca trazer para dentro de si a modernidade ao colocar em suas salas o
computador. Porém continua com uma pratica que se fundamenta na fala do professor
e na repeticdo pelos alunos das informag6es que foram transmitidas pelo professor ou
pelo livro didatico. (MARINHO; 2008, p. 10)
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Para Moran, (MORAN, 2004 apud MARINHO, 2008, p. 20), o atual e grande desafio
da escola € o de estabelecer condi¢Bes e estratégias para incorporar de maneira eficaz a
tecnologia da informacéo agregando qualidade a um processo pedagogico que tem a finalidade
de formar cidadaos para uma sociedade tecnologicamente desenvolvida. Assim, evitar-se-ia que
a tecnologia seja instrumento que apenas viabilize um novo formato para as mesmas e antigas
concepcoes de ensino e de aprendizagem. Chamo atencgéo para o fato de que: “[...], a tecnologia
por si s6 ndo implica numa boa educagdo. Mas, sem davida, € quase impossivel conseguir uma
boa educagio sem tecnologia. ” (D’ AMBROSIO, 2003 apud MARINHO, 2008, p. 17)

Porém, em algumas escolas este processo esta sendo aprimorado, propondo estratégias
e metodologias, para o seu aperfeicoamento. Para que estes recursos sejam usados de maneira
mais proativa, é necessario que se faca um investimento ndo s6 na formacdo de recursos
humanos, mas também na manutencéao dos seus equipamentos, de modo a garantir uma incluséo
digital eficaz nos processos pedagdgicos de cada escola. E bom que saibamos que esses recursos
por mais bons que sejam, ndo funcionam de uma forma autdnoma, posto que para a melhoria
de qualidade de ensino, eles devem ser requalificados de modo a responder as necessidades de
cada conteudo, cada atividade e em cada contexto que ele for ser utilizado.

Tedesco et al. (2004, p. 17), comeca por afirmar que a educacgdo vive um tempo
revolucionario, carregado de esperancas e incertezas. Isso se manifesta claramente na
aproximacéo entre a educacdo e as novas tecnologias da informacéo e da comunica¢do. Em
torno desse contexto existe hoje um verdadeiro fervilhar de conceitos e iniciativas, de politicas
e préaticas, de associagdes e organismos, de artigos e livros. Por outro lado, os Governos medem
seu grau de sintonia com a sociedade da informacdo baseando-se no numero de escolas
conectadas e na proporcdo de computadores por alunos, situacdo que ndo se verifica em
Mocambique. Os especialistas avaliam e criticam, o professor tem que se adaptar a exigéncias
até ontem desconhecidas, e 0s empresarios oferecem, produtos, servigos, marcas, experiéncias
e ilusdes em um mercado educacional cada vez mais amplo e dinamico. Desse modo, o fato
tecnoldgico, que segundo alguns pensadores € o traco constitutivo de nosso tempo, volta a
ingressar no circulo de preocupacdes da educacgdo e dos educadores. Na realidade, é curioso
que durante tanto tempo a educacgéo, e o discurso educativo tenham podido desenvolver-se com
independéncia, quase completa, do fato técnico, inclusive, da tecnologia entendida como
instrumento.

Portanto, um dos aspectos a ter em conta é que, ao longo da historia, as transformacdes

das institui¢Ges de ensino se deu pela incorporacgao de novas tecnologias, tenham essas surgido
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no préprio ambito da instituicdo ou no meio circundante em que se desenvolvem as tarefas
formativas da sociedade. Seja como fator externo ou como condigéo interna de possibilidade, a
educacdo sempre esteve estreitamente imbricada com a tecnologia. Logo, assim como se fala
bases tecnoldgicas de um modo de producéo, por exemplo do modo de producéo industrial, é
possivel também falar das bases tecnoldgicas da producao educacional. No final das contas, a
educacdo como instituicdo social, também é uma producédo, a producdo de um tipo humano
determinado culturalmente ou, se quiserem, a producdo de competéncias, disciplinas e
conhecimento que precisam ser comunicados e inculcados.

Ainda em Tedesco et al (2004) alega-se que, com 0 aparecimento das novas tecnologias
de informacdo e de comunicacéo, iniciou-se uma nova revolucdo educacional, cujos alcances
apenas conseguimos vislumbrar. Por um lado, a extensdo, intensidade, velocidade e impacto,
que adquirem os fluxos, em interacdes de redes globais obrigam todos os paises a repensar o
vinculo entre a educac&o e politica, economia, sociedade e cultura. Por outro lado, a constituicdo
de um sistema tecnolégico de sistemas de informacdo e telecomunicacdes facilita esses
processos e gera novos contextos, dentro dos quais devera se desenvolver, de agora em diante,
a formacéo de pessoas.

Por enquanto, o resultado caracteristico dessa dupla mutacdo é um conjunto de
desequilibrios que da lugar ao que o Banco Mundial chama de uma brecha do conhecimento; o
Programa das Nacdes Unidas para o Desenvolvimento, de sociedade em rede com sistemas
paralelos de comunicacao; o Departamento de comércio dos EUA, uma divisdo digital entre os
que tém acesso as redes e 0s que nao tém. O autor afirma ainda que a globalizacdo significa,
antes de tudo, crescente interconexdo de atividades em nivel mundial. Diversos autores falam
de aceleracdo das interdependéncias, de imprevistos efeito a distancia, de compressdo espago-
temporal ou funcionamento de certos ambitos como unidades em tempo real, em escala
planetéria.

No entanto, Tedesco et al (2004, p. 39), dizendo que ha basicamente duas estratégias
dos sistemas educativos face as tecnologias na educacdo e com vista a combinagdo para
adaptacdo e as mudancas de contexto em que ela se desenvolve. Sao estratégias destinadas a
mobilizar a educacgdo que conhecemos:

° Uma educagéo continua ao longo da vida para todos (life long leaning for all),
suportada por uma institucionalizacdo em redes; e

° A Educacdo a distancia e a aprendizagem distribuida.

Tedesco et al (2004, p. 45) defende que:
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[...] qualquer que seja a forma institucional que finalmente o novo modo de produzir
educagdo continua ao longo da vida adote, existe acordo entre os especialistas de que
s6 podera se sustentar mediante o uso intensivo das novas tecnologias de informacéo
e comunicacdo. (TEDESCO et al, 2004, p. 45)

As justificagOes para o uso das novas tecnologias de Informagéo e comunicagéo nas
escolas séo similares quase em todas partes do mundo, ora vejamos:

° Habilitar os estudantes para o aproveitamento de instrumentos que, em parte, ja
estdo operando na sociedade e que provavelmente permeardo a vida do trabalho, o lar e as
comunicacdes no futuro.

) Potencializar a aprendizagem dos alunos, seja com principios da didatica
tradicional ou concepcgdes construtivistas. Em particular, espera-se aumentar a motivagao dos
alunos, melhorar suas capacidades de pensamento légico e numérico, desenvolver suas
faculdades de aprendizagem auténoma e de criatividade e favorecer atitudes mais positivas em
relacdo a ciéncia e a tecnologia, assim como uma maior autoestima por meio do dominio das
tecnologias.

° Oferecer a docentes e alunos um meio que podera conecta-los com uma fonte
quase inesgotavel de informacdes e lhes dar acesso a um enorme arquivo de conhecimento. Os
professores em particular deveriam se beneficiar dessa plataforma de conhecimento, podendo
ter acesso a rede a planejamento de aulas ou unidades didaticas, assim como a materiais e
recursos digitais. Teriam também a mdo um meio para comunicar-se entre si e superar o habitual
isolamento de sua pratica profissional, podendo criar grupos virtuais de trabalho, baseados em
interesses comuns ou em torno de temas e disciplinas.

) Tornar as escolas mais efetivas e produtivas, proporcionando-lhes um meio que,
em outros setores da sociedade, particularmente nas empresas e escritorios, transformou 0s
modos de organizar o trabalho e possibilitou melhorar o desempenho, o rendimento das pessoas
e os resultados da organizacgdo. Da mesma forma, espera-se que as TIC, sirvam para incrementar
a eficiéncia da gestdo escolar e para aumentar a poténcia e intensidade dos processos de ensino
e aprendizagem.

° Espera-se que as escolas conectadas, e comunidades gradualmente mais e
melhores conectadas a rede, facilitem a comunicacdo dos professores e administradores
escolares com as familias dos alunos e ajudem a estreitar as relagdes dos estabelecimentos com
a comunidade. Espera-se também que num futuro préximo, as novas tecnologias proporcionem

novas modalidades de avaliar as escolas e as tornem, portanto, mais responsaveis (accountable)
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ante seus clientes.

) Evitar ou pelo menos diminuir a brecha digital existente entre os alunos de
familias de maior poder de aquisicdo, que tem acesso a computacgdo e a internet em seus lares
e habitualmente nas escolas privadas, e os alunos de lares de renda media e baixa que
frequentam escolas subvencionadas. Espera-se também evitar que se alargue o abismo digital
em relacdo aos paises desenvolvidos, particularmente, no tocante aos sistemas educacionais.

° Por ultimo, resolver, mediante o uso da informatica, os velhos problemas
pendentes na regido, de cobertura, equidade, qualidade e pertinéncia da educacéo.

Portanto, € importante perceber que ndo se trata somente de informatizar
administrativamente a escola ou ensinar 0s alunos a usar o computador. O acesso equitativo a
tecnologia de informacdo e comunicacdo € visto, hoje, como condicdo para a efetiva inclusédo
social, ndo podendo ser tratado em separado de outras manifestacdes de excluséo social.

Neste contexto, segundo Belloni (2009), duas atitudes opostas quanto ao uso educativo
das tecnologias parecem emergir no campo da educacgéo: de um lado, aqueles que véem nelas
um instrumento para resolver todos os problemas e melhorar definitivamente a qualidade da
Educacdo de modo geral; do outro, entretanto, os que resistem obstinadamente a elas, por ndo
perceberem claramente o que estd em jogo/ou ndo perceber a sua utilidade. As importancias
enormes que estas técnicas vém tendo na vida social as fazem funcionar como uma espécie de
rolo compressor, levando os professores a se sentirem pressionados a desenvolver atividades
para as quais ndo se sentem preparados, ou aderirem alegremente, sem muita reflexdo (a dltima
sendo em geral minoria). Por outro lado, pode haver também uma vaga sensacédo de culpa por
parte dos educadores ao pensar que estes meios poderiam realmente contribuir para a melhoria
de seu ensino, significando inovacGes pedagdgicas importantes, ja que outras instituicdes (em
geral privadas e com fins comerciais) vém investindo nesta area.

Hoje em dia, as tecnologias de informacdo e comunicacdo oferecem inUmeras
possibilidades na sociedade, e essas possibilidades acabam por invadir e transformar um
sistema que até ontem era sustentado por teorias classicas, até entdo ja e notorio transformacoes
em Vvarios ramos, seja o ramo da cultura que ateé entdo era muito preservado ou da educacdo que
transcende a nossa maneira de pensar o ensino. Para tal estdo sendo feitos alguns investimentos
em pesquisas, mais 0 uso efetivo de técnicas mais sofisticadas, como sistemas inteligentes ou
mais interacionais de tutoria, por exemplo, é ainda incipiente. Porém, o0 seu uso, ainda € muito
dificil do ponto de vista operacional e institucional, encontra-se em fase experimental, mas

aponta para o futuro. Contudo, Belloni (2009) refere-se que cabe lembrar que as TIC sdo
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necessariamente mais relevantes ou mais eficazes do que as midias tradicionais em qualquer
situacdo de aprendizagem. Mais é preciso também ndo esquecer que, embora estas técnicas
ainda ndo tenham demonstrado toda sua eficacia pedagdgica, elas estdo cada vez mais presentes
na vida cotidiana e fazem parte do universo dos jovens, sendo esta a razdo principal da
necessidade de sua integracdo a educacao.

Os sistemas educativos baseados no uso tecnologias de informacdo e da comunicacao
vém adquirindo um papel relevante, mas deve-se em algum momento perceber que a introdugéo
de tecnologias no campo da educagdo ndo pode pretender resolver e acabar de uma vez por
todas com os problemas educativos de sempre, mas pode introduzir melhorias no &mbito de
uma reforma da educagdo e de uma politica nacional que as incluam de forma pertinente.

Tedesco et al (2004) alega que € necessario ter em mente que a incorporacao de “novas
tecnologias” ndo pretende substituir as “velhas” ou “convencionais”, que ainda sdo e
continuaram sendo utilizadas. O que se busca, na verdade, é complementar ambos os tipos de
tecnologias a fim de tornar mais eficaz os processos de ensino e aprendizagem. N&o ha um
recurso que responda a todas as necessidades. Cada um tem caracteristicas especificas que
deverdo ser avaliadas pelos docentes na hora de selecionar os mais adequados para os estudantes
para a consecucao dos objetivos educacionais, de acordo com suas condigfes e necessidades.

O que se nota no contexto mogcambicano € que se pergunta sempre: Onde vai aplicar
iSso se ndo existem recursos? Somos um pais do terceiro mundo, a que se esperar pelo
desenvolvimento, para que sé dai possa se materializar essas ideias? Ou seja, esperar primeiro
que as salas estejam apetrechadas de computadores para podermos falar da inclusdo digital nas

escolas.

Contrariando tal visdo, Tedesco traz uma abordagem completamente oposta, tendo
como base a pesquisas feitas na América latina, onde ele afirma que, para comecarmos a falar
de TIC, temos que olhar para paises como Estados Unidos, Canada, Espanha e outros Paises,
pois a experiéncia desses paises sdo um grande referencial para muitos programas ja
implementados na América Latina. Porém, o autor alerta que ndo se pode esquecer os fins
ultimos a que a escola serve nem o papel que desempenha na construcdo das sociedades.
Infelizmente, durante anos, estivemos introduzindo tecnologias na sala de aula num processo
que primeiro naquilo que esté disponivel e so entdo tentamos definir como podem ser utilizados
na pratica escolar. No entanto, para obter resultados 6timos, € necessario inverter essa operacdo
diz o autor, ou seja, determinar primeiro 0 que queremos que aconteca na sala de aulas e depois

identificar as tecnologias que sejam mais pertinentes para potencializar, simplificar e melhorar
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os processos de ensino e aprendizagem. Fazendo com que: “Dessa maneira, os docentes e
estudantes ficam situados no centro do processo de ensino e aprendizagem e a tecnologia como
um recurso coadjuvante (...).” (TEDESCO et al. 2004, p. 99).

Finalizando, Tedesco et al (2004), leva-nos a perguntar sobre o papel social de nossas
escolas e sobre 0 que a sociedade deseja promover através da educagdo, -sustentando-se com
Imanol Zubero- ao dizer que as novas tecnologias da informacao ndo nos isentam de refletir
sobre os velhos problemas sociais da emancipacdo, liberdade, autonomia e solidariedade. O
problema ndo € o satélite, 0 computador ou a telefonia digital, como néo foi o livro ou o jornal.
O problema fundamental ndo esta no suporte da informacéo, mas no modelo de sociedade em
que essa informacao circula e a servicos da qual se coloca. Vejamos alguns dos elementos para
incorporacdo das Novas tecnologias de informacdo e de Comunicacdo na Educacdo:

° Estabelecer politicas nacionais para o planejamento e a aplicacdo de programas
de integracdo das TIC na educac¢do publica é uma responsabilidade que envolve ndo sé o sector
educativo como também outros sectores governamentais. Por esse motivo, é preciso uma
organizacdo interdisciplinar em nivel nacional que tome decis6es, planifique e coordene sua
instrumentacao.

) Os educadores podem e devem participar das decisdes sobre o processo de
inclusdo. E indispensavel envolvé-los no planejamento e desenvolvimento dos programas de
integracdo das TIC, sdo eles os que conhecem e entendem as condi¢des e necessidades vividas
na escola, e esse conhecimento € indispensavel para assegurar a pertinéncia dos programas.

) A associacdo de pais também cumpre um papel importante na aplicacdo desses
programas, nao sé como uma possivel fonte complementar do financiamento, mas ademais na
condicdo de promotores de utilizacdo de equipamentos e como possiveis beneficiarios deles
através dos tele centros comunitarios situados na escola.

) Equipar é sem duvida um esforco indispensavel para a introdugdo das NTIC na
escola. A magnitude dos recursos financeiros que exige e a complexidade dos processos de
selecdo e aquisicdo de equipamentos torna mais imperioso a necessidade de lembrar que a
tecnologia deve estar a servico da educacao, e ndo o contrario. Nada que se siga ao processo de
equipar tem sentido se no momento de instalar os equipamentos nao se tiver claro para que,
onde, como e quando eles véo ser utilizados.

Desse modo, ao propiciar a participacdo dos docentes e dos pais nos processos de

inclusdo digital, também se constroi a oportunidade de fortalecer o papel social que a escola
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desempenha no desenvolvimento da comunidade.

Equidade no acesso as TIC segundo Tedesco:

Antes de iniciar o processo de equipar, devemos levar em consideracdo as
necessidades educativas, e ndo simplesmente as possibilidades oferecidas pelos
equipamentos. Além de depender em menor medida da quantidade e qualidade dos
computadores, incentivam o trabalho colaborativo e interdisciplinar na escola.
(TEDESCO et al 2004, p. 103).

As metodologias utilizadas no desenvolvimento de projetos de aprendizagem
colaborativo na internet, nos “circulos de aprendizagem” ¢ no uso de softwares que s6 requerem
um computador na sala de aula sdo exemplos que devemos lembrar na hora de planejar
programas. Porém, Belloni (2009), recorda-nos sobre o pronunciamento de “um dos maiores
especialistas mundiais no assunto, o diretor do departamento de meios, métodos e técnicas da
UNESCO, nos anos 70 e 80, e atualmente conselheiro ministerial do governo Francés” para
compreender o papel das tecnologias na educacdo é preciso considerd-las como ferramenta
pedagogica, deixando de lado, nesta analise, seus usos como meio de circula¢éo de informacéo
geral ou administrativa nos sistemas educacionais. A sua analise também ndo considera a
problematica das relacbes entre as escolas e as midias, bem como a educacdo para a
comunicacao e suas implicagdes éticas e “civicas”, embora reconheg¢a sua importancia. E que
fique claro de que a abordagem “pela ferramenta” nos levara a examinar essencialmente como
estas técnicas sdo suscetiveis de serem postas a servigo dos objetivos maiores estabelecidos pela
instituicdo educativa.

J& Toledo, (2003), alerta dizendo que as mudancas sao rapidas, profundas e silenciosas.
Elas assinalam descontinuidades e o aparecimento de novos paradigmas. A educagédo ndo fica
imune as novas condicdes sociais e culturais. O processo de globalizacdo aponta para novas
possibilidades de estar no mundo e para novas formas de ensinar e aprender. Contudo, 0s
educadores e as escolas, devem adotar uso das tecnologias educacionais, mas devem ter uma
clara nocéo do papel desse recurso e de seus limites em seus diferentes contextos. O mapa a
seguir mostra como as tecnologias educacionais podem se articular no processo de ensino e

aprendizagem tendo em conta os seus diferentes contextos:
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Figura 3: Papel das tecnologias na Educacéo.

Fonte: Pesquisador, [adaptado, 2016]
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3. APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Na década de 60, David Paul Ausubel descreveu uma teoria da assimilagdo que, mais
tarde passou a ser designada de teoria da aprendizagem significativa. Essa nova teoria passou a
fornecer orientacdes e instrucbes Uteis para a educacdo no que diz respeito ao processo de
ensinar e de compreender & aprendizagem, a partir de uma nova visdo. Esta é a abordagem que
é utilizada neste trabalho.

Para Ausubel et al (1980), a aprendizagem significativa € um processo por meio do qual
uma nova informacéo relaciona-se de forma nao-literal e ndo-arbitraria. Esta informacéo deve
ser relevante na estrutura do conhecimento do sujeito, podendo este novo conhecimento que se
adquire relaciona-se com o conhecimento prévio que 0 mesmo possuli.

No seu estudo Ausubel et al (1980) diz que o armazenamento das informacdes no
cérebro humano é organizado, formando uma hierarquia conceitual para tal este foca na
aprendizagem cognitiva propondo uma explicacao teérica do processo de aprendizagem.

Segundo a ideia do Moreira (2006) o nucleo firme da perspectiva da aprendizagem
significativa é a interacdo cognitiva ndo-arbitraria e ndo- literal entre 0 novo conhecimento,
potencialmente significativo, e algum conhecimento prévio, especificamente relevante, o
chamado subsuncor, existente na estrutura cognitiva do aprendiz. 1sso significa que o néo literal
deve ser entendido como o ndo ao pé-da-letra, e ndo-arbitraria significa que a interacdo néo é
feita com qualquer ideia prévia, mas sim com algum conhecimento relevante existente na
estrutura cognitiva do sujeito que aprende. Desse modo a aprendizagem significativa pode se
dividir segundo Valerio (1999) em 3 tipos:

) A aprendizagem Representacional é basicamente uma associagdo simbdlica
primaria. Atribuindo significados a simbolos como por exemplo valores sonoros vocais a
caracteres linguisticos.

° A aprendizagem de Conceitos é uma extensdo da Representacional, mas num
nivel mais abrangente e abstrato, como o significado de uma palavra por exemplo.

° A aprendizagem Proposicional é o inverso da Representacional. Necessita do
conhecimento prévio dos conceitos e simbolos, mas seu objetivo é promover uma compreensdo
sobre uma proposi¢do através da soma de conceitos mais ou menos abstratos. Por exemplo o

entendimento sobre algum aspecto social.

Olhando para o terceiro tipo de aprendizagem significativa descrita por Valerio (1999)

parecer que sO se pode aprender a partir de algo ou daquilo que ja conhecemos. Essa ideia é

51



comungada por Moreira (2006) que diz:

(...) hoje, todos reconhecemos que nossa mente é conservadora, aprendemos a partir
do que ja temos em nossa estrutura cognitiva, se queremos promover a aprendizagem
significativa é preciso averiguar esse conhecimento prévio e ensinar de acordo.
(MOREIRA, 2006, p.9)

Neste contexto, 0 N'SAMAT ¢ um objeto de aprendizagem que pdem em evidencia
aspectos culturais para promover uma aprendizagem significativa no ensino béasico em
Mocambique.

Desse modo, Moreira (2006), diz que aquele ensino (professor escreve, aluno copia,
decora e reproduz) deve ser abandonado se 0 que se quer é promover uma aprendizagem
significativa critica. Este autor referéncia ainda que substituir o quadro-de-giz por quadros
coloridos, e animadas, exposi¢cdes em PowerPoint da no mesmo. Propondo a diversificacao de
estratégias e a participacdo ativa, e responsavel, do aluno na sua aprendizagem.

Para tal, pode se usar a aprendizagem por descoberta, descrita por Sousa (2000), como
aquela em que “o conteudo principal nao ¢ dado, mas deve ser “descoberto” pelo aluno antes
que possa ser incorporado significativamente na sua estrutura cognitiva”. Dai que a uma
necessidade de estabelecer um novo modo de estar no que se refere ao processo de ensino e
aprendizagem e olhando para o tema em causa, tem-se que este objeto de aprendizagem devera
proporcionar uma aprendizagem por descoberta, uma vez que nao se trata somente do mero
recurso tecnologico, pois nele existem inumeros aspectos que o aluno poderad descobrir e
explorar em seus diferentes contextos sociais, culturais, educacionais e tecnoldgicos.

A nogéo de aprendizagem significativa, definida dessa maneira, torna-se nesse momento
0 eixo central da teoria de Ausubel. Efetivamente, a aprendizagem significativa tem vantagens
notaveis, tanto do ponto de vista do enriquecimento da estrutura cognitiva do aluno como do
ponto de vista da lembranca posterior e da utilizacdo para experimentar novas aprendizagens,
fatores que a delimitam como sendo a aprendizagem mais adequada para ser promovida entre
os alunos. Além do mais, de acordo com Ausubel (2003), pode-se conseguir a aprendizagem
significativa tanto por meio da descoberta como por meio da repeticdo, ja que essa dimenséao
ndo constitui uma distincgdo tdo crucial como dimensdo de aprendizagem
significativa/aprendizagem repetitiva, do ponto de vista da explicacdo da aprendizagem escolar
e do delineamento do ensino.

Contudo, com relagcdo a essa segunda dimensdo, Ausubel (2003) destaca como sdo

importantes, pelo tipo peculiar de conhecimento que pretende transmitir, a educacédo escolar e
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pelas proprias finalidades que possui a aprendizagem significativa por percepcao verbal.

Segundo a teoria de Ausubel, na aprendizagem ha trés vantagens essenciais em relagdo
a aprendizagem por memorizacdo. Em primeiro lugar, o conhecimento que se adquire de
maneira significativa é retido e lembrado por mais tempo. Em segundo, aumenta a capacidade
de aprender outros contetdos de uma maneira mais facil, mesmo se a informacéo original for
esquecida. E, em terceiro, uma vez esquecida, facilita a aprendizagem seguinte a
“reaprendizagem”, para dizer de outra maneira. A explicacdo dessas vantagens estd nos
processos especificos por meio dos quais se produz a aprendizagem significativa a qual se
implica, como um processo central, a interagdo entre a estrutura cognitiva prévia do aluno e o
contetdo de aprendizagem. Essa interacdo traduz-se em um processo de modificacdo mutua
tanto da estrutura cognitiva inicial como do contetdo que é preciso aprender, constituindo o
nacleo da aprendizagem significativa, o que é crucial para entender as propriedades e a
potencialidade.

A intervencdo educativa precisa, portanto, de uma mudanca de 6tica substancial, na qual
ndo somente abrange o saber, mas também o saber fazer- ndo tanto o aprender, como o aprender
a aprender. Para isso, é necessario que 0s rumos da acdo educativa incorporem em sua trajetoria
um conjunto de legalidades processuais.

° Em primeiro, partir do nivel de desenvolvimento do aluno, isto €, a agdo
educativa estd condicionada pelo nivel de desenvolvimento dos alunos, o qual nem sempre vem
marcado pelos estudos evolutivos existentes e que deve complementar-se com a exploracdo dos
conhecimentos prévios dos alunos, 0 que ja sabem ou tém construido em seus esquemas
cognitivos. A soma de sua competéncia cognitiva e de seus conhecimentos prévios marcara o
nivel de desenvolvimento dos alunos.

° Em segundo, a construcdo das aprendizagens significativas implica a conexdo
ou vinculacdo do que o aluno sabe com os conhecimentos novos, quer dizer, 0 antigo com o
novo. A cléassica repeticdo para aprender deve ser deixada de fora na medida do possivel; uma
vez que se deseja que seja funcional, deve-se assegurar a auto estruturacéo significativa.

Nesse sentido, sugere-se que os alunos “realizem aprendizagens significativas por si
proprias”, 0 que é 0 mesmo que aprendam o aprender. Assim, garante-se a compreensao € a
facilitacdo de novas aprendizagens ao ter um suporte basico na estrutura cognitiva prévia
construida pelo sujeito. Em terceiro, faz-se necessario modificar os esquemas do sujeito, como

resultado do aprender significativamente.
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Figura 4: Teoria da aprendizagem de Ausubel

Fonte: Cursa.ihmc, (2018)

3.1. Organizadores prévios e aprendizagem significativa de ausubel

Segundo Ausubel (1980, 2000), o fator isolado mais importante influenciando a
aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja sabe. Para o autor, a aprendizagem significa
organizacgdo e integracdo do novo material na estrutura cognitiva. Como outros tedricos do
cognitivismo, ele parte da premissa de que existe na mente do individuo uma estrutura na qual
a organizacdo e a integracdo se processam: € a estrutura cognitiva, entendida como o conteido
total de ideias de um individuo e sua organizacgéo, ou o conteudo e a organizacao de suas ideias,
em uma determinada area de conhecimento.

Novas ideias e informagdes podem ser aprendidas e retidas na medida em que
conceitos, ideias ou proposi¢des relevantes e inclusivos estejam adequadamente
claros e disponiveis na estrutura cognitiva do individuo e funcionem, dessa forma,

como “ancoradouro” para novas idéias, conceitos ou proposi¢des. (MOREIRA, 2012,
p.12)

Moreira (2012), Organizadores prévios sdo materiais introdutorios apresentados antes
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do material de aprendizagem em si. Contrariamente a sumarios que sdo, de um modo geral,
apresentados ao mesmo nivel de abstracdo, generalidade e abrangéncia, simplesmente
destacando certos aspectos do assunto, organizadores sdo apresentados em um nivel mais alto
de abstracdo, generalidade e inclusividade.

Para Ausubel (2000), a principal funcdo do organizador prévio é a de servir de ponte
entre o que aprendiz j sabe e o que ele deveria saber a fim de que o novo material pudesse ser
aprendido de forma significativa. Ou seja, organizadores prévios sao Uteis para facilitar a
aprendizagem na medida em que funcionam como “pontes cognitivas”. Vale salientar que:

Os organizadores prévios podem tanto fornecer “ideias ancora” relevantes para a
aprendizagem significativa do novo material, quanto estabelecer relacfes entre ideias,
proposicBes e conceitos ja existentes na estrutura cognitiva e aqueles contidos no
material de aprendizagem, ou seja, para explicitar a relacionalidade entre 0s novos

conhecimentos e aqueles que o aprendiz ja tem, mas nao percebe que sdo relacionaveis
aos novos. (MOREIRA 2012, p. 2)

Desse modo, Moreira (2012) destaca, no entanto, que organizadores prévios nao sao
simples comparacdes introdutdrias, pois, diferentemente dessas, organizadores, devem:

° Identificar o contelido relevante na estrutura cognitiva e explicar a relevancia
desse contelido para a aprendizagem do novo material,

) Dar uma visdo geral do material em um nivel mais alto de abstrag&o, salientando
as relagdes importantes;

) Prover elementos organizacionais inclusivos que levem em consideracéo, mais
eficientemente, e ponham em melhor destaque o contetdo especifico do novo material, ou seja,
prover um contexto ideacional que possa ser usado para assimilar significativamente novos

conhecimentos.

No entanto, serd descrito no texto o que alguns pesquisadores consideraram como
organizadores prévios destacando o posicionamento de Ausubel.

Moreira (2012) diz que, em um estudo inicial, Ausubel (1960) trabalhou com alunos de
um curso de Psicologia Educacional da Universidade de Illinois e o material de aprendizagem
usado consistia de um texto que tratava das propriedades metalirgicas do ago-carbono. Como
este material era ndo familiar para os alunos envolvidos, utilizou-se um organizador, do tipo
expositivo, que foi apresentado em um nivel mais alto de abstracdo, generalidade e
inclusividade do que o proprio material de aprendizagem posterior, onde foram enfatizadas as
principais diferencas e similaridades entre metais e ligas metalicas, suas respectivas vantagens
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e limitacOes e as razBes de fabricagdo e uso de ligas metélicas. Este material tinha a finalidade
de fornecer ancoragem para o texto subsequente e relaciona-lo a estrutura cognitiva dos alunos.

Ainda, Ausubel e Fitzgerald (1961) trabalharam também com estudantes de um curso
de Psicologia Educacional da Universidade de Illinois com um texto sobre o budismo. Como
0s sujeitos envolvidos j& tinham algum conhecimento sobre o cristianismo, foi utilizado um
organizador comparativo que apontava explicitamente as principais diferencgas e similaridades
entre o budismo e o cristianismo. Esta comparacao foi feita em um nivel mais alto de abstracgéo,
generalidade e inclusividade do que no material de aprendizagem e tinha a finalidade de
aumentar a discriminabilidade entre estes dois grupos de conceitos.

Ja Ronca (1976) trabalhou com alunos universitarios de cursos de Matematica e Fisica
utilizando um material de aprendizagem que constava de um texto sobre mudancas de
comportamento. Uma vez que o conteudo deste texto era quase que totalmente ndo familiar
para os alunos, foram construidos organizadores prévios expositivos com base em um assunto
ja familiar para eles: o péndulo simples. Como o 4° material de aprendizagem analisava o
comportamento humano em termos das variaveis causa e efeito, os organizadores introduziram
estes conceitos utilizando o exemplo do péndulo. Foram exploradas relacBes de causa e efeito,
no movimento pendular, do tipo que acontece com o periodo e a frequéncia variando a massa
e/ou o comprimento do péndulo.

Contudo, Moreira (2012, p. 9), termina dizendo, que a utilizacdo de organizadores
prévios é apenas uma estratégia proposta por Ausubel para manipular a estrutura cognitiva a
fim de facilitar a aprendizagem significativa. Cabe reiterar também que organizadores prévios
sdo materiais instrucionais utilizados antes dos materiais de aprendizagem em si, sempre em
um nivel mais elevado de abstracdo, generalidade, inclusividade. Podem ser um enunciado, um
paragrafo, uma pergunta, uma demonstracdo, um filme, uma simulacéo e até mesmo uma aula
que funcione como pseudo-organizador para toda uma unidade de estudo ou, ainda, um capitulo
que se proponha a facilitar a aprendizagem de varios outros em um livro. N&o é a forma que

importa, mas sim a funcdo dessa estratégia instrucional chamada organizador prévio.

3.2 Objetos de aprendizagem

Olhando para as palavras de David Ausubel na qual foi mencionado anteriormente,
refere que 0s objetos de aprendizagem baseados em jogos 0s quais sdo associados a

aprendizagem significativa, ajudam os alunos a desenvolver novas ideias, novos conceitos por
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um processo de interagio, a um conceito e uma ideia. Para (TORRAO, 2009 apud TAROUCO
et al 2014, p. 13), sua definigdo surge de acordo com uma concepcao propria dos autores acerca
da utilidade e importancia do Objeto para o ensino e a aprendizagem e varia de acordo com a
abordagem proposta e 0s aspectos que estao associados ao seu uso educacional.

Na optica de (WILEY, 2000 apud TAROUCO et al 2014, p. 13) um objeto de
aprendizagem: “[...] é qualquer recurso digital que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem”. Essa defini¢do incorpora as palavras: “reusado”, “digital”, “recurso”,
“aprendizagem”, conforme especifica o Comité de Padrao de Tecnologia da Aprendizagem
(Learning Technology Standard Committee — LTSC). Ainda, ao usar a expressdo “apoiar a
aprendizagem”, o autor sustentado por Tarouco et al (2014), procura capturar ndo s6 o que ele
descreve como importantes atributos de um objeto de aprendizagem, mas também busca
destacar que deve haver uma intencionalidade quanto ao processo de aprendizagem. Wiley
(2002, p. 120) reforga esta importante caracteristica de “intencionalidade” ao assumir uma
posicdo critica quanto a producdo, em profusdo, de recursos digitais que vém sendo referidos
como “objetos de aprendizagem”, mas que servem tdo somente para a glorificagdo do ensino
on-line, da mesma forma que figuras decorativas sdo usadas frequentemente, sem maior
intengdo, para decorar jornais de noticias das escolas.

Tarouco et al (2014) afirma que, Wiley (2002) explica que um objeto de aprendizagem
utiliza a metafora de um atomo, ou seja, um elemento pequeno que pode ser combinado e
recombinado com outros elementos, formando algo maior. Portanto, a autora define objetos de
aprendizagem como sendo qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que
pode ser reusado para apoiar a aprendizagem, termo geralmente aplicado a materiais
educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos visando a potencializar o
processo de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado. Sobre tais recursos, vale frisar
que:

As diferencas significativas entre outras midias que podem ser utilizadas no contexto
instrucional (como o projetor ou a fita de video) e os objetos de aprendizagem, é que
eles, como entidades digitais acessiveis, via Internet, permitem que um ndmero

infinito de pessoas possa acessa-los e usa-los simultaneamente. (TAROUCO et al,
2014, p. 14)

Objetos de aprendizagem mais simples podem ser arranjados para formarem um novo
objeto mais complexo, a ser aplicado em um contexto diferente. Dessa maneira, Seus usuarios

podem colaborar e se beneficiar imediatamente de novas versoes.
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Enfoque da Aprendizagem Tecnologia

Aprendizagem pelo pensamento Ferramentas cognitivas (ferramentas da mente)

Aprendizagem pela construgdo Multimidia, hipermidia, video e producdo de
webpage

Aprendizagem pela experimentagéo Mundo dos Simuladores

Aprendizagem pela conversagdo e|Computador como apoio a aprendizagem

colaboragéo colaborativa
Aprender fazendo Ambientes interativos de aprendizagem
Aprendizagem pela exploragao Exploracdo intencional da Internet

Aprendizagem pela execugdo (pelo|Sistemas de apoio a atuacdo eletronica

desempenho) (treinamentos)
Aprendizagem pelo trabalho Trabalho colaborativo com o apoio do computador
(Cscw)

Quadro 1: Tecnologias e enfoque da aprendizagem
Fonte: Adaptado de (JONASSEN, 1996a).

H& uma necessidade de perceber que as tecnologias somente apoiam a aprendizagem
significativa, portanto, ao aluno deve ser proposto o desafio de usar as tecnologias podendo por
sua vez experimentar, comunicar-se, construir modelos e ter a capacidade de poder visualizar.
Dai que se pode observar nos estudos de Jonassen (1996, p. 2007), os quais defendem que o
conhecimento pode ser construido interativamente: “[...] na medida em que o sujeito age e sofre
a acdo do objeto, sua capacidade de conhecer se desenvolve, enquanto produz o proprio

conhecimento”.

3.2.1. Composicao de Objetos de Aprendizagem

Os objetos de aprendizagem sao elaborados em formas variadas de apresentacéo
conceitual como textos, imagens, animacdes, simulacfes, podendo ser distribuidos pela
Internet. Singh (2001) afirma que um objeto de aprendizagem deve ser estruturado e dividido
em trés partes bem definidas:

) Objetivos: deve esclarecer quais objetivos pedagdgicos norteiam o uso do
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objeto; além disso, apresentam 0s pré-requisitos, ou uma lista dos conhecimentos prévios
necessarios para um bom aproveitamento do conteudo;

° Conteldo instrucional: é a apresentacdo do material didatico necessario para que
0 aluno possa atingir os objetivos propostos;

) Préatica e feedback: permite ao aluno utilizar o material e receber retorno sobre
0 atendimento dos objetivos propostos no objeto de aprendizagem.

As caracteristicas e elementos que compdem o0s objetos de aprendizagem em sua
estrutura e operacionalidade.

Segundo Mendes (2004), séo apresentadas resumidamente e, na sequéncia, explicadas
com mais detalhes.

. Reusabilidade: o objeto devera ser reutilizavel diversas vezes, em diferentes
contextos de aprendizagem.

o Adaptabilidade: adaptavel a qualquer ambiente de ensino.

o Granularidade: é o “tamanho” de um objeto. Um objeto de aprendizagem de
maior granularidade ¢ considerado pequeno, ou em estado “bruto”, como a imagem da Mona
Lisa, um texto ou um fragmento de dudio. Um objeto de aprendizagem de menor granularidade
pode ser uma pagina web inteira, a qual se combina textos, imagens e videos, por exemplo.

. Acessibilidade: acessivel facilmente via Internet para ser usado em diversos
locais.

. Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudanca
de tecnologia.

. Interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade de hardware,
sistemas operacionais e browsers, com intercambio efetivo entre diferentes sistemas.

. Metadados (dados sobre dados): descrevem as propriedades de um objeto, como
titulo, autor, data, assunto, etc. Os metadados facilitam a busca de um objeto em um repositorio.
Assim, Tarouco afirmou que:

Estes sdo alguns dos aspectos que devem ser levados em consideracdo quando um
objeto de aprendizagem é construido ou quando o professor vai seleciona-lo para uso.

Nas préximas secdes serdo tratados mais especificamente alguns deles. (TAROUCO
et al., 2014).

Uma das grandes questBes entre os autores, educadores e designers instrucionais é o
“tamanho” de um objeto, isto €, a granularidade aceitavel, ou ideal, de um objeto para seu uso

na aprendizagem. N&o ha uma recomendacdo quanto ao tamanho a ser adotado por um Objeto
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de Aprendizagem. Complementando, segundo a definicdo do Learning Object Metadata
(LOM) do Learning Technology Standards Committee — LTSC— (LOM, 2010), mesmo o
conteddo completo de uma licdo ou curso pode ser considerado um objeto de aprendizagem

segundo. Em Tarouco et al. vamos encontrar o seguinte esclarecimento.

[...], para 0 The Masie Center’s e-learning Consortium (2003), uma melhor
compreensdo dos objetos de aprendizagem pode ser obtida quando eles sdo vistos
como objetos para transmitir um contedo dentro do contexto de um modelo
conceitual que seja baseado em uma hierarquia do grau de granularidade.
(TAROUCO et al., 2014)

3.2.2. Classificagdo de Objeto de Aprendizagem

Segundo (KOOHANG e HARMAN apud TAROUCO et al., 2014, p. 20), Objetos de
Aprendizagem podem servir como “ancoras”, permitindo ao estudante explorar e aplicar seus
conhecimentos em varias situa¢fes. Usando uma metéfora ligeiramente diferente e aplicando
especificamente para objetos de aprendizagem, Orrill (2000) trata Objetos de Aprendizagem
como “andaimes” que conectam o cerne do conteudo as questdes praticas.

Segundo (WILEY, 2000 apud TAROUCO et al., 2014), os objetos de aprendizagem
reusaveis sdo classificados em:

) Fundamentais: € um recurso digital individual. O objeto de aprendizagem do
tipo fundamental deve ser projetado em funcdo do maior nimero de contextos possiveis. Deve
consistir em um elemento individual com um unico tipo de midia. Sdo exemplos de objetos de
aprendizagem do tipo fundamental: uma imagem digitalizada da pintura da Mona Lisa; um
texto; uma citacdo.

° Combinado-fechado: é caracterizado por um pequeno ndmero de recursos
digitais combinados. Os objetos de aprendizagem combinado-fechado devem ter uma Unica
finalidade, isto é, devem fornecer a instrucdo ou a pratica. Eles devem ser projetados para
apresentar uma informac&o inteira (Unica) ou parte de informacdo autbnoma, e devem ser
restritos @& combinacdo de dois a quatro elementos (midias), pois combinar um namero maior
vai contra o principio da reutilizagdo. Possuem uma logica limitada e ambientes estaticos, tém
linguagem com varios comandos que podem ser usados para criar um objeto. Salienta-se que o
objeto combinado-fechado ndo pode ser usado em diferentes contextos, tal como ocorre com o
objeto de aprendizagem fundamental, que € mais facilmente reutilizado. Sdo exemplos de um

objeto de aprendizagem do tipo combinado-fechado: um mapa (a combinagdo da imagem
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estatica com etiquetas do texto) ou um filme digital (a combinac&o do video e do audio).

. Combinado-aberto: é caracterizado por um numero maior de recursos digitais
combinados. Eles frequentemente envolvem a instrucdo e a pratica — fornecendo e relacionando
combinac6es de objetos do tipo fundamental em ordem para criar a sequéncia logica e instrutiva
completa. Esses objetos parecem ser simples de projetar, j& que sdo, apenas, a combinacdo de
outros objetos de aprendizagem. Entretanto, como sua finalidade ¢ ser “instrucional”, fica dificil
de projeta-lo, pois os objetos do tipo fundamental e os combinados-fechados dificilmente
podem ser arranjados em sequéncia instrutiva quando eles foram projetados para atingir o maior
namero de contextos possiveis. J& 0s objetos combinados-abertos podem ser projetados de tal
maneira que eles possam ser reusaveis como um todo. Por exemplo, a histéria da Mona Lisa
junto com uma exposicdo das qualidades artisticas dela, € menos reutilizavel do que somente a
imagem, mas todo objeto combinado-aberto que contém a imagem, a historia e a exposicao
pode ser usado de muitas maneiras.

° Gerador de apresentacdo: é caracterizado pela logica e estrutura para combinar,
ou gerar e combinar Objetos de Aprendizagem de nivel baixo (fundamental e combinado-
fechado) para criar apresentacdes para 0 uso em instrucao, em pratica educacional. Eles tém a
reusabilidade intra-contextual elevada, isto é, eles podem ser usados repetidamente em
contextos semelhantes.

° Gerador de instrucdo: é caracterizado pela ldgica e estrutura para combinar
Objetos de Aprendizagem (fundamental e combinado-fechado) e avaliar as interacbes do
estudante com o material didatico resultante, o qual visa a suportar as estratégias do sumario
instrutivo (como exemplo, lembrar e executar uma série de etapas). Um exemplo deste tipo de
objeto é um ambiente de aprendizagem baseado na Teoria Instrutiva da Transacdo de Merrill
(1999), a qual tem quatro objetivos basicos: a criacdo de uma efetiva instrucdo, o aumento da
eficiéncia da instrucdo, a producdo de simulagdes instrucionais e de pequenos trabalhos e o
fornecimento de instrugdo adaptével.

Tarouco et al. (2014) acrescenta dizendo que este autor alega que toda a estratégia
instrutiva, quer algoritmica ou experimental, pode ser descrita nos termos de métodos da Teoria
Instrutiva da Transagdo. Ele descreve os componentes do ambiente de aprendizagem baseado

no Teoria Instrutiva da Transa¢do como segue:

° Obijetivo da instrucdo que se destina a promover.
° A estrutura do conhecimento requerida pelo ambiente de aprendizagem.
° O motor geral da simulagdo que opera sobre esta estrutura de conhecimento para
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representar atividades e processos que ocorrem no mundo. E

° A exploracéo da atividade de aprendizagem pela qual o estudante interage com
0 ambiente.

A autora termina dizendo que a utilizacdo da tecnologia — que suporta 0s materiais
didaticos digitais e que a aprendizagem significativa também esta inter-relacionadas. Para
Moreno e Mayer (2007), ambientes de aprendizagem interativos bem planejados influenciam
positivamente a maneira como as pessoas aprendem. Obvio, uso de tecnologias na sala de aula
sdo uma mais valia para a aprendizagem significativa atualmente. Nos dias de hoje, todos focos
estdo apontando para construgdo de recursos ou materiais, para auxiliar o professor na sua
pratica docente de modo que melhore a qualidade de ensino. Por isso, estamos investindo em
ambientes virtuais de aprendizagem, no desenvolvimento de objetos de aprendizagem que
integrem ambientes interativos, afetivos e colaborativos para educacao. Dai que estes aspectos
todos sincronizados contribuem significativamente na aprendizagem do aluno e contribui até

certo ponto no seu desenvolvimento cognitivo.

3.2.3. Interatividade de Objeto de Aprendizagem

Segundo Tarouco et al. (2014), a interatividade é um elemento de grande importancia
para a efetividade de um objeto de aprendizagem, pois, quanto mais interativo este for, maiores
sdo as chances de um envolvimento ativo do estudante com o conteldo abordado. Em
consequéncia, ampliam-se as expectativas de se obter interacGes significativas que venham a
contribuir para a construcao do conhecimento.

A autora subdivide em trés niveis nomeadamente:

) Interatividade Reativa: Neste nivel de interatividade o sistema atua de forma
meramente responsiva proporcionando, de uma forma previamente determinada, respostas aos
estimulos apresentados. Trata-se de uma estrutura mais fechada, onde as atividades néo
oportunizam ir além do que foi previamente determinado pelo projetista instrucional. Como
exemplo, pode-se citar objeto de aprendizagem que apresentam exercicios de resposta fechada,
como questbes de mdltipla escolha ou preenchimento de lacunas. OA com este nivel de
interatividade mostram-se eficientes para atividades iniciais, com pouca complexidade, em que
conceitos basicos precisam ser apresentados aos alunos e algum nivel de resposta deve ser
solicitado para que desde cedo comecem a utilizar uma estratégia de trabalho envolvendo

participacdo ativa. Entretanto, o uso de Objetos Reativos precisa ser complementado com outras
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atividades que gradualmente demandem maior nivel de atividade e iniciativa por parte do
estudante, com vistas a promover maior autonomia, visto que esta caracteriza-se como um

elemento fundamental para a construcdo do conhecimento.

° Interatividade Proativa: O Objeto de Aprendizagem com interatividade proativa
oferece a possibilidade de o estudante envolver-se em construcdo, gerando respostas
possivelmente diferentes, ndo previstas no projeto inicial do objeto. Isto demanda ambientes
capazes de ensejar autoria. Objetos deste tipo apresentam maior complexidade e tipicamente
constituem-se em ambientes que permitem a geracao de novos resultados a partir do uso de um
conjunto de recursos proporcionados. Um exemplo de ambiente capaz de permitir
interatividade proativa € 0 Geogebra. Esse, além de possibilitar ao professor a elaboracéo de
atividades de representacdo de fungdes, nas quais o estudante pode alterar parametros e observar
resultados, pode ainda ser utilizado diretamente pelo estudante na elaboracao de suas proprias
representacfes. Ao contrério da interatividade Reativa, a Proativa permite ao estudante
manipular o Objeto de Aprendizagem de acordo com as suas necessidades, indo além do que o
projetista inicialmente previu. Isso garante maior autonomia ao processo de ensino e

aprendizagem.

° Interatividade Mutua: Neste dltimo nivel a autora estabelece a Taxonomia de
Schwier e Misanchuk (1993), o sistema busca se adaptar de acordo com o percurso tragado pelo
usuario. Objeto de aprendizagem que contém Interatividade mitua apresentam um maior grau
de complexidade, tanto em termos tecnol6gicos como pedagogicos, pois necessitam observar o
desempenho dos estudantes para entdo apresentar suas opcOes de interacdo com o sistema.
Objetos de aprendizagem, desse tipo, apresentam um dinamismo que se aproxima do
funcionamento de jogos, visto que contam com diversas possibilidades que sdo ativadas
conforme o caminho tracado pelo estudante. Tendo em vista o fascinio despertado pelos jogos
no publico infanto-juvenil, ha de se considerar a exploracdo deste nivel de interatividade nos

objetos de aprendizagem.

3.3. Repositorio de objetos de aprendizagem

Sob ponto de Vista de Tarouco et al. (2014), repositérios de objetos de aprendizagem
sd0 espacos que permitem o armazenamento, pesquisa e a reutilizagdo de objetos de
aprendizagem. Koohang e Harmam (2007) definem um repositorio de objetos de aprendizagem

como um catalogo digital que facilita a pesquisa por esses recursos. Essas aplicacfes devem
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permitir:

° O armazenamento propriamente dito;

° O controle de versdes e de publicacéo;

° A busca dos objetos a partir de suas caracteristicas;
° O controle de acesso;

° A avaliacdo dos objetos.

Conforme o definem (ROSSETTO E MORAES, 2007 apud TAROUCO et al., 2014, p.
103) um local, normalmente integrado a um sistema de aprendizagem, onde ficam organizados
e armazenados 0s objetos de aprendizagem para que a sua busca seja facil, permitindo a sua
reutilizacdo. Nesses ambientes, sdo armazenados- além dos objetos de aprendizagem- 0s seus
metadados (informacdes sobre 0s objetos).

Enquanto que (HEERY, 2005 apud TAROUCO et al., 2014, p. 103), enfatiza que um
repositério digital € diferenciado de outra colecédo digital pelas seguintes caracteristicas:

° O contetido é depositado em um repositério de objetos de aprendizagem, seja
pelo criador do conteldo, o proprietario, ou por terceiros em seu nome;

° A arquitetura do repositorio gerencia o contedo através de metadados;

) O Repositorios de objetos de aprendizagem deve ser sustentavel e confiavel,
bem apoiado e gerenciado;

O Repositérios de objetos de aprendizagem oferece um conjunto minimo de servi¢os
basicos, por exemplo, inserir, obter, pesquisar, controlar o acesso, além de alguns servigcos

opcionais que podem ser apoiados, como:

° Melhorar 0 acesso aos recursos;

° Novos modos de publicacéo e revisdo por pares;
° Gestdo da informacéo corporativa;

° Compartilhamento de dados e reutilizacao;

° Preservacdo dos recursos digitais.

Dai que, afirma dizendo que é uma tendéncia internacional a construgdo e uso de

repositorios interoperaveis. Assim:

Permitira o desenvolvimento de sistemas de aprendizagem adaptativos, capazes de
montar contelldos sob demanda para prover aos estudantes, situacfes de
aprendizagem e apoio em qualquer momento e a partir de qualquer lugar. (ROSSETO
E MORAES, 2007 apud TAROUCO et al., 2014, p. 103).
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Ainda podendo acrescentar que:

[...], para que se possa localizar, avaliar e disponibilizar objetos de aprendizagem é
preciso cataloga-los. Catalogar um objeto de aprendizagem significa descrevé-lo a
partir de seus aspectos e caracteristicas (técnicas e pedagdgicas). Para tanto, se faz
necesséria a escolha de um padrdo contendo determinadas caracteristicas e aspectos
minimos que precisam ser descritos e assim permitem identificar os objetos de
aprendizagem catalogados. (TAROUCO et al., 2014, p. 103)

Essa descricdo contendo os dados sobre os objetos de aprendizagem é chamada de
Metadados. Esses facilitam a gestdo, o compartilhamento e o reuso de contetdos educacionais.
Para terminar de dizer que, nos repositorios é possivel encontrar objetos de aprendizagem de
diferentes contetdos, niveis, qualidade e formatos. Normalmente, os repositérios possuem
catalogos por assunto e uma descri¢cdo sobre 0s objetos, que possuem um guia para 0S USUArios,

no qual constam informacdes sobre a sua utilizacdo. Exemplo: REPOSITORIO COGNIX?

Repositério cognitiva Brasil € um repositorio de objetos de aprendizagem desenvolvidos no padrao de
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Documentos

Retas e Curvas Estudo das Retas - Infogr€&€fico Infografico - Estudo de Planos - Cartas

Figura 5: Pagina Inicial do Repositério COGNIX

Fonte: COGNIX, 2017

Os objetos de aprendizagem baseados em Agentes (OBAA) sdo considerados a primeira
iniciativa para padrfes para objetos de aprendizagem no Brasil, desenvolvido pela UFRGS em
parceria com a UNISINOS, baseado em IEEE LOM e ontologias OWL.

Vicari, et. al. (2010), diz que:

O objetivo do padrdo OBAA é de permitir a utilizacdo de objetos de aprendizagem
dentro desse contexto de integracdo tecnolégica, especialmente entre as plataformas
Internet e TV Digital. (VICARI et al, 2010, p.11)

O padrdo proposto é formado por um conjunto de metadados para objetos de
aprendizagem, com enfoque em questdes educacionais especificas do contexto brasileiro. Além
disso, sdo propostos metadados que garantem interoperabilidade do objeto de aprendizagem
nas plataformas Web, TV Digital e dispositivos mdveis. Além disso, este padrao visa assegurar
que os desenvolvedores de objeto e aprendizagem, ndo se deparem com restrigdes tecnoldgicas,
uma vez que se verifica um crescimento galopante de tecnologias que favorecem o
desenvolvimento de contetdos digitais, de aprendizagens cada vez mais ricas e interativas. Os
conjuntos de metadados propostos devem ser utilizados para catalogar os objetos de

aprendizagem, dessa forma conduzindo a uma biblioteca de objetos de aprendizagem.
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Para Vicari (2010), dentre as varias organiza¢des internacionais que desenvolveram
padrdes para metadados educacionais, destacam-se 0s seguintes:

° Learning Objects Metadata (LOM) do Learning Technology Standard
Committee do Institute of Electrical and Electronic Engineers (IEEE/LTSC);

° Instructional Management System (IMS) da Global Consortium e o Dublin Core
Metadata Initiative.

Além destes, existem também o Advanced Distributed Learning Initiative (ADL),
Sharable Content Object Reference Model (SCORM) e o Padréo para Metadados e Objetos de
Aprendizagem Multiplataforma (OBAA) que suporta a distribui¢do do objeto de aprendizagem

N'SAMAT, uma iniciativa brasileira que busca um padrdo para objetos de aprendizagem.
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4. JOGO TRADICIONAL E OBJETO DE APRENDIZAGEM

A cultura emerge da historia, pois esta palavra cultura ja vem da antiguidade, ela nos
ajuda a saber os aspectos relacionados com a nossa historia, dando énfase ao nosso percurso
“donde viemos e para onde vamos”. Segundo Carlos Jorge Silya (1996, p. 39) “Cultura é tudo
que € criado e feito pelo homem atraveés do trabalho e da aplicacéo da for¢a humana no processo
da transformagao da natureza e do ser do homem em si”. Realga ainda afirmando que a cultura
¢ um “conjunto de valores materiais e espirituais, criados e concebidos pelo homem”.

No entanto, Romero (1950, p. 18) apud SILYA, (1996, p. 39) refere-se a cultura como
sendo “o conjunto dos valores, atos e processos especificamente humanos”. Este autor faz
referéncia a fatores Histdricos e sociais tendo em conta a um conjunto de valores que sdo
aperfeicoados pelos sujeitos ao longo dos anos, isso faz com que os alunos busquem as suas
origens tendo em vista os seus diferentes contextos. Dai que, (MORIN, 2013) afirma que uma
cultura que parece estar congelada no tempo e no espaco é feita de encontros, agregacdes e
sincretismos. Enriquece-se ao integrar elementos exteriores a ela. No interior de cada cultura,
o modelo oficial ndo é geralmente o0 modelo real, pois muitos hereges o suportam sem aderir a
ela. O mesmo se refere que, a cultura da humanidade se fundamenta na literatura, na filosofia,
na poesia e nas artes. Em sua esséncia ela transmite a aptiddo para abertura e para
contextualizacdo. Além disso, favorece a capacidade de refletir, de meditar sobre o saber e,
eventualmente, integra-lo em suas proprias vidas para melhor esclarecer sua conduta e o
conhecimento de si. Enfatizando com essas ideias, ele conclui fazendo uma abordagem sobre a
cultura cientifica, sustentando com o desafio da ruptura cultural entre a cultura da humanidade
e a cultura cientifica, dai que é bom perceber que essas duas culturas sdo extremamente
diferentes.

Olhando para a pesquisa, é evidente que a cultura é cultivada pelo homem, ela passa de
geracdo em geracdo ao longo dos tempos, porém as vezes se observam contradi¢fes ao se
abordar sobre cultura e tradigdo, ambas tém reflexos similares e que se apropria de valores e
crengas, bem como hébitos e costumes, em torno da plenitude ao redor do desenvolvimento de
um objeto de aprendizagem que coloque em evidéncia aspectos culturais sob ponto de vista dos
jogos tradicionais. Portanto, J. GREIA, extraido da Enciclopedia Universal, define o termo
tradicdo como sendo “o conhecimento que provém da transmissao oral de habitos durante um
longo espaco de tempo e que passa de geracdo em geracdo.” O termo foi originariamente
aplicado pelos primeiros cristdos as crengas centrais, transmitidas através da instrucdo nas

coisas religiosas.
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“A tradigdo inspira, muitas vezes, o respeito, simplesmente através da autoridade que
nela se alicerga (tradicional)”. Pode-se dizer também que a tradicdo € um conjunto de ideias,
sentimentos, costumes e aptiddes transmitidas de geracdo em geracdo aos membros duma
sociedade humana, quer atraves da linguagem verbal quer através dos proprios atos. Porém, se
for a destacar na educacao Tradicional pode se observar que as criangas aprendem para a vida
por meio da vida.

O sujeito sofre uma tripla integracdo: pessoal, social e cultural. Ou por outra, pode-se
dizer que a crianca aprende imitando os adultos nas atividades diarias, sem que alguém esteja
especialmente destinado para a tarefa de ensinar.

Portanto, Silya (1996, p. 63), afirma que: “na ideologia colonial o conceito tradicional
serviu para caracterizar comunidades atrasadas, primitivas, que comparadas com o
desenvolvimento capitalista eram das mais estagnadas”. Ele procura deste modo trazer, aquilo
que foi o estagio colonial, para dar énfase o conceito de “tradicional”, tendo em vista que foram
certas praticas que eram levadas a cabo por diversos povos nesta época, como forma de redefinir
a sua propria identidade ao nivel das suas comunidades. Dai que o mesmo conclui dizendo que:
“as tradi¢cOes de todos povos do mundo constituem parte da sua cultura e que estdo interligadas
e se transformam segundo a dindmica do desenvolvimento da vida social”. (SILYA; 1996, p.
63)

Diante destes conceitos, é possivel afirmar que tradi¢des, sdo habitos e costumes de um
povo, consolidados ao longo do tempo. A mesma integra aspectos sociais e culturais de um
determinado povo ou comunidade. Portanto, isso leva-nos, a fazer uma reflexdo sobre as
diversas possibilidades de manter acesa a identidade cultural dos alunos nos seus diferentes
contextos, sobretudo, na promocao da educacdo escolar, ja que € nesse ambiente em que as
tradicdes se cruzam e formam um sujeito capaz de enfrentar as adversidades da sociedade, bem
como a sua insercao.

Como foi referido anteriormente, o0 ensino primario mogambicano, tem um privilégio
que é suportado pela existéncia dum referencial cultural muito rico, o que permite que haja uma
troca de valores no ambiente escolar. Portanto, esta pesquisa procura até certo ponto mostrar
que o aluno pode desenvolver habilidades tendo em conta os diferentes contextos socioculturais

que caracterizam o seu ambiente escolar, conforme ilustra a fig. 6.
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Figura 6: Educacao Intercultural

Fonte: Pesquisador, 2016

Fleuri et al. (2003) faz uma abordagem de Gilberto Silva dizendo que a no¢do de
interculturalidade tem potencial para construir alguns referenciais basicos que sustentem a
Educacdo intercultural como projeto de intervencdo na realidade constituida pela diversidade
cultural. As diferencas sociais deveriam ser até certo ponto valorizadas, s6 o fato de se conviver
com uma diversidade cultural de vérios cantos do mundo, é um aprendizado bastante
elucidativo da complexidade universal. As escolas deveriam adotar um sistema intercultural
como base de formagdo do aluno, isso ajudaria a conservar as suas origens e manter a sua
identidade.

Ainda Fleuri et al. (2003) da um enfoque sublinhando as palavras da Nadir Esperanca
Azibeiro que explora a dimensdo complexa da interculturalidade em praticas de educacgéo
popular. Pois no capitulo “Educagao intercultural e complexidade: desafios emergentes a partir
das relagdes em comunidades populares”, parte-se do pressuposto de que a educagéo escolar e
0s processos de formacdo de educadores e de educadoras ndo podem estar alheios aos contextos
plurais e complexos em que nos movemos hoje. Busca refletir sobre o que significa, na pratica,
educar para uma cidadania plural, pensar a educacdo levando em conta a pluralidade cultural
de nossas sociedades complexas, inverter prioridades e democratizar o acesso e a permanéncia
na escola das criancas e jovens das classes populares. Dai que, além de discursos sobre caréncia
cultural ou diferencas culturais que tém gerado propostas de educacdo compensatoria, Nadir
Azibeiro reflete sobre a possibilidade da construcéo cotidiana de espacos de exercicio de uma
cidadania plural.

Na Optica de Maria Isabel Orofino (apud FLEURI et al., 2003, p. 13), propGe-se que a
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escola seja um espaco de uso dessas tecnologias de comunicagdo como uma questdo de direito
a voz e a visibilidade cultural dos estudantes, uma vez que, cada vez mais, a cultura da escola
convive e compete com a cultura da midia. Neste sentido, torna-se imprescindivel analisar a
presenca das midias no cotidiano dos estudantes, para compreender a complexidade das
relages que se desenvolvem na educagdo escolar, envolvendo articulagdo entre diferentes
identidades sociais, bem como as relagfes interculturais. Como ndo bastasse, acrescenta
dizendo que é preciso, assim, prestar atencdo nos modos como as midias mobilizam as
audiéncias e nos usos que diferentes grupos sociais fazem das tecnologias de informacdo e
comunicagéo.

Hoje a abordagem cultural mudou bastante, a cultura atual sdo as tecnologias, mas néo
¢ ai onde esta o problema. O problema reside na falta de interacdo entre essas culturas na escola,
dado que as tecnologias sdo uma realidade que nédo se pode ignorar, mas sim deve-se integra-
las nas nossas atividades, e comecar a olha-las como parte da modernizacdo da educacéo, ou
seja, pode-se afirmar categoricamente que a tecnologia é nada mais, nada menos que a cultura

do século XXI, que é também a continuacdo cultural no panorama atual da educacao.
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Figura 7: Educacao Intercultural apoiada em tecnologias

Fonte: Pesquisador, 2016
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4.1. Jogos tradicionais e jogos computacionais

Uma vez conhecida, a perspectiva dos jogos tradicionais, pode-se fazer uma ilustracéo
tendo em conta a dindmica dos jogos computacionais, quanto aos aspectos que os caracterizam,
de modo a estudar as diferentes formas de integra-los num so. Entéo, poder-se-ia contextualizar
a dindmica de informatizacdo do tradicional, em virtude de apoiar a adocdo dos valores
culturais, bem como valorizar o passado, para melhor construir o futuro. Como mostra o quadro

a sequir:

Jogo Tradicional

Transportam um valioso legado cultural
gue importa preservar e dar a conhecer.

Jogo Computacional

S&o suportes das tecnologias da inteligéncia, pois
prolonga, amplia e transforma a inteligéncia
humana.

Valorizam o0 passado,
construir o passado.

para melhor

Estes jogos integram a cultura ludica de criancas,
jovens e adolescentes.

Sé&o colaborativos, onde devem participar
mais de duas pessoas.

Autbnomos e Colaborativos, além do aspecto
cognitivo, ajudam no desenvolvimento dos
aspectos subjetivo e afetivo do aluno

E praticado por todas as classes sociais
desde h& muito tempo.

As criangas, 0s adolescentes e 0s jovens
constituem uma geracéo inserida na tecnologia,
na interatividade, no mundo virtual e 0s jogos
computacionais constituem parte deste processo
de desenvolvimento tecnoldgico, sendo uma das
atividades de entretenimento mais populares de
nossos dias.

S80 encarados como uma competicdo
onde o prazer esta normalmente presente

aquando da vitoria.

S&80 mais competitivos.

Trata-se de um momento de lazer e de

diversdo, principalmente para 0S
trabalhadores rurais, onde se reforcam os

lacos de camaradagem.

O Jogador desenvolve outras habilidades como
aprender a conviver e cooperar com 0S Outros,
observar regras, cumprir acordos, comunicar
ideias, desejos e emocdes.

Quadro 2: llustracéo de aspectos relevantes referentes aos jogos tradicional e

computacional
Fonte: Adaptado de (SANTOS, 2000)
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Para Brougeére (2002, p.23), a "cultura ludica € um conjunto de regras e significacGes
proprias do jogo que o jogador adquire e domina no contexto de seu jogo". J& para
(MAULANO, 2013), os jogos tradicionais ajudam-nos a resgatar os valores culturais, colocam
a crianca em contato com a realidade da sua comunidade.

Portanto Carlos Jorge Silya no seu livro sobre o ensaio sobre a cultura em Mogambique,
(1996, p. 31), diz que os jogos tradicionais, por um lado ajuda na transmisséo do que ja surgiu

no passado e, por outro lado, ajudam na inovacdo e a criatividade para o presente e o futuro.

4.1.1. Do jogo tradicional SAMAGUE ao objeto de aprendizagem N'SAMAT

Atualmente, os jogos tradicionais tém ajudado na promocao da unidade nacional em
Mogambique a partir do festival de jogos tradicionais, dai que a valorizacdo dos mesmos, tendo
em vista a integracdo em atividades extras escolares, ou seja, projetos interdisciplinares, visto
que para além de contribuirem para o resgate cultural, também ajudam no desenvolvimento
cognitivo dos jogadores. Podendo eles serem aplicados em contexto educacional ou
readaptados para responder as dificuldades que os alunos enfrentam diante de alguns contetidos
matematicos.

Para o presente estudo, uma das etapas consiste no desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem, que consiste na readaptacdo do jogo Samagué, que tem origem mogambicana e
praticado em todas regides do Pais. Porém, o0 mesmo é conhecido em diversas linguas, sendo
elas oriundas de diferentes zonas do pais. Na Zona Norte: Niassa, Cabo delgado, Tete e
Nampula; ja na Zona Central: Zambézia, Sofala e Manica, enquanto, na Zona Sul: Inhambane.
Gaza e Maputo.

Pelas suas caracteristicas ele é considerado jogo de chdo e praticado durante o dia,
frequentemente por mulheres e criangas. Samagué, como é chamado na provincia da Zambézia,
foi quem contribuiu para a idealizacdo do desenvolvimento do objeto de aprendizagem
N'SAMAT, ao se descobrir que 0 mesmo fornece possibilidades de aprendizagem de aritmética

para as classes iniciais.

4.2 Origens do jogo samagué

SAMAGUE é um jogo tradicional de origem Africana, popularmente praticado pelos

mocgambicanos em todas zonas rurais do pais, bem antes da chegada do video jogos, dos varios
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tipos de gadgets eletronicos, dos telemdveis, matraquilhos e outros. Essa brincadeira foi trazida
para o Brasil pelos escravos e deu origem a outros jogos com pedras, como “trés-marias” e

“chocos”.
Segundo Prista e Tembe (1992), apresenta uma descri¢cdo do jogo que consiste em:

) Langar com as méos pedrinhas ou castanhas de caju do solo para o alto. Os
participantes podem ir formulando ou alterando as regras como: “jogar a semente para cima €

pegar com a mao contraria”, “quem deixar cair a semente que jogou ao devolver a cova perde

a partida”.

° OBJECTIVO: Proporcionar as crian¢as aprendizado de jogo de cultura africana
(vide imagem 1) tipicamente praticado nas cidades de Maputo, Manica, Niassa e Tete,
localizadas em Mogambique. O jogo ¢ semelhante a “Chincha” em Portugal e “Trés-Marias”
no Brasil. Este jogo para além de se praticar nas zonas especificadas pelos autores, ele ganha

outras nomenclaturas em outros pontos do pais.

o Jogo tradicional Mathokosana (Maputo, Gaza e Inhambane);

o N’sua ou Ndodo (Niassa);

o Samagué - na lingua Echuwabo, Provincia da Zambézia, no Distrito de Inhassunge,
este jogo é praticado pelas comunidades locais nos tempos livres, como forma de se
divertir ao longo da colheita.

A maior parte dos praticantes é do sexo feminino, idade mais comum: Criangas, Jovens

e adultos.

o PERIODO DE REALIZACAO: Dia. Objetivo do jogo é desenvolver a
capacidade coordenativa de reacdo motora.

74



Imagem 1: Criancas jogando Samagué

Fonte: Revista [UDZIWI, Ano VI, Numero 21, Marco - 2015]

4.2.1. Descrigdo do Jogo SAMAGUE

Com doze sementes de canhoeiro ou pedrinhas, um limao pequeno, e uma “cova” (vide
imagem 1) mais um pouco de habilidade € possivel passar horas e horas brincando com amigos.

No entanto, faremos uma descri¢do do jogo usando material alternativo e fécil de encontrar.

Imagem: 2: Plano do jogo com material alternativo e simples

Fonte: Adaptado pelo Pesquisador, [MMO, 2012]
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° Uma bola de golfe ou outra qualquer com tamanho
1°. Material similar (para substituir o liméo);

° 12 pequenos pedacos de tijolo, azulejo ou mesmo
pequenas pedras (para substituir as sementes);

° Um marcador, caneta de feltro ou qualquer outra
coisa que te ajude a marcar o chéo.

2°. Preparacéao do jogo ° Faca um circulo no chdo (equivalente a duas vezes
o0 didmetro da médo de uma pessoa adulta);
° Junte as pedrinhas no meio do circulo:
° Segure a bola na méo direita — obviamente esquerda

para os canhotos

° Atire a bola para o alto e retire uma pedra para fora
3°. Como jogar? do circulo com a mesma méo antes que esta receba a bola que jogou

no ar.

° Enquanto a bola estiver no ar vocé ira tirar uma
pedrinha e segurar na bola antes que ela toque o chéo.

° Repita 0 processo até que todas as bolas estejam fora
do circulo.

° Agora devolva as bolas uma a uma para dentro do
circulo da mesma forma que as tirou.

° Ao completar essa ronda, vocé passa para 0 proximo
nivel.

° No nivel seguinte vocé ira retirar e devolver duas

pedras de cada vez, e a cada nivel vocé aumenta o nimero até ao
nivel 12, onde o jogo termina.

° Em jogos de dupla vence quem terminar o nivel 12
em primeiro.

*Vocé pode aumentar o nimero de pedras assim como o diametro do circulo até onde desejar.

Quadro 3: Descricio do Jogo SAMAGUE
Fonte: Adaptado pelo pesquisador, [MMO, 2012]

Regras

° Caso a bola caia, vocé tera que comecar tudo de novo ou deixar o adversario
jogar.

° Se vocé perder depois do primeiro nivel, comecara sempre do inicio do nivel

onde se encontra.
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) VVocé ndo pode movimentar (retirar e devolver) menos e nem mais bolas do que

as do nivel em que se encontra, caso o faca, vocé perde.

° Em jogos de duplas, vocés podem negociar o que fazer sempre que a bola ficar
na linha do circulo.

Imagem 3: Fases A de jogo tradicional

Fonte: Pesquisador [Zambézia, 2015]

Imagem 4: Fases B de jogo tradicional

Fonte: Pesquisador [Zambézia, 2015]
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Imagem 5: Fases C de jogo tradicional

Fonte: Pesquisador [Zambézia, 2015]

Imagem 6: Fases D de jogo tradicional

Fonte: Pesquisador [Zambézia, 2015]

78



5. OBJETO DE APRENDIZAGEM N'SAMAT: DESENVOLVIMENTO E
FUNCIONALIDADES

N'SAMAT é um objeto de aprendizagem reutilizavel, desenvolvido a partir do
reaproveitamento de jogo tradicional com aspectos socioculturais muito fortes, capaz de
contribuir para aprendizagem significativa do aluno no ensino bésico, de acordo com padrdes

socioculturais e tecnoldgicos.

5.1. Tecnologia utilizada no desenvolvimento do ao n*samat

Devido a sua proposta, a portabilidade do N’SAMAT mostrou-se um fator importante
para a definicdo da tecnologia utilizada em seu desenvolvimento. Deste modo, as ferramentas
selecionadas deverdo possibilitar o funcionamento do jogo em computadores com diferentes
sistemas operacionais e em dispositivos moveis. SO para recordar que se trata de um objeto de
aprendizagem como: “... qualquer entidade, digital ou ndo, que possa ser usada, reutilizada ou

referenciada durante o processo de aprendizagem” (LTSC-IEEE)

Considerando esta caracteristica, 0 motor de jogos multiplataforma Unity3D foi adotado
como principal ferramenta de desenvolvimento do N’SAMAT. Unity3D permite a criagdo de
jogos para diferentes dispositivos, incluindo computadores com sistemas operacionais
Windows, Linux e MacOS, dispositivos moveis Android, iOS e Windows Phone, entre outros.

Unity, também conhecido como Unity 3D, é um motor de jogo 3D proprietario e uma
IDE criado pela Unity Technologies. Unity € similar ao Blender, Virtools ou Torque Game
Engine, em relacdo a sua forma primaria de autoria de jogos: a sua interface grafica. O motor
cresceu a partir de uma adicdo de um suporte para a plataforma Mac OS X e depois se tornou
um motor multiplataforma.

O motor de jogos dispde de um editor visual integrado ao ambiente de desenvolvimento
gue auxilia o desenvolvimento de cenarios. Além disso, € possivel programar em trés diferentes
linguagens de programacao, JavaScript, C# e Boo, aspecto que contribui com a manutencéao da
aplicagdo. A defini¢do do cendrio do N’SAMAT, busca contextualizar o jogador com
paisagens, objetos e cores que remetem o cotidiano do aluno em Mogambique. Ainda, optou-
se por ndo utilizar tecnologias da Inteligéncia Artificial, para que este jogo pudesse ser

disseminado com maior facilidade, pelo pais.
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5.2. Caracteristicas do unity3d

Com énfase na portabilidade, o motor tem como alvo as seguintes APIs: Direct3D no
Windows e Xbox 360; OpenGL no Mac, Windows e Linux; OpenGL ES no Android e iOS; e
APIs proprietarias em consoles de videogame. Unity permite a especificacdo de configuracdes
de compactagéo e de resolucdo de textura para cada plataforma que o jogo suporta, e fornece
suporte para mapeamento de colisdo, 0 mapeamento de reflexdo, mapeamento parallax, tela de
oclusdo espaco ambiente (SSAO), sombras dindmicas utilizando mapas de sombra, render-a-
textura e full-screen de pds-processamento. Alem disso, o efeito de diversidade da plataforma
do motor grafico do Unity pode fornecer um shader com mdultiplas variantes e uma
especificacdo fallback declarativa, permitindo o Unity detectar a melhor variante para o
hardware de video atual. Mas, se nenhum for compativel e, por ventura, cair de volta para um

shader, alternativa que pode sacrificar recursos para o desempenho.

Scripting do motor de jogo é construido em Mono, a implementacdo open-source do
.NET Framework. Os programadores podem usar UnityScript (uma linguagem de
costume com sintaxe inspirou-ECMAScript, conhecido como JavaScript pelo
software), C #, ou Boo (que tem uma sintaxe de inspiragdo Python).®

A unidade é notavel por sua capacidade de direcionar jogos para multiplas plataformas.
Dentro de um projeto, os desenvolvedores tém controle sobre a entrega para dispositivos
moveis: web browsers, desktops e consoles. As plataformas suportadas incluem BlackBerry 10,
0 Windows Phone 8, Windows, OS X, Linux (Ubuntu, principalmente), Android, iOS, Unity Web
Player (incluindo Facebook, Adobe Flash, PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox
360, Xbox One, Wii U, e Wii. Ele inclui um servidor ativo e motor de fisica PhysX da Nvidia.
Unity Web Player é um plugin para o navegador que é suportado no Windows e OS apenas X.
A unidade é o desenvolvimento de software padrdo kit (SDK) para Wii U video jogo de
plataforma console da Nintendo, com uma copia gratuita incluida pela Nintendo com cada Wii
U desenvolvedor de licenca. Unity Technologies chama essa agregacdo de um terceiro SDK

uma "inddstria em primeiro lugar".

3 [Wikipedia.Org/wiki/Unity, 2018]
4 [Wikipedia.Org/wiki/Unity, 2018]
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Objeto de '\
Aprendizagem

N'SAMAT

~  Educagao

-Matematica
-Educagdo Visual
-Ciéncias Naturais
-Ciéncias Sécias

Figura 8: Esquema de relacéo de concepgéo

Fonte: Pesquisador, [adaptado, 2016]

(i). Descricdo padronizada de conteudo do objeto de aprendizagem N'SAMAT

Reutilizagéo e Interoperabilidade

e Modularidade

e Recuperagéo

Padrdes para objetos
de aprendizagem

Learning Objects Metadata — LOM

Leaarning Resource Meta-Data Information Model — IMS
Dublin Core Metadata Initiative — DC, DCMI

Objeto de Aprendizagem Baseados em Agentes — OBAA

Os objetos de aprendizagem baseados em Agentes (OBAA) sdo considerados a primeira

iniciativa para padrdes de objetos de aprendizagem no Brasil, desenvolvido pela UFRGS em
parceria com a UNISINOS, baseado em IEEE, LOM e ontologias OWL.

a). Principios para o desenvolvimento de Objeto de Aprendizagem

Fundamentacdo em teorias de ensino e aprendizagem;
Vantagens em relagdo ao uso de manipulativos e materiais tradicionais;

Aspectos motivacionais — Raciocinio.
Facilitar * diluir

Professor deve atuar como mediador.

b). As atividades com um objeto de Aprendizagem devem:

Estimular o raciocinio e pensamento critico (minds-on);
Trazer questdes relevantes aos alunos (reality-on);
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° Oferecer oportunidade de exploracdo (hands-on);

c). Tipos de objetos de Aprendizagem

° Receptivo (videos);

° Diretivo (exercicios praticos);

° Descoberta guiada (animagéo, jogos);
° Exploratorio (simulagdes). :

Neste contexto mediante Vvarios tipos de objetos de aprendizagem pode-se dizer que se
optou por descoberta guiada pois tem uma relagdo com os jogos em que o aluno podera manter

0 contato com o exterior e transportar para dentro da sala de aula.

O mesmo foi desenvolvido tendo em conta as seguintes caracteristicas fundamentais
definidas pelo Wiley (2001), para um objeto de aprendizagem:

a) Reusabilidade: reutilizdvel diversas vezes em diversos ambientes de
aprendizagem;

b) Adaptabilidade: adaptavel a qualquer ambiente de ensino;

C) Granularidade: conteddo em pedacos, para facilitar sua reusabilidade;

d) Acessibilidade: acessivel facilmente via Internet para ser usado em diversos
locais;

e) Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudanca
de tecnologia;

f) Interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade de hardware,

sistemas operacionais e browsers, intercambio efetivo entre diferentes sistemas.
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Interfaces de Usuario e Aplicagdes

( )

Prova

Logica Unificadora

Consulta: ~ Ontologia: OWL Regras: RIF Q
SPARQL | RDFS
XML

ORI [

Figura 9: Interoperabilidade Semantica

Fonte: Pilha Tecnoldgica da Web Semantica®

N'Samart

S

Imagem 7: Interface Inicial

Fonte: Pesquisadores [Maulano e Pereira, 2016]

Adaptado de Tim Berners-Lee. T.T. Primo
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(ii). Ferramentas para implementacéo da interface de Usuério

GIMP

GIMP (GNU Image Manipulation Program) é um programa de
codigo aberto voltado principalmente para criagdo e edicdo de imagens

RASTER, e em menor escala também para desenho vetorial.

Inkscape

Inkscape é um software livre para editoragdo eletrénica de imagens e
documentos vetoriais, com base numa versdo mais avancada do antigo
SODIPODI no qual teve origem. Utiliza o método vetorial, ou seja, gera
imagens a partir de um caminho de pontos definindo suas coordenadas, de
forma transparente ao usuario. Imagens vetoriais tém maior aplicagdo em
desenho técnico ou artistico e sdo, geralmente, mais leves e ndo perdem a
qualidade ao sofrer transformagfes, como redimensionamento ou giro, em
oposicdo aos formatos bitmap, pese embora o fato dos formatos vectoriais
ainda ndo possuem capacidade direta para lidar com captagdo de fotografias
em tempo real, pelo que na maior parte das aplicagbes tecnologicas de

captagdo de imagem, os formatos bitmap ainda séo considerados standard.

Unity3D

Unity 3D, € um motor de jogo 3D proprietario e uma IDE criado pela
Unity Technologies. Unity é similar ao Blender, Virtools ou Torque Game
Engine, em relagdo a sua forma primaria de autoria de jogos: a sua interface

gréfica.

TT7 0
NIVEL 1

Do Cove poavra Fova
8 - 4=4
4 +__ =7

— s—

De Fova pava Covo-

4+__ =21

< — =1

Imagem 8: Interface do ambiente do Jogo

Fonte: Pesquisadores [Maulano e Pereira, 2016]
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5.3. Funcionalidade do objeto de aprendizagem n'samat

O primeiro quadro mostra as jogadas que séo feitas da cova para fora, onde o processo
de subtracdo de numeros naturais obedece a seguinte estrutura: Cova — Fora = Cova, ou seja,
estamos falando de 10 -8 =2

Onde 10 é o total dos cocos na cova

8 é 0 nimero de cocos retirado para fora da cova

2 é 0 numero de cocos que sobram na cova

Em outro caso ainda no primeiro quadro mostra-nos a adi¢do de nimeros naturais que
na base da mesma estrutura pode ser obtida a seguinte operacdo: Cova + Fora = Cova ou seja,
estd se falandode 2 +7 =9

Onde 2 é o nimero de cocos que sobram na Cova

7 € 0 nimero de cocos que deve ser devolvido na cova de modo que reste 1 coco fora
da cova.

9 é o0 numero total de cocos na cova ap0s a primeira jogada.

Do Covo. povo Foro
10 -8 =2

2+7 =19

= = >

Imagem 9: Representacdo do primeiro quadro

Fonte: Pesquisadores [Maulano e Pereira, 2016]

Observacao: Todos os numeros serdo escolhidos na régua de nimeros que se encontra

no topo do ambiente de jogo.
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32545673 s

Imagem: 10: Régua de nimeros

Fonte: Pesquisadores [Maulano e Pereira, 2016]

No segundo quadro, o processo é inverso de fora para cova, onde o processo de
subtracdo obedece a seguinte estrutura: Fora — Cova = Fora, ou seja, estdo no nivel 1 e
pretende-se ter como resto (1) um coco, far-se-a o seguinte: 8 — B = 1. A figura x ilustra uma
atividade ludica com este objeto de aprendizagem onde: 8 € 0 nimero de cocos que se
encontram fora da Cova.

B =7 é o nimero de cocos que podera ser devolvido na Cova de modo a se obter o resto
“17.

1 é o resto que devera ser deixado fora da cova e corresponde ao primeiro nivel do jogo,

como ilustra a imagem 11.

De Fora pova Covo
2+ 7 =9

Imagem: 11: Representacdo do segundo quadro

Fonte: Pesquisadores [Maulano e Pereira, 2016]
Observacao: O aluno podera ter acesso a toda explicacdo de como proceder as jogadas,

entrando na opgdo AJUDA, que se encontra no Ambiente inicial, ao fazer um clique tera de
imediato a janela contendo todas as regras do jogo (cf. a imagem 13).
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Ola amigo!

Espero que esteja aprendendo bastante com o jogo NSAMAT. Para melhor compreende-lo & necessario que
compreend regras.
1.AI : das sdo feitas emd _and’oc
pgadas que s para fc nde o processo de subtragio de nimeros
e estrutura: Cova - F:J'a = Cova ou seja, estamos falandode 10-6=4
( na cova
6 @ o nimero de cocos retirado para fora da cova
4 @ o nimero d ue sobram na cova

de ndmeros naturais que na base da mesma estrutura
C.)vd + FJ'd ou seja, estamos falandode 4 +5=9
ue sobram na Cova
5 é o nimero de que deve ser devolvido na cova de modo que reste 1 coco fora da cova
9 é o nimero total 0s na cova apds a | ra jogada

No segundo quadro o processo é inverso de fora para cova, 0 processo de subtragdo obedece a seguinte
strutura: Fora — Cova = Fora ou seja, estamos no nivel 1 e pretendemos ter como reslo um ¢ faremos o seguinte
-B=1
Onde 6 & o nimero de cocos que se encontram fora da Cova
B ou quadrado & o nimero que podera ser devolvido na Cova de modo a obtermos o resto “1"
1 @ o reslo que devera ser deixado fora da cova e coresponde ao primeiro nivel do jogo

Concentre-se para ndo perder nenhuma vida, representados pelos coqueiros no canlo supenor direito

E entdo amigo! espero ter ajudado FECHAR AJUDA

Boa aprent m

Imagem 12: Ambiente de Ajuda

Fonte: Pesquisadores [Maulano e Pereira, 2016]

5.3.1.Sistema de coqueiros

° O jogador tem trés coqueiros, dos quais deve conservar até ao fim do jogo de
modo que tenha um percurso de todas as fases ou niveis excelentes.
° A conservagdo dos coqueiros nos niveis iniciais podera ser muito util para poder

ultrapassar os niveis subsequentes que achamos que possam ser de maior nivel de dificuldade.

1T 7T 0D

Imagem 13: Sistema de trés coqueiros (S3C)

Fonte: Pesquisadores [Maulano e Pereira, 2016. ]
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5.3.2. Temporizador

° O temporizador é representado por um lim&o verde, por isso muita atencdo com
0 tempo ao fazer uma jogada, a falta de atencdo no tempo implica o desaparecimento de um
coqueiro no seu pomar que corresponde a uma vida das trés disponiveis.

° O temporizador é acionado no inicio de cada jogada, o que implica que o jogador
pense com rapidez para poder concluir a jogada com éxito.

o E importante referir que ao acionar a bolinha vermelha, ela vai para cima e ndo
pode tocar o solo ou chdo antes de ti decidires que valores usar para concluir com éxito a
operacdo, caso contrario podera iniciar uma nova jogada sob penalizacdo de uma vida.

° O temporizador pode ser escolhido mediante trés grau de dificuldade: Baixo —
Médio — Alto.

Imagem 14: Temporizador

Fonte: Pesquisadores [Maulano e Pereira, 2016]
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Exemplo: Tutorial do objeto de aprendizagem N'SAMAT

Para iniciar a jogar o N'SAMAT, usuario comegca primeiro por fazer um clique no liméo,
como ilustra a fig. 1 abaixo, que logo em seguida se projeta para cima.

Nessa altura em que o lim&o € projetado, o usuério escolhe na régua de nimeros naturais
acima do ambiente do jogo e clica num dos nimeros aleatoriamente, que ira corresponder o
numero de cocos que serdo retirados da cova na qual se encontram, para fora dela.

Em seguida enquanto o liméo néo cai, o usuario finaliza a jogada devolvendo o nimero
de cocos para a cova, e esse procedimento acontece quando usuario, faz o célculo mental
apoiado pelo quadro de célculo que se localiza a direita do ambiente do jogo de acordo com o

nivel que 0 mesmo se encontra. Em seguida se pode observar a descri¢do passo a passo:

12 Passo: Diante do ambiente do jogo do Objeto de aprendizagem N'SAMAT, o usuario
comeca primeiro por fazer um clique no limdo, que em seguida se projeta para cima (Vide fig.
1lefig. 2).

Figura 1: Ambiente inicial do jogo
22 Passo: Depois do limdo projetado, o usuario escolhe um numero de forma aleatdria,

que apos fazer o clique os cocos correspondentes saem para fora da peneira (Vide fig. 2 e fig.
3).
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NVEL 3

COVA > FORA
10 =

FCRRA > CC

COVA —~ FORA
10 S=5
S =9

FCRA > COVA
5 4+ <

S =3

q

Figura 2: Ambiente do jogo Il

32 Passo: Neste caso, 0 usuario escolheu o nimero 5, que corresponde ao numero de

cocos que se encontram fora da cova (Vide a fig. 3).

Obs. Neste momento as operagdes aritméticas sdo visiveis no quadro localizado a direita

do Ambiente do jogo.
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Figura 3: Ambiente do jogo Il

42 Passo: Contudo, enquanto o limdo permanece em cima, o usuario deve escolher um
outro nimero que corresponde a diferenca entre 0 nimero cocos retirados da cova (Vide fig.
3), que neste caso e 0 nimero 5 e o resto que é o nimero 1, que por sua vez corresponde ao
nivel de jogo.

Dai que o usuério faz o cliqgue no numero 4 e termina a jogada acertando a operacdo

como ilustra o quadro de célculo (Vide fig. 3 e fig. 4).

Figura 4: Ambiente do jogo IV

No entanto, 0 usuario ap06s terminar a primeira joga, ele continua jogado obedecendo

aos procedimentos descritos anteriormente, até terminar todos 0s cocos da cova.

91



Neste momento, o usudrio é congratulado e passa para o nivel Il (Vide fig. 5) abaixo.

PARABENS!
VOCE COMPLETOU O NIVEL 1

Figura 5: Ambiente do jogo V

JOGADA PERDIDA

O usuario perde a jogada, se ele permitir que o liméo caia ao chdo sem efetuar a jogada
por um lado, por outro lado, se o usuario clicar no nimero errado, que garanta que a operacao
ao final da jogada estéa incorreta.

Neste caso a janela de didlogo sugere que tente novamente e automaticamente o usuario

perde um coqueiro (Vide fig. 6).

SISTEMA DE “COQUEIROS”

O S3C no N’SAMAT esta representado por coqueiros, uma vez que o coqueiro faz parte
da dieta alimentar dos nativos da provincia da Zambézia, local onde foi realizado o estudo.

Este local tem enfrentando nos Gltimos anos o0 amarelecimento letal do coqueiro, o que
faz com que uma vez area esteja a ser despovoada.

No entanto o usuario tem o desafio de ndo perder a jogada, sob risco de perder os

coqueiros que tem disponiveis. (Vide fig. 6).
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OPS...
TENTE OUTRA VEZ.

Figura 6: Ambiente do jogo VI

GRAU DE DIFICULDADE
O usuério pode aumentar o grau dificuldade a dois niveis: aumentar a velocidade no
langamento do liméo (vide a fig. 7) e embaralhar os nimeros na régua de nimeros naturais

localizado na parte superior do ambiente de jogo (vide a fig. 8)

P —

[ Y —

ensaaLrn

Figura 7: Ambiente do jogo VI
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Figura 8: Ambiente do jogo VIII

O usuario tem também a possibilidade de CONTINUAR o jogo, em caso de pausa-lo,
isto é, recomecar de onde parou, ou REINICIAR, ou seja, iniciar 0 jogo, apds isso acontece
sempre que o usuario perde todas vidas “coqueiros”. No entanto, o0 mesmo pode ter acesso a
opcao AJUDA, que lhe permite verificar alguns dos aspectos a ter em conta para execuc¢édo do
jogo (vide a fig. 7 e fig. 9).

a -

& Ola amigo!
!

1 - Para iniciar uma jogada clique no Limao

3 - Antes do Liméo cair, recoloque quantos Cocos achar necessario para
responder corretamente as operagoes aritméticas.

4 - Quando o Liméo cair, o nomero de Cocos que vocé precisa deixar
fora da cova precisar ser igual ao nivel do jogo

- Nivel! 1: deixe 1 coco de fora;

2 - Retire aiguns Cocos da Cova clicando nos nomeros da régua ‘
Nivel 2, deixe 2 cocos de fora:
\

L4 5- O jogo tem 10 Niveis para vocé aprender

Figura 9: Pedido de Ajuda

de
E assim por diante. !

No entanto, aqui se pode destacar que as atividades com objeto de aprendizagem
N'SAMAT podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar habilidades de que os alunos
necessitem, além de permitir que os mesmos possam identificar e diagnosticar alguns erros de

aprendizagem

94



Tipo de objeto de aprendizagem

Jogo

Problema detectado

Dificuldade em adicionar e subtrair nUmeros
naturais

Plblico alvo

Alunos da 22 classe do ensino basico

Experiéncia de aprendizagem do publico alvo

Contagem de nimeros

Necessidades de aprendizagem

Desenvolver habilidades em calculos de niimeros

Avrea de conhecimento Aritmética
Identificacdo da disciplina para o qual se Matematica
pretende o AO

Identificacdo do topico Aritmética

Escopo do objeto de aprendizagem

O OA ira abarcar apenas adicéo e subtragdo de
nUmeros naturais

Habilidades a adquirir

Contar e calcular, aplicar operagdes de adigao e
subtracdo de nameros de 1 a 10.

Obijetivo de aprendizagem

Adicionar e subtrair nUmeros naturais

Atividades que o OA devera conter (uma
atividade em torno de um objetivo de
aprendizagem)

Enumerar, escolher os ndmeros, subtrair nimeros,
adicionar, etc.

Estratégias de aprendizagem

Aprendizagem significativa

Organizadores prévios (material introdutério
ao tema tratado no OA)

Ordenacao de nimeros naturais de 1 a 10.
Conhecimento de operadores aritméticos (adigéo,
subtracéo e igualdade)

Conceitos gerais mais inclusivos (organizagao
do contelido top-down)

Adicdo e subtracdo de nimeros naturais de 1 a 10.

Conceitos especificos relacionaveis com o0s
gerais

Contagem de nimeros naturais de 1 a 10
Ordenacdo de numeros naturais de 1 a 10
Operadores aritméticos (adigdo e subtracao)

Fluéncia tecnoldgica dos usuarios

Conhecimento basico de uso de tecnologias
moveis

Modalidade

Ensino presencial

Quadro 4: Caracterizacdo do objeto de aprendizagem N'SAMAT

Fonte: Adaptado pelo pesquisador, [Ferrdo, 2017]
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Tipos de Requisitos

Descricéo

Didatico-
pedagdgicos

Objetivo de aprendizagem

Adicionar e subtrair nUmeros naturais

Estratégia de Aprendizagem para
favorecer a aprendizagem do
aluno

Aprendizagem significativa

Conceitos a abordar pelo OA

Adicao, subtracdo de numeros naturais de
1-10

Interface com usuério

Peneira com cocos, um guadro, pasta,
régua, coqueiros e limao.

Atividades

O aluno personaliza o grau de dificuldade
do jogo
Preencher os espacos vazios.

Funcionalidade

O aluno lanca o lim&o para cima e acede a
régua de célculo para especificar o namero
de cocos da peneira, e em seguida volta a
aceder a régua para especificar o nimero de
cocos que ird devolver a peneira;

O aluno ndo pode deixar o limao cair sendo
perde a jogada sob penalizacdo de perda do
coqueiro.

Reusabilidade

Interoperabilidade

Utilizar o OBAA ou qualquer padrdo
Interoperavel.

Componentes

S6 tem um componente

Recuperagéo

Sera recuperado por metadados

Outras disciplinas que se pode
utilizar o OA

Ndo aplicavel

Usabilidade

Facilidade de manipulagdo do objeto de
aprendizagem

Portabilidade

Windows,
PC’s.

Android, Linux, smartfones,

Grau de acessibilidade

Néo serd modificado para deficientes

Disponibilidade

COGNIX

Quadro 5: Andlise de requisitos do OA N'SAMAT
Fonte: Adaptado pelo pesquisador, [Ferrdo, 2017]
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5.3.3. Aplicagdo do N'SAMAT como recurso pedagdgico no ensino basico

Incorporacdo de Objetos de Aprendizagem para discussdo de conteido e proposta de
atividades em cursos a distancia, semipresenciais ou presenciais. (VALENTE & MATTAR,
2007)

Como ilustra a descricdo (imagem 8), eis algumas das competéncias que os alunos
podem desenvolver na disciplina de matematica no que diz respeito a aprendizagem de

aritmética na 22 classe do ensino basico no sistema nacional de ensino Mogcambicano.

O aluno diante do objeto de aprendizagem N'SAMAT pode aprender:

° Adicéo e subtracdo de nimeros naturais;

° Contagem de nameros naturais até 10;

° Ordenacédo de nimeros naturais de ordem crescente;

° Identificar cores no ambiente;

° Conhecer o meio ambiente e alguns elementos que o compdem;
° Usar recursos tecnoldgicos;

° Desenvolver relac6es sociais e culturais.

Todas essas competéncias podem ser desenvolvidas, pelo aluno, perante o objeto de
aprendizagem N'SAMAT, por possuir caracteristicas culturais, sociais, educacionais e
tecnoldgicas.

O mesmo reduz o esfor¢o cognitivo do aluno no processo de execugdo do jogo, pois
devido a componente do conhecimento socio cultural do aluno, ajuda-o na sua rapida
familiarizacdo com o objeto de aprendizagem, o que faz com que o esforco realizado esteja
focado no manuseamento da ferramenta tecnoldgica. Ou seja, o esforco cognitivo do aluno fica
diretamente focado em compreender como funciona o objeto de aprendizagem, como um

recurso tecnoldgico.
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1. Cologue em ordem crescente os seguintes nimeros: 281937456

2 Calcule.

10-1=
m-2=
10-3=
10-4=
1-5=
10-6=
10-7=
10-8=
10-9=

3, Calcule.

b+l1=
B+2=
T+3=
h+d=
5+45=
4+6=
3+7=
24+8=
1+9=

Figura 10: Representacdo da Tarefal, 2 e 3

Fonte: Pesquisador, 2015

4. Escolha um dos mimeros abaixo e preencha o respetive valor nos espacos vazios.

Niime o s | 1 | 2 | 3 4 5 [ 7 &

o [ =1 a— _=2 o [ os PO I 9 _=5
8- ==| 8- :=2 8- =3 3—==4 8- :=5
7- —=| 7- —=2 T- =3 ‘r——=4 7- _=5
6— |  |=1 6- | |=2 6- | |=3 6-|  |=4 6- | |=5
s—- | |=1 s5-|  |=2 5 =3 s-| |=4 5- | |=5
- L_=1 4- | |=2 a- L =3 a-L_l=4 4- | |==s
a— L =1 . =2 3- =3 a-l =4 a- =5
2- L_—J=1 2- =2 2- L _J-3 2-L -4 2- L_l=s
1- =1 1- =2 1- =3 1- =4 1- =5

Figura 11: Representacéo da Tarefa 4a.

Fonte: Pesquisador, 2015
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o | -6 o- | =7 o- [ |-a o= |=s - =1
s [ |6 - | -7 - :=s s=| |-s o
T- =6 S - :=s 7| |-3 10- =3
6- | |=6 6- :—1 6- | |=s - | |-s m-:—4
s5- ;—o A I s- | =8 5—._-=s m—l_l—s
- L= - =7 a- L = 4| |=s w-|  |=6
3- | =6 a- | =7 3- | -8 3-1 |=8 w-|  |=7
- L_Jos - =7 1o L l-8 . P - -8
- =6 - =7 1- =8 - =8 10- =9

Figura 12: Representacédo da Tarefa 4b.

Fonte: Pesquisador, 2015

5.4. Aprendizagem significativa e objeto de aprendizagem: n'samat como organizador
prévio.

Todos os alunos possuem um conhecimento prévio, cabe ao professor estimula-lo de
modo que possa usar para auxiliar na construcdo do novo conhecimento. Mas, para que tal
aconteca, o professor deve usar estratégias pedagogicas que estimulem, passando a recorrer a
organizador prévio. Ausubel, Novak e Hanesian (1980) ressaltam a necessidade da
predisposicdo para aprendizagem significativa. O aluno tem papel crucial para ocorréncia desta,
visto que uma tarefa pode ser significativa para determinados alunos e mecanica para outros,
dependendo dos conhecimentos prévios que estes apresentem. As vezes, o aluno ndo esta
familiarizado com o assunto em questdo e pode utilizar a estratégia de internalizar a atividade
de forma arbitraria, decorando literalmente as orientaces que lIhe foram apresentadas pelo
professor. Sendo assim acreditamos que o envolvimento dos alunos em atividades estruturadas
durante o periodo na qual foi aplicado a metodologia usando materiais manipulaveis, neste caso
0 objeto de aprendizagem N'SAMAT em sala de aula, na disciplina de matematica pode vir a
permitir os alunos a descobrirem relagdes, fazerem reflexdes, bem como construirem conceitos

que poderéo lhes auxiliar na compreenséo de conceitos, tais como:

° Adicdo e subtragcdo de nimeros naturais;
° Contagem de nameros naturais até 10;
° Ordenagdo de nimeros naturais de ordem crescente;

No entanto, a preposi¢do na implementacdo do objeto de aprendizagem N'SAMAT é
99



que os alunos possam assimilar significativamente os conceitos de adicdo e subtragéo,
contagem e ordenacdo de numeros naturais a serem estudados, se estes descobrirem o
encadeamento l0gico na construcdo do conhecimento matematico. A Teoria da Aprendizagem
Significativa apresenta alguns principios caracteristicos que podem favorecer a aquisi¢cdo do
conhecimento escolar. Ausubel (2002) propde que os alunos podem realizar aprendizagem
significativa dos conceitos estudados, quando 0os mesmos estiverem organizados segundo uma
sequéncia ldgica, denominada diferenciacdo progressiva. Além de sugerir uma dindmica que
permite constantes retomadas de conceitos ja desenvolvidos, proporcionando revisoes
frequentes, caracterizando a reconciliacdo integrativa. Durante o desenvolvimento das ac¢Oes
contidas nas tarefas potencialmente significativas, o que provavelmente facilitara a assimilacao
dos conceitos sdo as atividades que servirdo como base para a construcdo do conhecimento, o
que foi denominado por Ausubel de organizadores prévios. Para Ausubel (1978) a

aprendizagem significativa se distingue quando:

[...] o armazenamento de informagBes na mente humana como sendo altamente
organizado, formando uma espécie de hierarquia conceitual, na qual elementos mais
especificos de conhecimento sdo ligados (e assimilados por) a conceitos, ideias,
proposi¢des mais gerais e inclusivos. Essa organizacéo decorre, em parte, da interagdo
que caracteriza a aprendizagem significativa. (AUSUBEL, 1978, p. 12)

Desse modo, 0 uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT em sala de aula pode vir a
apresentar-se como uma estratégia pedagogica dindmica e motivadora para a compreensdo dos
conceitos de adicao e subtracdo, contagem e ordenacdo de nimeros naturais, de modo que a
aprendizagem mostra um processo proprio da interacdo do aluno com o meio, permitindo uma
mudanga afincada no seu potencial. Dessa maneira, 0 objeto de aprendizagem N'SAMAT

possui essa qualidade na interacdo e a valorizacdo dos saberes dos sujeitos (vide Imagem 15).
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S, 4l
b= L

Imagem 15: Ambiente de Jogo do OA N'SAMAT

Fonte: Adaptado (MAULANO e MATHEUS, 2016).

Segundo Vasconcelos e Lima (2012), é possivel organizar essas informacgdes com o
auxilio do uso de jogos, de variadas maneiras, de forma que a escolha e planejamentos coerentes
impliquem em atribui¢des cognitivas positivas, evitando assim, uma sobrecarga de informagdes
do ponto de vista de promover uma aprendizagem significativa.

Para Ausubel (2002), aprender significativamente é transformar um conjunto de
informacdes (conteudos e procedimentos) em algo Util para a vida. Ele assinala que para existir
uma aprendizagem significativa, deve haver a preexisténcia de significados e um material
utilizado pelo professor seja compativel com a estrutura cognitiva do aluno, isto ocorrendo de
maneira natural, ou seja, ndo arbitraria. O material ou organizador prévio utilizado para esse
fim deve ser potencialmente significativo.

Para Ausubel, Novak e Hanesian (1980), organizadores prévios sdo materiais
introdutérios apresentados antes do proprio material a ser aprendido. Quando os conceitos
subsuncores® sdo pouco elaborados ou inexistentes, cabe ao professor utilizar-se dos
organizadores prévios, que servem de ponte entre 0 que o aprendiz ja sabe e o0 que ele vai
aprender.

Esses organizadores servem de ancora para a nova aprendizagem e sao os facilitadores
da aprendizagem subsequente. Podem ser representados por uma pergunta, um problema, um

filme um texto, materiais manipulaveis etc.

6 Ausubel define este conhecimento prévio como "conceito subsuncor" ou simplesmente “subsuncor”. Os
subsuncores séo estruturas de conhecimento especifico que podem ser mais ou menos abrangentes de acordo com
a frequéncia com que ocorre aprendizagem significativa em conjunto com um dado subsuncor.
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5.5. N'SAMAT como organizador prévio

Nunes, et al (2013) diz que, caso 0s conceitos relevantes ndo estiverem disponiveis na
estrutura cognitiva, o organizador prévio servird para ancorar novas aprendizagens e levar ao
desenvolvimento de um conceito subsuncor que facilitasse a aprendizagem subsequente. Por
outro lado, se os conceitos adequados estiverem disponiveis, 0 organizador prévio podera servir
como elemento de ligacéo entre a nova aprendizagem e subsungores’ relevantes especificos.

Desse modo, achamos que o objeto de aprendizagem N'SAMAT pode ser um recurso
facilitador de uma aprendizagem significativa, desde que se habilite como organizador prévio.

O N'SAMAT apresenta-se como um objeto de aprendizagem para auxiliar na
assimilacdo significativa dos conceitos de adicéo, subtracdo, contagem e ordenagdo de nUmeros
naturais, evidenciando a construcdo de ideias que podem contribuir para o desenvolvimento
destes. Portanto, o uso de objeto de aprendizagem N'SAMAT como material paradidatico pode
ajudar na compreensao de conceitos, habilitando esses a organizadores prévios.

Neste caso, 0s conceitos matematicos ndo séo criados arbitrariamente, eles surgem da
acao sobre outros ja existentes, que, por sua vez, foram criados para atender as necessidades de
atividades cotidianas. Portanto, a ideia de adotar o objeto de aprendizagem N'SAMAT como
organizador prévio é mostrar que o aluno pode aprender aritmética como base em situacdes do
seu cotidiano, através de atividades ludicas “Jogos tradicionais” associadas as tecnologias

digitais (vide a imagem 16).

" Termo utilizado na Psicologia (Teoria da Aprendizagem Significativa-David Ausubel) para estrutura cognitiva
existente, capaz de favorecer novas aprendizagens.
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Imagem 16: Ambiente de Jogo do OA N'SAMAT

Fonte: Adaptado (MAULANO e PEREIRA, 2016)

De acordo com as descricdes feitas anteriormente, o objeto de aprendizagem N'SAMAT,
visa contribuir para compreensdo de nocGes de conteldos matematicas a luz da teoria da
aprendizagem significativa. Propondo a necessidade de se trabalhar com os alunos, em
atividades que os cologuem em contato com a construgdo das ideias matematicas a partir dos
seus conhecimentos prévios. Ou seja, a aprendizagem significativa consiste em relacionar, de
forma ndo arbitréria e substantiva (ndo ao pé da letra), uma nova informacdo a outra com as

quais o aluno ja esteja familiarizado. (AUSUBEL, 1976)
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6. TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo descreve um total de quatro trabalhos que serviram de base de comparagao
para esta tese, que sdo: (CRUZ, 2010), (NHALEVILO, 2010), (VASCONCELOS e LIMA,
2012) e (BRUM e SILVA, 2014). Estes trabalhos relacionados referem-se as diferentes formas
de abordagem dos objetos de aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, tomando-se como referéncia a Teoria da Aprendizagem Significativa.

O mesmo descreve também o Modelo conceitual de informatizacdo do jogo N’tchuva.
Este Modelo tem como objetivo aproximar o jogador tradicional de N’tchuva aos meios

informaticos, tendo em conta o desenvolvimento e divulgagdo. (NHALEVILO, 2010)

6.1. Jogos computacionais como elementos facilitadores do aprendizado matematico

Jogos computacionais como elementos facilitadores do aprendizado matematico,
Autores: Marta Cruz, orientada pelo Prof. Dr Eliseo Reategui, 2010. Esse TCC, contribuiu para
percepcdo sobre a importancia dos jogos computacionais no processo de ensino e
aprendizagem, a relacdo que se verifica € que, ao se propor a integracdo do Objeto de
Aprendizagem N'SAMAT no ensino basico, ele podera responder as dificuldades que os alunos
enfrentam na resolucdo de tarefas matematicas. Contudo, segundo a autora pode-se perceber
que na educacdo o papel dos jogos € fundamental, podem desempenhar funcbes importantes
nas relagdes interpessoais. Através deles € possivel se trabalhar certas habilidades na crianca,
pois exerce papel motivador em a¢des que impulsionam a aprendizagem de novos conteldos,
compreensdo de conceitos ou ainda, aprofundando um conhecimento.

Cruz (2010) diz que, construir o aprendizado matematico com os alunos é proporcionar
uma Visdo integrada dos conceitos levando-os a percebé-los em seu cotidiano, possibilitar a
compreensdo de que 0S signos numéricos estdo presentes em nossas vidas. Entretanto,
convivemos em muitas escolas, com praticas na transmissdo do conhecimento firmadas na
repeticao de tarefas, memorizacao de conteudos pelos alunos, “morte da critica, da criatividade,
da curiosidade” (BECKER, 2001, p.18) Ou seja, acOes didaticas que o autor denominou
Pedagogia Diretiva, aprendizagem centrada no professor. Neste contexto, ha dificuldade em
relacionar a matematica com outras matérias e com a vivéncia dos alunos. Além disso, de
acordo com estatisticas, muitos alunos em qualquer nivel de ensino vém apresentando baixo

rendimento escolar nesta disciplina.
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Todavia, pesquisas demonstram que é possivel assumir uma postura inovadora diante
da educacdo. O processo educacional pode contemplar agdes em que os alunos participem de
sua propria aprendizagem, sua e de seu grupo. Piaget (1973) demonstrou, em seus estudos sobre
0s jogos e ludicidade na aprendizagem, que estes influenciam no processo cognitivo das
criangas. Pedro Demo (2006) defende a aprendizagem matemaética aliada as tecnologias e Guy
Brousseau, pai da Didatica matematica, propGe acles entre 0s sujeitos em que "cada
conhecimento ou saber pode ser determinado por uma situacdo” (BROUSSEAU, 2009). Estes
sdo alguns exemplos que defendem o ponto de vista de que o conhecimento deve ser construido
com a participacgdo do aluno.

Procurando contemplar tais concepcdes, o presente trabalho aborda o0s jogos
computacionais como elementos facilitadores do aprendizado matematico. O interesse em
investigar o tema partiu das préaticas realizadas durante o estagio obrigatdrio, onde foram
constatadas certas dificuldades que alguns alunos apresentavam relacionados aos contetidos
matematicos. Igualmente, foi averiguado que os educandos estavam acostumados com
exercicios que contemplam solucGes previamente ensinadas. Atraves de acbes pedagdgicas no
laboratdrio de informética e em sala de aula, procurou-se analisar de que maneira 0s jogos
contribuem no desenvolvimento de habilidades para a resolugdo de problemas matematicos. Ao
mesmo tempo, buscou-se verificar a viabilidade do emprego dos jogos Brain Spa, Visual
Memory e Britain's Best Brain na aprendizagem de conceitos matematicos. Optou-se nesta
investigacdo pela pesquisa qualitativa e a observacdo participante como estratégia
metodoldgica. Neste trabalho foram observados seis alunos de uma turma de quarta série de
uma Escola Estadual do Ensino Fundamental do municipio de Porto Alegre. A pesquisa foi
realizada no periodo de um més, contemplando trés sessdes experimentais, intercalando sessdes
com jogos on-line e exercicios praticos em sala de aula.

Observou-se a partir deste estudo que os jogos contribuiram para que os alunos
desenvolvessem estratégias para solucionar as questdes propostas. Os jogos também
proporcionaram mudancgas na compreensdo dos conceitos matematicos. Alem disso, alguns
alunos conseguiram auxiliar os colegas sem apresentar as respostas aos problemas diretamente.
Foi possivel concluir a partir deste estudo que 0s jogos auxiliaram na autonomia e
principalmente no engajamento dos alunos nas atividades.

No entanto, ele se relaciona da presente pesquisa pois, 0 topico de investigacdo deste
trabalho, referente & &rea da matematica aliada aos jogos computacionais, partiu da constatacéo,

durante o estagio, de certas dificuldades que alguns alunos apresentam na compreensdo de
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determinados conceitos matematicos. Mas por outro lado se difere, por se alicercar a teoria de
PIAGET.

6.2. Modelo conceitual de informatizacao do jogo n’tchuva

Este modelo foi elaborado pelo Dr. Lourino Saute Nhalevilo, sob Orientagéo do Eng°.
José dos Santos Grachane e Co-orientador Dr. Carlos Cumbana em junho de 2010. O Modelo
Conceptual de informatizagdo do Jogo N’tchuva segundo o autor, usou a ferramenta
Delphi/Object Pascal para a concepcdo do seu ambiente computacional, 0 mesmo afirma ter
sido um instrumento adequado, pois possibilitou a transformacéo das reflexdes humanas (Jogo)
em linguagem perceptivel aos computadores, que possibilitaram a comunicacao/interagdo entre
0 homem e o computador numa situacéo de desafio/duelo (conflito de interesse). Portanto o
objetivo do jogo era aproximar o jogador tradicional de N’tchuva aos meios informéticos, tendo
em conta o desenvolvimento e divulgacdo do Modelo Conceitual de informatizacdo do Jogo
N’tchuva.

Como ndo podia deixar de ser, para a pratica de jogos N tchuva existem também regras.
Para o caso particular deste jogo as regras dividem-se em dois grupos sendo elas:

Gerais que se aplicam a todas as variantes desta modalidade e especificas, que
normalmente depende do local, grupo étnico, faixa etaria etc. Regras essas que podem ser
incluidas ou excluidas das regras gerais do jogo. Foi com base na realizacdo de sessGes de
observacOes participativas, de diversos locais da pratica do N'tchuva que se selecionou a
variante de quatro linhas e oito colunas (4x8), com as seguintes regras gerais e especificas do

JOgo que a seguir se descrevem:

a). O objetivo principal do jogo € a captura de todas as pedras do adversario.
b). Inicio da Partida.
Formam-se duas equipas (com um ou mais jogadores cada), posicionam-se uma

defronte da outra, com o tabuleiro do jogo entre elas como ilustra a figura 3.1.
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Figura 3.1. Representacéo do tabuleiro de jogo N tchuva de quatro
linhas por oito colunas.
Equipa/Jogador A

— Linha externa do jogador A

— Linha interna do jogador A

— Linha interna do jogador B

— Linha externa do jogador B

Equipa/Jogador B
Cada equipa tem como seu territério, as duas (2) linhas mais proximas de cada uma
delas, a linha mais proxima externa e a linha a seguir interna.

Todas as covas no inicio da partida devem estar preenchidas com duas (2) pedras cada

como ilustra a figura 3.2,

Figura 3.2. Posic¢do inicial do jogo N tchuva. Cada cova deve conter duas pedrinhas

Jogador A
— Covas externa do jogador A
— Covas interna do jogador A
— Covas interna do jogador B
— Covas externa do jogador B
Jogador B

O critério de escolha da equipa que inicia a partida é aleatorio

c). Lance ou Jogada: Os lances/jogadas de jogador/Equipa sdo feitos somente nas duas
linhas pertencente ao territorio do jogador/Equipa no sentido contrario ao movimento dos
ponteiros do relogio (anti-horario). Jogador/Equipa escolhe uma das covas, carrega todas as
pedras nela contida e vai deixando-as uma a uma nas covas seguintes (anti-horéario), até que a
ultima pedra caia numa cova vazia. Caso esta caia numa cova com uma ou mais pedras, devem-
se carregar todas as pedras contidas nessa cova e proceder-se a redistribuicdo destas nas covas
seguintes (até que a ultima pedra caia numa cova vazia). N&o é permitido que o jogador/Equipa
inicie um lance a partir de uma cova com uma Unica pedra, enquanto existir pelo menos uma
cova com mais de uma pedra. Por outras palavras, uma cova com uma Unica pedra sO é
considerada, jogavel se o seu territorio estiver “Tchantchulado”.

Quando se tem duas ou mais covas com uma pedra cada & permitido juntar a pedra de
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uma cova a outra da cova seguinte.

d). Capturar/Bater: A captura das pedras do adversario, acontecem quando qualquer um
dos jogadores termina o lance na linha interna do seu territorio e a cova oposta da linha interna
do adversario tiver pelo menos uma pedra. Todas pedras contidas nas covas dessa coluna
(interna e externa) do adversario séo retiradas (capturadas) do tabuleiro.

e). Fim da partida: A partida termina quando s&o capturadas todas as pedras de um dos
jogadores.

f). Existem situacBes em que propositadamente ou ndo nenhum jogador consegue
capturar todas pedras do adversario. Estas situa¢fes sao extremamente raras nesta variante do
jogo N’tchuva. Também existem situagdes ndo frequentes, em que um lance entra num “/oop

infinito, nestes casos considera-se empate.

~ Territorio do Computador

~ Territério do Utente

Imagem: 17: Ambiente do Jogo (Tabuleiro de Jogo no inicio da Partida)

Fonte: NHALEVILO, (2010, p. 80)

No entanto, ele difere do objeto de aprendizagem da presente pesquisa pois, 0
N'SAMAT € um objeto de aprendizagem concebido para o ensino de aritmética no ensino
basico, e foi desenvolvido por uma multiplataforma Unity 3D. Essa é um programa que permite
o desenvolvimento de jogos para diferentes dispositivos, incluindo computadores com sistemas
operacionais Windows, Linux e MacQS, dispositivos méveis Android, iOS e Windows Phone.

Outro aspecto consiste em nas caracteristicas do jogo informatizado, apesar de ambos
pertencerem a cultura mogambicana e por vezes serem praticados no chdo (vide Imagem 18), o
N'TCHUVA ¢ jogado também em tabuleiros de madeira (vide Imagem 20).
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Imagem 19: N’tchuva, jogado no Tabuleiro

Fonte: MMO, 2014
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N’tchuva é um jogo de tabuleiro muito popular em Mogambique, € o Xadrez Africano.
Apesar de ser um jogo de tabuleiro, € comum na zona sul do pais ver pessoas a jogar 0 N’tchuva
em buracos no chdo, onde ndo é comum ver jovens a jogar — diferente do que acontece nas
outras zonas do pais.

A maior parte dos adeptos deste jogo s&o homens, bem diferente do que acontece com
a Samagué. De acordo com Cherinda (1994), ndo ha idade para comecar a aprender a jogar o
N’tchuva. Ele sugere que secja partir dos sete anos, quando a crianca estd em pleno

desenvolvimento das capacidades intelectuais e motoras.

“O jogo tem uma natureza guerreira, pois, semelhante ao xadrez, o jogador tem que
criar estratégias para vencer os inimigos. A crianca fica fascinada com a capacidade
que acumula de criar estratégias seguras para resolver problemas reais e atingir seus
objetivos, pois todas as habilidades — a meméria, a atencéo, o raciocinio aritmético —
sdo valorizadas hoje e serdo importantes no futuro dela”

O objetivo do N’tchuva ¢é de que a Ultima peca em m&os caia em uma casa vazia da
fileira interna do tabuleiro (ataque) eliminando as pecas do adversério. Este objetivo é
conseguido por meio de célculos aritméticos simples e pela criacdo de estratégias.
(CHERINDA, 1994)

6.3. O jogo na formacdao inicial de professores de matematica: contribuicdo da teoria da

aprendizagem significativa

Autores: Francisco Ricardo Nogueira de Vasconcelos, IFCE/Campus Canindé e
Ivoneide Pinheiro de Lima, UECE/CECITEC/Campus Taua. Segundo Vasconcelos e Lima,
(2012), o objetivo principal desta investigacdo foi analisar a implicacdo da utilizacdo de jogos
na formacao inicial de professor de matematica, na perspectiva da Teoria da Aprendizagem
Significativa. Para coleta de dados, foi realizado um minicurso com aplicacdo de 10 jogos,
destinados a 23 alunos do curso de Matematica da UECE. Para coleta de dados foi utilizado 01
questionario, filmagem e fotografia. Os resultados mostram que o minicurso, em geral, foi
muito bem aceito pelos alunos. Um elemento observado foi a interagdo entre o conhecimento
prévio e o conhecimento novo, pois foi notada durante toda a dindmica do minicurso uma troca
de conhecimentos entre 0s alunos mais experientes € 0s menos experientes: enriquecendo,

elaborando e diversificando em termos de significados. Percebeu-se também que no decorrer
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de todo processo, os alunos foram participantes e ativos: levantando hipéteses, construindo
estratégias, interpretando e reformulando as regras dos jogos- evidenciando assim- as
caracteristicas essenciais da aprendizagem significativa. As consideraces finais ressaltam que
0s jogos ndo devem ser concebidos como o fim, mas como meio de se promover uma
aprendizagem significativa.

No entanto, (VASCONCELOS e LIMA, 2012) afirma que a realidade em que se
encontra a educacdo brasileira em relacdo ao ensino de matematica ndo € nada animadora, tendo
em vista o Ultimo resultado do Programa Internacional de Avaliacdo de Alunos (PISA)
publicado em 2010, no qual o Brasil ocupou o 53° lugar em Leitura e Ciéncias e 57° em
Matematica, em um ranking de 65 paises.

Diante dessa realidade, melhorar a qualidade de ensino em Matematica nas escolas é
crucial, pois se devem buscar formas de garantir a formacéo de cidaddos com competéncias e
habilidades, conscientes do seu papel perante a sociedade, além de proporcionar caminhos mais
elucidativos para a escolha consciente de uma carreira profissional promissora (FREITAS,
2004). Para isso, € preciso focar em uma acéo docente que possa desenvolver as potencialidades
cognitivas dos alunos e que agregue o saber cientifico ao saber escolar, como algo possivel de
ser ensinado ou aprendido pelo aluno de forma expressiva, em uma perspectiva da Teoria da
Aprendizagem Significativa.

Sob esse foco, dentre as diferentes tendéncias apontadas por Brasil (1998) para o ensino
dessa Ciéncia, com o intuito de levar para sala de aula uma matematica dinamica, viva e que
trabalhe mais o raciocinio e a compreensdo dos processos em detrimento a aplicacdo direta de
férmulas e regras, tem-se a insercao dos jogos matematicos como um elemento aglutinador, de
modo a tornar coerente a construgdo satisfatoria do conhecimento matematico.

Associado a tese, 0s autores realgam que 0s jogos quando bem aplicados em sala de aula
favorecem um clima de euforia e cooperacéo entre os alunos, contribuindo de modo construtivo
para o desenvolvimento do raciocinio l6gico e dedutivo, propiciando assim a aprendizagem

significativa dos conceitos matematicos.

No entanto, o estudo se relaciona com a presente pesquisa, porque se alicerca na teoria
da aprendizagem significativa de David Ausubel, bem como o uso de jogos como recurso
pedagdgico na aprendizagem de conceitos matematicos em sala de aula. Contudo, 0 mesmo se
difere pela metodologia usada, que foi uma pesquisa qualitativa, caracterizada como estudo de

caso. A amostra foi constituida por 23 alunos do curso de licenciatura em matematica.
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6.4. Uso de um objeto de aprendizagem no ensino de matematica tomando-se como

referéncia a teoria da aprendizagem significativa

Uso de um Objeto de Aprendizagem no ensino de matematica, tomando-se como
referéncia a Teoria da Aprendizagem Significativa, apresentado por Wanderley Pivatto Brum e
Sani de Carvalho Rutz da Silva. (BRUM e SILVA, 2014) dizem que o objetivo deste trabalho
foi investigar, se 0 uso de um objeto de aprendizagem poderia auxiliar alunos do ensino médio
a desenvolverem cognitivamente um tema da analise combinatéria, o arranjo simples. Os
autores afirmam que, a escolha do tema analise combinatdria como conteudo para a construgédo
de um objeto de aprendizagem reside no fato de que € um assunto de sala de aula e que envolve
questdes ldgicas e sociais, além dos préprios conceitos cientificos inerentes ao assunto.

A teoria da aprendizagem significativa de Ausubel orientou essa pesquisa sobre o
desenvolvimento dos conceitos cientificos dos alunos mediado pela interacdo com o objeto de
aprendizagem digital. Esta teoria est4 alinhada com a teoria abordada na tese. Os resultados
evidenciaram que, em geral, os estudantes conseguiram assimilar, diferenciar e reconciliar
conceitos de arranjo simples e principio fundamental da contagem, indicios estes de ocorréncia
de aprendizagem significativa.

Diante dos resultados apresentados considera-se que a tecnologia da informacao, mais
especificamente um objeto de aprendizagem digital, oferece um potencial a ser explorado para
a melhoria do ensino e aprendizagem de conceitos cientificos.

Para este estudo, (BRUM e SILVA, 2014) optaram pela abordagem metodologica
qualitativa. Com essa abordagem, foram investigadas as representacdes de estudantes de uma
turma de terceira serie do ensino médio de uma escola da rede publica de Floriandpolis, Santa
Catarina, sobre o tema: analise combinatoria, especificamente sobre arranjo simples, no periodo
de marco a abril de 2014. A pesquisa foi dividida em duas etapas: pré-avaliacdo e uso do objeto
de aprendizagem na sala de informatica.

Apobs a atividade de pré-avaliacdo, o pesquisador levou os alunos ao laboratério de
informatica da escola, onde as atividades com o OA foram realizadas. Nesses encontros com
0S estudantes presentes, o pesquisador explicou brevemente o funcionamento do OA,
disponivel em (http://rived.mec.gov.br). Foi solicitado aos estudantes que interagissem com o
OA. Alguns questionaram o porqué da livraria estar ali, desenhos de carros, placas e banco
(vide a imagem 21).
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Imagem 20: Tela inicial do objeto de aprendizagem
referente ao tema analise combinatoria.

Fonte: (BRUM e SILVA, 2014).
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Arranjo Simples

Dado um conjunto com n elementos distintos, chama-se arranjo do
tos,tomados p @ P, a qualquer seqiiéncia ordenada de p elementos
1STINTOS escoihidos entre 05 N existentes
Exemplo: suponhamos o numero 235. Mudando a ordem dos algarismos
obtemos os numeros 253, 325, 352, 523, 532, que sdo todos diferentes
Conclui-se que neste tipo de agrupamento, a ordem dos elementos influi
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Imagem 21: Tela inicial do objeto de aprendizagem mostrando a definicéo
de arranjo simples

Fonte: (BRUM e SILVA, 2014).

Ao clicar na faixa de pedestre (vide a imagem 23), os estudantes foram questionados
sobre a quantidade de placas suspeitas existentes com a caracteristica de ter duas vogais

distintas e quatro letras diferentes do alfabeto.
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— Atividades

Num acidenle rodovidrio, apds cuvir varias lestemunhas, conduiu-se que
o i ipado pelo diigia um carro cuja placa era constiuida de
2 vogais distinias @ qualro algarismos dferentes, Senco que b algarsmo das
unidades era 0 5. Isso ndo facizou o trabalho da policia, poxs © ndmero de
placas suspeitas é de:

2) 10800
b) 10080
<) 8100

Imagem 22: Tela com interatividade para resolucdo de exercicios
pelos alunos.

Fonte: (BRUM e SILVA, 2014).

Ao terminarem essa atividade, a maioria dos estudantes selecionou a op¢ao “atividades”
e foram direcionados para a entrada do “banco”, que ao clicar se depararam com uma tela

constituida de dois teclados e um questionamento a direita (Vide a imagem 24).
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Quantas senhas de 3
algarismos distintos
vocé podera formar
com os algarismos 0,
1,2,3,4?
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Imagem 23: Tela de interatividade do objeto de aprendizagem com relacdo a atividade de
arranjo

Fonte: (BRUM e SILVA, 2014).
No entanto, o estudo de BRUM e SILVA (2014), difere da presente pesquisa, pois € um objeto

de aprendizagem concebido para os estudantes do ensino de médio “curso”. Neste curso,
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buscou-se investigar o desenvolvimento das seguintes ideias pelos estudantes:

a) Conceito de principio fundamental da contagem e arranjo simples;

b) O uso de conceitos cientificos nas respostas;

c) Ldgica envolvida na problematica apresentada.

Os autores afirmam que o principio fundamental da contagem é um principio
combinatdrio que indica de quantas formas se pode escolher um elemento de cada um de (n)
conjuntos finitos. Se o primeiro conjunto tem (k1) elementos, o segundo tem (k2) elementos, e
assim sucessivamente, entdo o numero total (T) de escolhas é dado por: (T =k1.k2.k3. ... k).
Jé a tese esta focalizada na aprendizagem de aritmética, colocando em evidéncia as operagdes:
adicdo e subtracdo de nimeros naturais de 1 a 10.

Outro aspecto a destacar no estudo de (BRUM e SILVA, 2014), consiste no tipo de
pesquisa na qual se apoiam, que se difere da metodologia aplicada na tese. Mas mesmo sendo
um estudo alicergado na pesquisa qualitativa, ele contribui para as analises da presente pesquisa,
dando uma dindmica na sincronizagdo entre os resultados e a teoria da aprendizagem

significativa de David Paul Ausubel, pela sua clareza e coeréncia na abordagem.
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7. ETNOINFORMATICA NA EDUCACAO

No momento em que a Ciéncia e a Tecnologia alinham discursos e povoam o ambiente
académico e, em todas as esferas sociais a pds-modernidade vém apresentar o seu reflexo, uma
Sociedade Tecnocientifica, em que o rumo da ciéncia e de tantas outras aplica¢cbes humanas sao
ditadas pela técnica. Assim: “existe uma relacdo que vai da ciéncia a técnica, da técnica a
indUstria, da industria & sociedade, da sociedade a ciéncia". (MORIN, 2010, p. 107)

O termo "Tecnociéncia"® foi criado pelo filésofo belga Gilbert Hottois no fim dos anos
70. A tecnociéncia € um conceito amplamente utilizado na comunidade interdisciplinar de
estudos de ciéncia e tecnologia para designar o contexto social e tecnoldgico da ciéncia. O
termo indica um reconhecimento comum de que o conhecimento cientifico ndo é somente
socialmente codificado e socialmente posicionado, mas sustentado e tornado duravel por redes
materiais ndo humanas.

Pode-se dizer que vivemos numa sociedade em que a tecnologia e a ciéncia se interligam

de tal forma que se tornam mesmo indissociaveis, por isso se diz que:

A Etnociéncia, tal como tem sido praticada por associa¢@es interdisciplinares de
pesquisadores, tem tido um papel importante nas etnografias do saber e das técnicas,
apesar de persistirem certas visGes criticas e até mesmo preconceituosas ligadas a
algumas de suas origens (AMOROZO, M. e SILVA, 2002).

A tecnologia vem, no entanto, causando grandes discussdes sobre as suas vantagens e
desvantagens, sendo certa a importancia que o desenvolvimento tecnoldgico cientifico tem para
o crescimento da nossa sociedade. E devido a esse conhecimento obtido que o homem pode
hoje orgulhar-se de conhecer e manipular a mecénica, a eletronica, a informéatica, o mais
completo dos meios de informacéo disponivel nos dias de hoje, a Internet!

Portanto, (AMOROZO; Ming e SILVA, 2002) propem uma caracterizacdo da
etnociéncia como “uma etnografia de saberes do outro, construida a partir dos referenciais de
saberes da academia”. Essa defini¢do operatéria foi uma tentativa de recuperagdo positiva da
etnociéncia, para que se atenuasse a carga de etnocentrismo que marca essa histéria. Mesmo
assim, as dificuldades persistem com relagdo aos preconceitos contra o proprio termo, ja
mencionados pelas criticas a suas origens centradas nas classificacbes e, sobretudo, nas

taxionomias.

8 https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnoci%C3%AAnNcia
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@nhecimentos culturalmente contextualizados (D’ Ambrésio, 2012) ]

Etnociéncia

Etnoldgica Etnobiologia

Etnomatematica
Etnohistoéria Etnodidatico

Etnosociologia

Figura 13: Conhecimento culturalmente contextualizado

Fonte: O Pesquisador, 2016.

Tarouco et al. (2014) fala que o educador deve ter cada vez mais ciéncia de que deve
apropriar-se do desenvolvimento mundial e agregé-lo a sua pratica educacional, para que o
desenvolvimento do ensino-aprendizagem dos estudantes aconteca de forma efetiva, e que suas
acOes perante estes sejam eficazes para que a aprendizagem realmente ocorra. Sendo assim,
uma proposta inovadora gue esta relacionada a incorporacdo das tecnologias da informacéo e
comunicacdo na educacdo, e a insercdo de maneiras tecnoldgicas de ensinar, deve ser entendida
como novas oportunidades de repensar a redescobrir o curriculo escolar, bem como as novas
praticas de aprendizagens, aglutinando a linguagem verbal as novas tecnologias da informacao
e da comunicacdo, isto é, a interdisciplinaridade escolar, a interacdo social. A autora reitera
ainda sobre a integracdo da tecnologia no ensino e na aprendizagem da lingua portuguesa, pois
tem tido um papel fundamental na elaboracédo de objetivos pedagdgicos em relagdo as possiveis
formas de representagdo do pensamento e interacdo entre as tecnologias, proporcionando,
assim, a criagcdo de melhores condicGes de aprendizagem e desenvolvimento. Tarouco et al
(2014) acrescenta dizendo que a partir desta analise, pode-se citar Perrenoud (2000), isto porque
se esta inseridos em uma sociedade de informacdo e comunicagdo, e essa demanda o
desenvolvimento de competéncias para aprender, ensinar, trabalhar e relacionar-se. Com base
nisto, a utilizacdo de atividades que proporcionem a interdisciplinaridade e desenvolvam

multiplas competéncias nos estudantes faz-se de forma significativa, pois desta forma
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estaremos mobilizando recursos cognitivos para trabalhar questdes de linguagem e questdes de
raciocinio l6gico dentro de nossos ambientes escolares de forma diferenciada e, para que esta
diferenciacdo possa ocorrer na atualidade, deve-se apropriar e utilizar as ferramentas midiaticas
educacionais.

Enquanto para (MORIN, 2013) fala da interdisciplinaridade como sendo diferentes
disciplinas encontram-se reunidas, como diferentes na¢des o fazem na ONU, sem- entretanto-
poder fazer outra coisa sendo se afirmar cada um o seu proprio direito e suas proprias soberanias
em relacao as exigéncias do vizinho. Ela pode querer dizer também troca de cooperacao e, desse
modo, transformar-se em algo orgénico. SO para realgar, essa comunicacdo entre varias
disciplinas € muito importante, elas ajudam muitas vezes a descodificar e interpretar situacoes
complexas, na sua cooperacao para busca de novos conteddos, que podem dar origem a uma
nova disciplina. No entanto o mesmo autor reforca dizendo que as disciplinas se fecham e ndo
se comunicam umas as outras. Os fendbmenos sdo cada vez mais fragmentados, e ndo se
consegue conceber a sua unidade. E por isso que se diz cada vez mais: “Fagamos a
interdisciplinaridade”. Mas a interdisciplinaridade controla as disciplinas como a ONU controla
as Nacdes. Cada disciplina primeiro procura fazer reconhecer a sua soberania territorial e, desse
modo, confirmar as fronteiras em vez de desmorona-las, mesmo que algumas trocas incipientes
se efetivem. E necessario ir mais longe, e é aqui que aparece o termo transdisciplinaridade. Uma
observacao se faz necessaria: “O desenvolvimento de ciéncias ocidental desde o século XVII
ndo foi apenas um desenvolvimento disciplinar, mas também o desenvolvimento
transdisciplinar.” (MORIN, 2013, p. 53)

A interdisciplinaridade sob ponto de vista de uso de objeto de aprendizagem
multicultural pode se dizer que € uma ponte para o0 melhor entendimento das disciplinas entre
si, uma vez que pode verificar a sincronizacdo de matematica, oficios, educacdo visual e
ciéncias sociais, no curriculo do ensino basico em Mocambique. Dai que é importante porque
abrange temas e contetdos, permitindo dessa forma recursos ampliados e dinamicos, onde as
aprendizagens sdo entendidas. Conceber o processo de aprendizagem como propriedade do
sujeito implica valorizar o papel determinante da interacdo com o meio social e, parcialmente,
com a escola. Situagdes escolares de ensino e aprendizagem séo situagdes comunicativas, nas
quais os alunos e professores que participam ambos com influéncia decisiva para o éxito do

processo.
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7.1. (RE) Significando o conceito de etnoinformatica

O objeto de aprendizagem culturalmente contextualizado N'SAMAT, traz consigo
valores e crencas de diversos povos, ele evidencia diferentes formas de viver e praticar
atividades ludicas num contexto digital. O mesmo coloca-nos num passado presente com o
intuito de destacar fatores socioculturais e suas crencas hum determinado periodo, pois é a
melhor maneira de ressuscitar a cultura recorrente em diferentes processos de aprendizagem.

Mocambique caminha para uma ldgica proporcional, em que deve se olhar para
educacdo como uma forma de garantir o seu desenvolvimento, dai que ha uma necessidade de
procurar alternativas metodoldgicas para dinamizar o processo de ensino e aprendizagem, a
todos os niveis. Ora vejam, as tecnologias sdo ferramentas poderosas para o desenvolvimento
global, porém nos ultimos anos elas tendem a ser adotadas para fazer face as varias necessidades
gue o mundo enfrenta, da industria a educacdo, como se ndo se basta a educacéo se revela ser
um pilar fundamental para o subdesenvolvimento do pais.

Porém, o novo paradigma orienta a adotar metodologias que beneficie o
desenvolvimento econémico, mas também o setor de educacdo, dai que como forma de
materializacdo a uma necessidade de se recorrer as tecnologias para a promocao da incluséo
digital nas escolas, em prol do crescimento do pais e a melhoria de qualidade de ensino. A ideia
principal da modernizacdo da cultura atraves das inovacdes tecnoldgicas, e potencializar uma
visdo multicultural em informética, tendo em vista o deslumbrante acesso & cultura na Africa e
a promocdo dos valores socioculturais para 0 mundo. D'Ambrozio (2012) fala que a educacéo
multicultural é a direcdo necessaria que deve tomar o processo educativo para fazer face a
complexidade de um mundo que se globaliza num ritmo crescente. O grande objetivo é evitar
que o processo de globalizacdo conduza a uma homogeneizacdo, cujo resultado é a submissao
e mesmo a extin¢ao de varias expressdes culturais. Assim, como a biodiversidade é essencial
para a comunidade da vida, a diversidade cultural é essencial para a evolugdo do potencial
criativo de toda a humanidade.

A pesquisa destaca um contexto cultural, pelo fato do jogo tradicional ser informatizado,
sob diferentes visbes culturais pelo mundo fora, como por exemplo: no Brasil o jogo é
conhecido por Chincha que é nome dado tendo em conta a cultura brasileira, em Mogambique,
0 jogo é chamado por Samague, nome dado pelos povos oriundos da zona centro do pais. Diante
desse fato, D'Ambrozio (2012) fala que a educacdo multicultural € a direcdo necessaria que
deve tomar o processo educativo para fazer face a complexidade de um mundo que se globaliza

num ritmo crescente. O grande objetivo é evitar que o processo de globalizagdo conduza a uma
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homogeneizacdo, cujo resultado é a submissdo e mesmo a extingdo de varias expressdes
culturais. Assim, como a biodiversidade é essencial para a comunidade da vida, a diversidade
cultural é essencial para a evolucdo do potencial criativo de toda a humanidade. Pois 0s novos
modos de pensamento e de expressdo sO podem resultar de uma dindmica de encontros
culturais.

Ainda D'Ambrozio (2012), acrescenta dizendo que a preservacdo de identidades
nacionais num mundo em processo de globalizacdo, com a crescente movimentacdo de
populacdes, € de fundamental importancia, dai a relevancia da educacao multicultural. Sustenta
ainda que, em um pais com uma forte presenca indigena ou africana, como é o caso das
Américas, essas consideracdes s30 muito importantes. E necessario reconhecer que a educacio
tem raizes culturais, respondendo a necessidade intelectual do homem de ter explicacGes, de
simplesmente conhecer.

Com esse proposito, e diante das sabias abordagens de D'Ambrdzio, diz-se que a ideia
de trazer uma nova perspectiva de fazer e olhar a informatica, como um recurso que podera
desvendar e promover a cultura que permanece escondida diante dos olhos daquele que néo
quer ver. Para o autor, essa dimensao multicultural, ou seja Educagdo Multicultural, sob olhar
atento de Mariana Kawall Leal Ferreira, diz que, enquanto a educacgéo procura de alguma forma
compatibilizar diferentes principios organizatorios para dar inteligibilidade ao sistema social
do qual fazem parte, ndo se pode eliminar a autenticidade e a individualidade desses principios.
De fato, ignorar as variacdes individuais e interculturais conduz a interpretar as capacidades e
a prépria acdo cognitiva como estaveis, lineares e continuas, obedecendo a certos principios de

estrutura supostamente inerentes a espécie como um todo. Ressalto que:

Se olhar para as novas percepcdes sobre a geragdo do conhecimento pode observar
que tem dado origem a inmeras propostas alternativas, como a Etnomatematica, a
etnoldgica, a etnometodologia, a etnohistoria, a etnomedicina, etnosociologia e outras
tantas anéalises do conhecimento culturalmente contextualizado. (D'AMBROZIO,
2012, p. 65)

O multiculturalismo coloca na situagdo em que se deve consciencializar que cada povo
tem as suas crencas, e essas crencas devem ser enaltecidas nos dias de hoje, dai que devem ser
contextualizados tais conhecimentos ou crencas em areas cientificas, uma vez que a maior parte
desses conhecimentos respondem a situagdes inerentes a épocas anteriores. Cada ciéncia tem

seu conhecimento epistemoldgicos e esse conhecimento pode ser contextualizado e
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sincronizado para responder a diversidade cultural que existe na atualidade. Contudo,
D'Ambrézio (2012) conclui dizendo que se pode mesmo procurar uma etnodidatica e uma
etnoeducacdo, para entender o processo de difusdo do conhecimento em contextos culturais

diversificados, como ilustra a fig. 14.

‘/A[ Conhecimentos culturalmente contextualizados (D’ Ambrésio, 2012) }\\_
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Onde: X Corresponde a Disciplina

Figura 14: Difusdo do conhecimento em contexto cultural

Fonte: Adaptado [Pesquisador, 2016].

7.2. Etnoinformética ou etnoinformatizacéo educacional

Olhando para o paradigma de conceitos e seu surgimento, conduzem a fragmentar trés
areas que legitimaram as ideias de que podiam pensar na informatica, sobre uma perspectiva
“etno”, bastando primeiro olhar para ela sob prisma dos trés pilares, nomeadamente: Cultura
“Etno”, Informatica “Tecnologias” e Educagdo “Aprendizagem”.

Se olharem para toda essa conjuntura, podem se destacar a educacao como base para a
perspectiva de conceitualizacdo, uma vez que 0 nosso propdésito é olhar para o processo de
ensino e aprendizagem significativa.

Porém, é proposto um desafio de construir ideias que possam ir de acordo com 0 n0SSo

pensamento e trazer esquemas que possam facilitar a sua interpretacao:
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Figura 15: Etnoinformatica Educacional

Fonte: Adaptado [Pesquisador, 2016].

Em virtude dos estudos e andlises feitas no Modelo conceitual de informatizacdo do
jogo N'TCHUVA, desenvolvido por (NHALIVILO, 2010), referentes a informatizacéo de jogos
tradicionais, ou seja, valores sociais e aspectos culturais que outrora desempenhavam um papel
preponderante na conservacdo da identidade dos povos africano, da América latina e muitos
outros, acabam tendo pouca ascensao nos dias de hoje. Para tal, preocupa-nos olhar para a era
digital e descobrir que mecanismos poderdo ser desenvolvidos para ressignificagdo de um
campo da ciéncia que possa dar um suporte para preservacdo da tal identidade cultural.

A primeira proposta leva a tecnocultura, ou seja, cultura tecnoldgicas, porém
poderiamos ser mais amplos visto que a palavra levaria a varios conceitos e maneiras
diferenciadas de sua interpretacdo. Contudo ap6s um olhar criterioso e de acordo com o foco
em estudo procuramos olhar para algo que pudesse colocar diante da realidade que remete numa
Unica linha de pensamento, sem que pudesse colocar o leitor numa visdo macro, mas sim numa
visdo direcionada tendo em vista a area de conhecimento. A tdo esperada palavra
“Etnoinformatica” ou Etnoinforamatizacdo, que podera nos levar a ter uma visao diferente da
informatica através de uma perspectiva social e cultural, caracterizada pelos aspectos étnicos.

Se olharmos para as novas percepcoes sobre a geragdo do conhecimento, cabe observar
qgue se tem dado origem a inumeras propostas alternativas, como a etnomatematica, a
etnoldgica, a etnometodologia, a etnohistoria, a etnomedicina, etnosociologia e outras tantas

analises do conhecimento culturalmente contextualizado. (D'AMBROZIO, 2012)

122



Etnoinformatica pode ser o processo pelo qual, existe a reutilizagdo de aspectos
socioculturais de um povo ou comunidade, ao longo da época, sejam esses jogos, dangas,
musicas entre outras artes para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem ou softwares
educacionais na era digital. A mesma tem como objetivo, valorizar a cultura e a tecnologia em
seus diferentes contextos. Ela surge a partir da sincronizacéo da cultura, tecnoldgica e educacéo,
ambas que se preocupam para o desenvolvimento da cidadania do homem. Etnoinformatica é
um projeto informatico que se preocupa no desenvolvimento de objetos de aprendizagem ou
softwares educacionais a partir da reutilizacdo de aspectos socioculturais de um povo ou
comunidade ao longo da época, sejam eles jogos, dancas, musicas entre outras artes que pouco
se evidenciam na nova era digital. Para sustentar essa visdo, D'Ambrézio (2012) diz que se pode
mesmo procurar uma etnodidatica e uma etnoeducacao, para entender o processo de difusdo do
conhecimento em contextos culturais diversificados.

Exemplo de um software educacional ou objeto de aprendizagem culturalmente
contextualizado é o N'SAMAT, pois € um objeto de aprendizagem reutilizavel, desenvolvido a
partir do reaproveitamento de jogo tradicional com aspectos socioculturais muito fortes, que
pode vir a contribuir para aprendizagem significativa do aluno no ensino basico de acordo com
padrdes social, cultural e tecnoldgico.

N'tchuva informatizado (vide a imagem 15), é um jogo tradicional informatizado com
intuido de aproximar o jogador tradicional as novas tecnologias (NHALIVILO, 2010, p. 45),
porém ele possui também recursos didaticos que podem ser aproveitados no processo de ensino

e de aprendizagem.
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8. PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Neste capitulo, sdo apresentados os procedimentos que caracterizam o desenvolvimento
da tese, dos aspectos metodoldgicos ao desenvolvimento do objeto de aprendizagem
N'SAMAT, bem como o seu contexto cultural e social. O mesmo descreve a amostra que €

utilizada para o estudo e os instrumentos que s&o utilizados para a recolha e analise de dados.

8.1. Campo empirico da pesquisa

Mocambique é um pais localizado no continente africano, € € uma ex-colénia
portuguesa. Com extensao territorial de aproximadamente 801 mil quilébmetros quadrados,
Mocambique esté localizado na porg¢éo sudeste do continente africano. Seu territorio, banhado
a leste e ao sul pelo Oceano indico, limita-se ao norte com a Tanzania, a noroeste com Malaui,
a oeste com a Zambia e Zimbabue e a sudoeste com a Africa do Sul e Suazilandia. Mocambique
é uma ex-coldnia portuguesa. O portugués, apesar de falado por menos de 40% da populacéo,
é idioma oficial do pais — Mogambique integra a Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa
(CPLP). A independéncia nacional foi conquistada em 1975 e, apés esse feito, foi deflagrada
uma guerra civil, responsavel pela morte de mais de 1 milhdo de pessoas e pela destruicdo da

infraestrutura nacional, atingindo diretamente a economia.’

9 Extraido no site: http://mundoeducacao.bol.uol.com.br/geografia/mocambique. No dia 05 de fevereiro

de 2018, pelas 21:45
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Fonte: Portal do Governo - 2015

8.2. Histéria da provincia da zambézia®

A colonizag&o deste territorio e, alias de todo o vale do Zambeze, iniciou-se no seculo
XVII pelo aforamento de terrenos a portugueses ou “indo-portugueses” (indianos convertidos
ao catolicismo, que adotaram nomes portugueses) comerciantes ou soldados, a troco duma
renda anual. A concessdo era feita por "prazos”, ou seja, por duas ou trés geracdes, sendo

transmitida a filha mais velha. Passado esse tempo, o0s terrenos voltavam a posse do Estado,

10 portal do Governo da Provincia da Zambézia
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mas podiam voltar a ser entregues aos antigos, se as autoridades achassem que a propriedade
tinha sido bem administrada. Informalmente, no entanto, estd colonizagéo tinha comecado no
século anterior, através de acordos de fixacdo entre os colonos portugueses e os chefes locais,
por vezes através do casamento.

Com o tempo e a ineficicia da administracdo colonial, estas propriedades tornaram-se
verdadeiros “estados” com os seus exércitos de “CHICUNDAS”. Nao s6 estes senhores feudais
nao pagavam renda ao Estado portugués, como organizaram um sistema de cobrar o “mussoco”
(um imposto individual em espécie, devido por todos os homens validos, maiores de 16 anos)
aos camponeses que cultivavam nas suas terras. Além disso, mineravam ouro e comerciavam
marfim e escravos em troca de panos e missangas que recebiam da india e de Lisboa. Até 1850,
Cuba foi o principal destino dos escravos provenientes da Zambézia.

Em 1870, era apenas em Quelimane (sem conseguir penetrar no “Estado da Maganja da
Costa”) onde Portugal exercia alguma autoridade, cobrando o “mussoco!”. Isto, apesar de, em
1854, o governo portugués ter “extinguido” os Prazos (pela segunda vez, a primeira tinha sido
em 1832). Outros decretos do mesmo ano extinguiam a escravatura (oficialmente, uma vez que
os “libertos” eram levados & forga para as ilhas francesas do Oceano indico (Mauricia) ou “ilha
Bourbon” e Reunido ou “ilha de Franga”, com o estatuto de “contratados™) e o imposto

individual, substituindo-o pelo imposto de palhota, uma espécie de contribuicao predial.

Na margem direita do Zambeze e na margem esquerda da atual provincia de Tete, 0s
prazos comecaram a ser atacados, em 1830, pelos NGUNI* que fugiam durante o
MFECANE?*®, mas, aparentemente, os prazos da Zambézia escaparam a essa sorte. Mas, apesar
de “ressuscitados” por Antonio Enes, o grande ide6logo do colonialismo pés-escravatura, ndo
resistiram ao capital pds-escravagista das grandes companhias. Depois de serem engolidos por
estas, viram a administracdo colonial organizar-se finalmente — ja na segunda metade do século
XIX — e utilizar a sua estrutura feudal, depois de transformados os “XICUNDAS!* em
Sipaios'®, para submeter os povos da regido.

1 Tributo, pago ao governo portugués pelos colonos indigenas de Mogambigue.

12 Foi a designagéo genérica dada pela administracdo colonial portuguesa de Mogambique aos povos de linguas
angunes

13 F 3 designacdo dada ao periodo de grande convulséo social que se viveu em grande parte da Africa Austral entre
1815 e cerca de 1835. A expressdo significa esmagamento ou fragmentacéo, descrevendo o caos que se instalou
na regido e a dispersao forgada dos povos envolvidos, que fugindo a guerra foram obrigados a migrar para 0s
territorios vizinhos, desencadeando uma reacio em cadeia que envolveu a generalidade dos povos do sul da Africa.
14 jovens mogambicanos

15 Soldados mogambicanos que serviam a colénia Portuguesa
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No entanto, a pesquisa foi realizada na Provincia da Zambézia, ao nivel das escolas do
ensino basico das zonas rurais e urbanas. Zambezia € uma provincia situada na regido centro de
Mocambique. A sua capital é a cidade de Quelimane, localizada a cerca de 1600 km ao norte
de Maputo, a capital do pais. Com uma area de 105008 km2 e uma populacdo de 5110787
habitantes em 2017, esta dividida em 22 distritos, e possui, desde 2013, 6 municipios: Alto
Molocue, Gurue, Maganja da Costa, Milange, Mocuba e Quelimane. Tanto em termos de area
como de populacdo a provincia esta em segundo lugar, em area atrds de Niassa e quanto a

populacéo depois de Nampula.
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Mapas 1: Provincia da Zambézia — Mocambique

Fonte: Google Maps, 2018 — 22:34.

Localizacao

No topo leste da zona central de Mogcambique, a Zambézia esta limitada a norte pelas
provincias de Nampula e Niassa, a leste pelo Canal de Mogambique, no Oceano indico e a sul
pela a provincia de Sofala. A oeste, para além da provincia de Tete, surge também o Malawi.

Populagdo

De acordo com os resultados preliminares do Censo de 2017, a provincia da Zambézia
tem 5.110.787 habitantes em uma area de 105008km2, ¢, portanto, uma densidade populacional
de 48,7 habitantes por km2, sendo a segunda provincia mais populosa. Quanto ao género, 52,7%
da populacéo era do sexo feminino e 47,3% do sexo masculino.
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O valor de 2017 representa um aumento de 1 220 334 habitantes ou 31,4% em relacao
aos 3 890 453 residentes registados no censo de 2007.

POPULACAO DA PROVINCIA DE ZAMBEZIA
1980 1997 2007 2017

2418 851 2 891 809 3890 453 5110787
Tabela 2: Populacdo da Provincia da Zambézia

Fonte: Censos de 1980 — 1997 — 2007 — 2017 [INE, 2018]
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Gréfico 1: Evolucdo da Populagdo, em milhdes em Mocambique

Fonte: Adaptado pelo Pesquisador [INE, 2018]
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Cidade de Quelimane

Quelimane ¢ a capital e a maior cidade da provincia da Zambézia, em Mocambique.
Esté localizado no rio dos Bons Sinais, a cerca de 20 km do Oceano indico; por essa razéo, a
cidade conta com um porto, que é uma das suas principais atividades econdmicas, centro de

uma importante inddstria pesqueira.

Era um importante centro comercial suaili, quando os portugueses ali chegaram, em
1498, mais especificamente Vasco da Gama na sua primeira viagem & India, mas a presenca
portuguesa permanente so foi registada a partir de 1544. Foi elevada a vila e sede de concelho
em 1763 e a cidade a 21 de agosto de 1942.

A cidade de Quelimane é administrativamente um municipio com um governo local
eleito e também um distrito, que administra as competéncias do governo central. Numa area de
117 km?, a cidade tinha 150 116 habitantes em 1997. A populacéo tinha ascendido a 185.000
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habitantes em 2003, e 0 censo de 2007 registou 193.343 habitantes, atualmente. 8

Local de Estudo?’

Escola Primaria e Completa de Coalane (Missao dos Santos Anjos de Coalane) esta ao
lado de Coalane e esta localizada na Zambézia, Mogambique foi construida em 1987, pelos
padres missionarios da Igreja Catdlica. Em 1993 a escola passa a ser administrada pelo estado,

pela Direcdo Provincial de Educacéo e Cultura.

Imagem 24: Escola Priméria e Completa de Coalane.

Fonte: mz.geoview.info, 2018

Escola Primaria Completa Unidade Popular, que era chamada Escola Priméaria Completa
do Samugué, esta localizada na Zambézia, Mogambique foi construida em 1991, pela Direcdo
Provincial de Educacéo e Cultura.

Imagem 26: Escola Priméaria e Completa de Unidade Popular

Fonte: mz.geoview.info, 2018

Portal do Governo da Provincia da Zambézia
17 http://mz.geoview.info. Acessado: 07/03/2018
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Distrito de Nicoadala

Distrito de Nicoadala é um distrito da provincia da Zambézia, em Mocambique, com
sede na povoacdo de Nicoadala. O seu territorio € limitado, a norte com o distrito de Mocuba,
a oeste com os distritos de Morrumbala e Mopeia, a sul com o distrito de Inhassunge e o

municipio de Quelimane, a leste com 0 Oceano Indico e a nordeste com o distrito de Namacurra.

O distrito de Nicoadala foi criado em 1986 conjuntamente com mais 25 distritos, a

nivel nacional, e a par de Inhassunge, ha Zambézia.

O Distrito tem uma superficie de 3.525 Km?, representando cerca de 6% do territdrio da
Zambézia, fica situado a Sudeste da provincia da Zambézia, entre os paralelos 17° 10’ Sul e
180° 02’ de latitude Sul e, entre os meridianos de 360° 21’ e 370° 46’ de longitude. Este é
limitado a Norte pelo distrito de Mocuba, a Sul com os Distritos de Inhassunge e Quelimane, a

Oeste com o Distrito de Mopeia, nordeste confina com o Distrito de Namacurra.

Projecéo da Populacdo

Segundo a projecao populacional de 2017 o Distrito possui atualmente cerca de 157.663
habitantes, sendo: 76.467 Homens e 81.196 Mulheres, a densidade populacional € de 44,7 km2.
Administrativamente o Distrito conta com 1 Posto Administrativo e 4 Localidades, sendo: a de

Nicoadala Sede, Namacata, Munhonha e Nhafuba.

Local de Estudo

Escola Priméaria Completa de Nicoadala, est4 localizada no Distrito de Nicoadala, na
Provincia da Zambézia, Mogambique foi construida em 1995, pela Direc¢do Provincial de
Educacao e Cultura.
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Imagem 25: Escola Primaria Completa de Nicoadala

Fonte: mz.geoview.info, 2018

8.2.1. Critério de escolha do local de estudo

As Escolas foram escolhidas, quer a nivel dos distritos, quer a nivel da cidade de
Quelimane, como forma de ultrapassar todas as diferencas socioeconémicos e culturais que
possam existir. Porém, a grande motivacdo da escolha da Provincia da Zambézia como um

campo de estudo deriva-se a sua extensao e a sua diversidade cultural.

8.3. Tipo de pesquisa:

A presente de tese tem como foco, avaliar o uso de objeto de aprendizagem N'SAMAT,
em aula, para a melhoria do aproveitamento dos alunos da 22 classe do ensino basico na
aprendizagem de Aritmética em Mocambique, conforme descrito anteriormente. Dai que, para
0 alcance dos objetivos propostos foi definida uma metodologia.

Segundo COUTINHO (2011), diz que:

A metodologia tem sempre um sentido mais amplo que o método, porque questiona o
que esta por tras, os fundamentos dos métodos, as filosofias que Ihes estdo subjacentes
e que, como j& vimos anteriormente, influi sempre sobre as escolhas que faz o
investigador. (COUTINHO, 2011, p.5)

Para tal, esta tese contempla uma pesquisa com perspectiva quanti-qualitativa a partir
do plano quase experimental.

Para a pesquisa qualitativa, Flick (2013), diz que é uma analise detalhada e exata de
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alguns casos pode ser produzida, e os participantes tem muito mais liberdade de determinar o
que é importante para eles e para apresenta-los em seus contextos.

A pesquisa quantitativa & proposta neste trabalho para dar vazdo aos testes e
questionarios usados na coleta de dados. Esta apoia-se em técnicas estatisticas de analise de
resultados, o que significa traduzir em nimeros todas as opinides e informacdes para a sua
classificagdo. Quanto a descricdo dos resultados, mesma é apoiada pela pesquisa qualitativa,
alicercada a teoria da aprendizagem significativa.

Quanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa foi bibliografica e exploratdria, isto €, o
estudo n&o se limitou somente das obras existentes, publicacdes feitas, objetos de aprendizagem
ja desenvolvidos, estratégias de integracdo ja desenhadas, mas também a exploracdo dos
conhecimentos novos sejam eles de caracter cultural ou numa nova abordagem de integracédo
de tecnologias nas escolas.

No entanto, ap6s a submissao dos instrumentos de pesquisa, 0os dados foram colhidos e
depois organizados, que apés a sua interpretacdo geraram informacGes que auxiliaram para a
validacdo do estudo. Dai que, dentre as técnicas que ddo suporte a realizacdo da pesquisa
quantitativa, sera usado o plano de estudo quase experimental. A pesquisa quase experimental,
segundo (MARTINS e THEOPHILO, 2009), é a aplicacdo do método experimental em
situagbes em que ndo é possivel atingir o mesmo grau de controle dos delineamentos

experimentais auténticos.

O experimento é uma estratégia de pesquisa que busca a construgdo de conhecimentos
através da rigorosa verificacdo e garantia de resultados cientificamente comprovados
— conhecimentos passiveis de apreensdo em condi¢des de controle, legitimados pela
experimentagdo e comprovados pelos niveis de significAncia das mensuracfes
(MARTINS; THEOPHILO, 2009).

Conforme diz a propria designagdo, este plano ¢ “quase” experimental, porque pode-se
introduzir muitas condicionantes de tipo experimental (o como e quando medir), diferindo
apenas na ndo incorporacdo aleatoria dos sujeitos para os grupos, utilizando-se, portanto, de
grupos intactos. (CAMPBELL; STANLEY, 1963; COUTINHO, 2011). Este plano de pesquisa
foi proposto neste trabalho por se reconhecer que na maioria das vezes, em contextos
socioeducativos, ndo é possivel a constituicdo de grupos aleatérios de estudo, ja que muita
pesquisa se realiza em salas de aula e os grupos de estudantes séo turmas formadas no inicio do

ano letivo, ficando de certa maneira excluida a partida a possibilidade de implementagéo de
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plano experimental na sua plenitude.

Paralelamente ao plano de pesquisa quase experimental, é aplicado o estudo com o
desenho pré- e pds-teste em dois grupos, onde um recebe tratamento experimental e o outro
serve de grupo de controle. Os grupos, segundo (MARTINS e THEOPHILO, 2009), s&o
comparados pelos resultados de pds-teste para avaliar se o experimento teve efeito sobre a
variavel dependente, ndo havendo causalidade, e sim uma escolha aleatéria de elementos dos
dois grupos. Esta conjugacao de metodologias surge com o objetivo de proporcionar uma maior
familiarizacdo do assunto estudado ao pesquisador, visto que no decorrer das atividades este
atua com coordenador do grupo e que a atividade em causa tem poucos estudos, sendo assim

pouco explorado na atualidade.

8.4. Populacéo

A pesquisa teve como grupo alvo profissionais de educagio: Gestores escolares,
Professores e alunos, além de profissionais da dire¢do provincial de ciéncia e tecnologia, Ensino
superior e técnico profissionalizante pois € a direcao que esta sob tutela da questdo da inovacgéo
tecnoldgicas e ensino superior e tem a missdo de difundir politica, estratégias e projetos de
integracdo e inovacgao tecnoldgicas ao nivel da provincia. Mas, como ponto de partida, foram
feitas auscultacdo aos profissionais dos Ministérios de Educacdo e desenvolvimento Humano
em 2015, no &mbito das Jornadas de Educacéo promovidas pelo INDE e Ministério de Ciéncia
e Tecnologia e Ensino Superior e Técnico profissionalizante de Mocambique onde tivemos a
oportunidade de ter acesso ao relatorio de 2009, sobre Inclusao digital em Mocambique.

No entanto, esse grupo alvo fez parte da nossa populacdo na qual foi retirada uma parte
para o estudo, que Costa & Costa (2013) definem como sendo um conjunto de todos 0s

elementos que cada um deles apresenta uma ou mais caracteristicas em comum.

Distrito Direcéo Escola
Servicos Distritais de Educacéo e Tecnologias; |EPC — Unidade
Quelimane Direcéo Provincial de Ciéncia e Tecnologias; |Popular
Direcéo Provincial de Educacéo. EPC — Coalane
Nicoadala Servicos Distritais de Educacédo e Tecnologias |EPC - Nicoadala

Quadro 6: Zonas abrangidas da Provincia da Zambézia
Fonte: O Pesquisador, 2015

134



8.5. Amostra

Segundo Marconi e Lakatos (2010) definem amostra como sendo uma parcela

convenientemente selecionada do universo (populagéo); € um subconjunto do universo. Para a

selecdo da amostra, foi usada a amostragem aleatoria simples, tendo em vista a identificacdo

dos intervenientes, com auxilio da tabela de nUmeros aleatérios.

Flick (2013) diz que uma vez que ndo sabemos o suficiente sobre a constituicdo ou as

caracteristicas de uma populacéo para poder realizar uma selecéo intencional de forma que a

amostra seja uma representacdo minimizada dela. Nestes casos, sugere-se extrair uma amostra

aleatoria.

Uma amostra aleatéria simples ocorre quando todos os elementos da mostra sdo
extraidos independentemente da populagdo, em um processo aleatorio. [...]. Uma
amostra de um arquivo de registos dos residentes, vocé daria um numero a cada
entrada neste arquivo, fazendo um tiquete para cada nimero e misturando-0s, em
seguida, em uma caixa de sorteio. Vocé extrairia 0s nimeros, um apés o outro, até
completar sua amostra. (FLICK, 2013, p. 78)

Distrito Gestores | Professores | Alunos Total
Quelimane 6 12 40 58
Nicoadala 2 3 20 25
Total 8 15 60 83

Tabela 3: Nimero de elementos que fizeram parte da amostra por Distrito.

50

30

20

10

Fonte: O Pesquisador, 2015

m Gestores m Professores © Alunos

Qudinmane Nicoadala

Graéfico 2: Namero de elementos que fizeram parte da amostra por Distrito

Fonte: Adaptado pelo Pesquisador, 2018
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Quelimane e Nicoadala s&o os dois distritos mais proximos na provincia da Zambézia,

dai que foram os locais que tiveram maior desdobramento do estudo.

8.6. Instrumentos de investigacao

Além das entrevistas e observacdes que foram feitas aos intervenientes da pesquisa,
foram usadas ilustracdes de dados visuais para melhor sustentar o estudo. Esses dados visuais
sdo imagens e videos, pois segundo Flick nos dltimos anos tem atraido a aten¢do como
documentos a serem usados na pesquisa. As fontes bibliograficas e digitais também tiveram um
papel fundamental, no aprofundamento sobre estudos ja publicadas. Uma vez identificados os
locais de pesquisa, esses foram 0s instrumentos que auxiliaram na validagédo da investigacéo,
porém todo o percurso do estudo foi feito tendo em conta as adversidades culturais que
caracterizam a Provincia.

A coleta dos dados, relativos a pesquisa, foram feitas com auxilio de instrumentos tais
como: Observacao Sistematica: que consistiu na observacdo minuciosa em torno da integracao
de objetos de aprendizagem e o impacto sociocultural que esta por detras, tendo em vista 0s
métodos usados para adocdo das tecnologias no ensino basico, porém a observacao sistematica
é aplicada no seu contexto, um esquema de observacgdo padronizada, pois segundo (BORTZ e
DORING, 2006 apud FLICK, 2013, p. 120), observacao padronizada define exatamente o que
observar e como protocolar o que é observado. Os eventos observados sao conhecidos desde o
inicio e podem ser fragmentados em elementos isolados ou segmentados, que sdo
exclusivamente a questdo ou a atencdo do observador. Neste contexto, ajudou nao sé a observar
evidéncias do ponto de vista de recursos tecnoldgicos que dispdem as escolas, mas também a
implementacao dos tais recursos em ambiente escolar ou seja objetos de aprendizagem na sala

de aula.

[...], o observador sabe 0 que procura e 0 que carece de importancia em determinada
situacdo; deve ser objetivo, reconhecer possiveis erros e eliminar sua influéncia sobre
0 que vé ou recolhe. Ela realiza-se em condi¢Bes controladas, para responder a
propdsitos preestabelecidos. Todavia as normas ndo devem ser padronizadas nem
rigidas demais, pois tanto as situacdes quanto 0s objetos e objetivos da investigacao
podem ser muito diferentes. (MARCONI e LAKATOS, 2010, p. 176)

Entrevista semiestruturada: serviu para obter uma viséo individual dos entrevistados

sobre 0 andamento da integragédo de tecnologia na educacdo em Mogambique e possibilidades
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de integracdo de objeto de aprendizagem culturalmente contextualizado nas escolas, como parte
interdisciplinar no atual sistema de ensino Mogambique, onde foram entrevistados profissionais
de educacdo (gestores educacionais) e gestores das direcGes responsaveis pela area de
tecnologias, como é o caso do Ministério de Ciéncias e Tecnologias e Ensino Superior e Técnico
profissionalizante, sobre o tema em epigrafe. Que para Flick (20013) as declaracbes da
entrevista semiestruturada, tem um caracter quase sugestivo, embora sejam algumas vezes
usadas neste contexto para estimular os entrevistados a refletir sobre a sua posicdo ou talvez
também para fazé-los expressar explicitamente sua concordancia ou discordancia da pergunta
ou declaracdo. Enquanto (MARCONI e LAKATOS, 2010), a entrevista € um encontro entre
duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha informacGes a respeito de determinado assunto,
mediante uma conversacdo de natureza profissional. E um procedimento utilizado na
investigacdo social, para a coleta de dados ou para ajudar no diagndstico e no tratamento de um
problema social.

Quanto as fontes de Informacgéo Digitais, elas consistiram em buscas na internet de
modo a poder sustentar a fundamentacéo teorica, facultado a consulta por meio de bibliotecas
virtuais, ambientes virtuais de aprendizagem e repositérios de objetos de aprendizagem através
dos seus respectivos sitios. Exemplo: Internet com acesso publico. Mas também ajudou na
elaboracéo e anélise dos trabalhos correlatos, tais como artigos e teses.

Porém, Velloso (2011) afirma que a internet é a rede eletrénica de comunicagdo
mundial, interliga milh6es de computadores de todo tipo e tamanho, operados em todas as partes
do mundo. A web ¢é a mais importante fonte de divulgacdo e de consulta sobre as informac6es
por ela disponibilizadas. Essas informacdes podem ser recuperadas sob a forma de textos, fotos

ilustrativas, graficos, videos e sons-.

137



9. ETAPAS DA PESQUISA

Esta pesquisa foi realizada sob proposta de uso de objeto de aprendizagem N'SAMAT,
em aula, para a melhoria do aproveitamento dos alunos da 22 classe do ensino basico na
aprendizagem de Aritmética em Mocambique. Para uma melhor organizacdo, a pesquisa esta

divida em sete etapas.

12 Etapa da Pesquisa

A primeira etapa teve como objetivo a proposi¢do do problema de pesquisa bem como
a sua analise. Foi realizado um levantamento bibliografico que serviu de base para o
desenvolvimento da pesquisa.

Foram descritos 0s conceitos que apoiaram esta tese, e também foram selecionadas e
definidas as teorias que d&do suporte a este estudo, sendo: Teoria de aprendizagem significativa
na visdo de (AUSUBEL, 1980, 2000, 2003) coadjuvado pelo estudo de (MOREIRA, 2006)
que diz: o modelo que usa o quadro-de-giz, simboliza aquele ensino em que (o professor
escreve, aluno cdpia, decora e reproduz) que deve ser abandonado se 0 que se quer € promover
uma aprendizagem significativa critica, e a segunda aprendizagem Proposicional que necessita
do conhecimento prévio dos conceitos e simbolos mas seu objetivo € promover uma
compreensdo sobre uma proposi¢do através da soma de conceitos mais ou menos abstratos.

E por ultimo a aprendizagem por descoberta descrita por (SOUSA, 2000) como sendo
aquela em que “o conteudo principal ndo é dado, mas deve ser “descoberto” pelo aluno antes

que possa ser incorporado significativamente na sua estrutura cognitiva”.

2% Etapa da Pesquisa

A segunda etapa deu continuidade a primeira, com o levantamento bibliografico
realizado sobre a educacdo basica em Mocambique, tendo em conta 0s seus segmentos
principais até os dias de hoje. Dando énfase a aspectos socio culturais e a integracdo das
tecnologias em Mogambique em 1997 pelo projeto SchoolNet. Além dos aspectos sécio
culturais e a integracdo das tecnologias na educacdo em Mogambique, a tese mostra que é
possivel promover a aquisi¢do da linguagem e o prazer de forma efetiva com o uso de jogos
educativos. Propondo a adocéo dos objetos de aprendizagem numa dimenséo interdisciplinar
de modo a contribuir para uma aprendizagem significativa. Foi agregado a este estudo uma
analise realizada sobre o estado da arte no que diz respeito a area abordada, Etnoinformatica na

Educacdo, sob ponto de vista da integracdo de objetos de aprendizagem culturalmente
138



contextualizado (N'SAMAT), o que culminou com a descricdo de diferentes trabalhos de
pesquisa desenvolvidos, segundo o ponto de vista de cada pesquisador e o direcionamento

tomado.

32 Etapa da Pesquisa

A terceira etapa se caracterizou pela definicdo dos procedimentos metodolégicos
empregados nesta pesquisa, 0 que proporcionou a selecdo criteriosa de métodos necessarios
para a realizacdo da tese. Dessa forma, foi definido que a pesquisa seria baseada num estudo
quase experimental, tendo como principios de uma anélise quanti-qualitativa, no intuito de obter
e analisar os resultados que se pretende atingir, como forma de atender aos aspectos estratégicos

planejados neste estudo.

42 Etapa da Pesquisa

A quarta etapa ficou configurada pelo desenvolvimento do N'SAMAT que consistiu na
readaptacdo do jogo tradicional Samagué, de origem Africana praticado em Mocgambique.
Considerando esta caracteristica, 0 motor de jogos multiplataforma Unity3D foi adotado como

principal ferramenta de desenvolvimento do N’SAMAT.

52 Etapa da Pesquisa

A quinta etapa se caracterizou pelo detalhamento do primeiro estudo realizado no
segundo semestre de 2015 em Mogambique, cujo os dados sdo apresentados ao longo da tese.
Esta etapa teve como objetivo analisar diferentes aspectos da tese, identificar a validade dos
procedimentos metodoldgicos, as ideias, tecnologias e ferramentas elencadas para apoiar o

estudo, com a finalidade de orientar os procedimentos decisérios.

62 Etapa da Pesquisa

A sexta etapa teve como proposito a revisdo final dos resultados obtidos em toda a tese,
tendo como fonte de coleta de dados, a entrevista e 0s testes e a observagéo direta realizada ao
longo das atividades. Estas atividades compreenderam a visita das escolas e dire¢Oes da
Provincia da Zambézia em Mogambique, bem como a realizacdo de entrevistas aos professores.
Esta acdo resultou na analise dos resultados obtidos tendo como critério a avaliagdo da

integracdo do objeto N"'SAMAT no ensino basico.
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72 Etapa da Pesquisa

A sétima e ultima etapa se caracterizou pelo delineamento dos procedimentos de
elaboracdo do experimento final, para o alcance dos objetivos propostos na tese. O escopo desta
etapa de pesquisa envolveu a estruturacdo e implantacdo do experimento final, o tempo de
aplicagéo, recursos por usar na atividade, a defini¢cdo do universo participante, bem como a
tabulacdo dos dados para o uso na fundamentacéo das consideracGes finais da tese.

Nesta etapa foi feita uma analise e validagcdo dos resultados, do experimento final,
baseando-se na comparacdo dos experimentos entre si, bem como com outras pesquisas
realizadas e publicadas nesta area. Para a realizacdo da andlise de dados, foi usado o método
estatistico compativel com os procedimentos metodoldgicos propostos na tese. Contudo, essa
analise foi feita com base no software SAS. ““... SAS significava "sistema de analise estatistica"
ou “Statistical Analysis Software”, e comegou na Universidade Estadual da Carolina do Norte
como um projeto para analisar a pesquisa agricola. Como a demanda por esse tipo de software
cresceu, o SAS foi fundado em 1976 para ajudar a todos os tipos de clientes - desde empresas

farmacéuticas e bancos a entidades académicas e governamentais. ” 18

O SAS ou “Statistical Analysis

Software” € um sistema integrado de

aplicacdes para a analise de dados, que

) ’ consiste de: Recuperacdo de dados,

Gerenciamento de arquivos, Analise estatistica, acesso a Banco de Dados, Geracao de gréaficos,
Geracdo de relatorios. Trabalha com quatro acGes basicas sobre o dado: Acessar, Manipular,
Analisar e Apresentar. Pode ser instalado em diversos ambientes operacionais disponiveis no
mercado, sendo 0s programas e arquivos portaveis para qualquer um desses ambientes. Na

verdade, é lendaria sua portabilidade e disponibilidade. E dificil encontrar uma plataforma viva

(i.e., que ainda esta em producdo) que ndo conte com sua versao de SAS.

Outro aspecto lendario do Sistema SAS é a habilidade de acessar praticamente qualquer
formato de dado, em qualquer base. Mesmo bases de dados descontinuadas comercialmente
ainda contam com possibilidade de acesso via SAS. O moédulo SAS/ACCESS to é o
responsavel por essa funcionalidade, bastando escolher o adequado. Por exemplo,
SAS/ACCESS to Adabas acessa o banco de dados Adabas. SAS/ACCESS to ODBC acessa

18Dispom’vel: https://www.sas.com/pt_br/company-information. Acessado: 16 de marco de 2018
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diversos formatos, todos mapeados atraves da interface ODBC. Formatos texto (CSV, TXT etc)
e o proprio formato SAS, sdo acessados nativamente pelo Base SAS, sem necessidade de

nenhum outro modulo.t®

Como ja tinha sido anunciado anteriormente, a amostra do estudo é composta por 60
alunos do segundo ano de 3 escolas (20 de cada escola) de Mogambique, sendo duas da zona
urbana e uma da zona rural.

A estes alunos, apds o aprendizado dos contetdos utilizados no jogo, foi aplicada uma
prova cuja nota (desempenho dos alunos) foi registrada. Depois, durante um més, os alunos
foram expostos ao jogo por trinta minutos todos os dias de aula. Apds este periodo, os alunos
foram submetidos a outra prova sobre 0 mesmo contetido da primeira e a nota foi registrada.

A unidade experimental € o aluno do segundo ano de uma das trés escolas selecionadas
para participar do estudo. O fator de interesse é o tempo transcorrido entre as duas provas, tendo
a exposicdo ao jogo entre elas, gerando dois niveis: antes da exposicdo ao jogo e apés a
exposicéo ao jogo.

A variavel resposta que mede o efeito do fator tempo, isto é, mede o efeito da exposi¢édo
ao jogo, € a nota das provas aos quais os alunos foram submetidos (medida de desempenho dos
alunos).

O modelo ajustado foi o de analise de variancia para medidas repetidas (dados
correlacionados) via modelos mistos, utilizando o software SAS STUDIO 2.

Supondo que o aproveitamento dos alunos (nota das provas) possa ser afetado pela zona
de origem da escola (urbana ou rural), sexo e idade dos alunos, estas trés variaveis foram

utilizadas como ajuste no modelo.

19Dispom’vel: https://pt.wikipedia.org/wiki/SAS_(inform%C3%A1ltica). Acessado: 16 de marco de 2018, as 23:40
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10. ANALISE DE OPINIAO E RESULTADOS DA APLICACAO DO N'SAMAT

Neste capitulo vamos apresentar o uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT, em sala
de aula. Mas, antes fazemos uma descricao dos dados obtidos em 2015, acerca da integracédo da
tecnologia na Educacdo em Mocambique, na qual foram entrevistados gestores e professores e
suas opinides descritas.

J& no segundo plano, que decorreu no periodo de 2017 a 2018, sdo apresentados 0s
resultados do experimento feito em escolas Mocambicanas onde o objetivo principal consistia
em perceber que contribuicdo pode trazer o uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT para 0
aprimoramento do aproveitamento pedagdgico dos alunos, da 22 classe, do ensino basico, na
aprendizagem de Aritmética.

10.1. Analise de opiniéo

O ensino em Mogambique nos ultimos anos tem vindo a registar um indice muito baixo
de aproveitamento escolar, o que fez com que uma série de reformas curriculares tenha sido
feitas no sistema nacional de ensino, porém ha uma necessidade de se adotarem estratégias que
possam garantir a melhoria da qualidade de ensino. Com isso a uma necessidade de se adotarem
estratégias que olhem o sistema de ensino sob o ponto de vista cultural, tecnoldgico e
educacional.

O estudo em epigrafe teve seu inicio em 2015 em Mogambique e tinha como finalidade
identificar jogo tradicional Samagué como uma oportunidade de explorar potencialidades de
adicdo e subtracdo de nimeros naturais e analisar as possibilidades de informatizacdo, para
auxiliar os alunos da 22 classe do ensino basico na aprendizagem de Aritmética. Para tal, foram
entrevistados e submetidos a um questionario orientado, aos gestores e professores com intuito
de perceber o seu posicionamento em relacdo a integracdo cultural na educacéo.

No entanto, dos 08 gestores, foram entrevistados seis gestores e mais adiante foram
orientados questionarios a 15 professores como forma a perceber como enquadrar jogos

tradicionais em sala de aula conforme a tabela abaixo.
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% Respostas

100% Afirmam ndo ter usou em sala de aula um jogo tradicional para
auxiliar os contetdos da sua disciplina?

80% Responderam que os jogos tradicionais no processo de ensino e
aprendizagem devem ser abordados no ensino Basico

7% Responderam que os jogos tradicionais no processo de ensino e
aprendizagem devem ser abordados no ensino secundario

13% Responderam que os jogos tradicionais no processo de ensino e
aprendizagem devem ser abordados no ensino Superior

Tabela 4: Resultados do questionario orientado aos professores em 2015.

Fonte: O Pesquisador (EPC's da Provincia da Zambézia - Mogambique)

Contudo, os resultados na tabela 4, serviram de indicadores para se desenvolver o
estudo, olhando para integracdo do objeto de aprendizagem N'SAMAT na 22 classe do ensino
basico para aprendizagem de Aritmética em Mogambique, nas escolas primérias da provincia

da Zambézia.

10.1.1. Tecnologia e Integracédo de objeto de aprendizagem

Diante do estudo feito em 2015, constatou-se que a 80% dos professores e gestores
escolares tém dificuldades de uso de recursos tecnoldgicos ao nivel da provincia da Zambézia.
Contudo é de referir que um dos maiores obstaculos para a efetiva ado¢do das tecnologias como
ferramenta de apoio ao atual modelo de ensino, resume-se: na fraca formacao e capacitacao dos
professores em matéria de uso de tecnologias de informacéo e falta de recursos tecnoldgicos
suficientes para suprir a demanda dos profissionais de educacéo.

A adocdo das tecnologias como novo recurso ao modelo de ensino atual € uma realidade,
mas as diretrizes da inclusdo digital nas escolas em Mogambique devem ser claras, uma vez
que até entdo ndo se apropriam delas. Porém ha que dizer, que as novas tecnologias estdo cada
vez mais ligadas ao desenvolvimento do pais, por isso a adocao delas é irrefutavel se quisermos
ver uma educacdo de qualidade equiparada aos paises do primeiro mundo.

Hoje em dia, os alunos encontram-se cada vez mais conectados ao mundo virtual e a
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aprendizagem autbnoma, a partir das diversas plataformas que a internet nos pode fornecer, dai
que o professor deve estar preparado para enfrentar esse desafio. Mas, contudo, € notério que
esta realidade acaba sendo abnegada pelas autoridades do sistema de educacdo em
Mocambique, promovendo a exclusdo. Mas é notdrio que ha uma necessidade de reorientagdo
do professor face a essa nova realidade que tem contribuindo cada vez mais para elevados
indices de qualidade de ensino no mundo com a sua adogé&o.

Em Mocambique a integracdo das tecnologias no curriculo foi apresentada nos meados
de 2012, porém a sua efetivacdo ndo tem sido de grande alento, uma vez que ndo tem havido
equidade do acesso as tais tecnologias.

O que se verifica € que a maior parte do pais ndo tem acesso as tecnologias, e cada ano
gue passa 0 governo tem apresentado evidéncias de fraca adesdo as novas tecnologias nas
escolas, evidéncias essas que sdo coadjuvadas pelos gestores e professores;

) Falta de equipamento e recursos tecnoldgicos, bem como a manutencao dos que
existem nas escolas;

° Falta de capacitacdo em matéria de uso de recursos tecnoldgicos no seio dos
professores e gestores;

) Melhoria das infraestruturas e condi¢des para implementacédo das tecnologias de
informagao e comunicagao;

° Ndo acompanhamento da implementacdo do plano tecnol6gico no ensino
secundario e pré-universitario;

° Melhorar as politicas de empregabilidade de professores que tenham formacéao
em matéria de tecnologias de informacgédo, bem como o seu complemento psicopedagdgico.

) Valorizar a politica de retencdo de quadros qualificados e melhorar as condic6es
de ambiente de trabalho;

Todas essas evidéncias constituem um indicador para que os resultados ndo sejam
satisfatorios, de acordo com as competéncias que se esperam de um aluno que termina o ensino
secundario® e/ou ensino médio?! do sistema nacional de educagdo em Mocambique que sio:
saber ser, saber estar e saber fazer em prol do desenvolvimento das habilidades que o cologquem
em vantagem no mercado de emprego e na geracdo do seu auto emprego.

Por outro lado, acredita-se que seria demais valia incorporar as tecnologias nas classe

iniciais, uma vez que as criangas tém uma facilidade de assimilar e poderiam do mesmo modo

20 0 Ensino secundario em Mogambique incorpora a 82, 92 e 102 classe.
2L 0 ensino Médio em Moc¢ambique incorpora a 112 e 122 Classe respectivamente.

144



contribuir para o seu desenvolvimento cognitivo, bastando somente orienta-las a atividades que
integrem aplicativos educativos, como se tem se visto em evidéncias nos outros paises,
nomeadamente: Brasil e Portugal em que muito se fala do uso de objeto de aprendizagem em

ambientes virtuais de aprendizagem, a partir de varios repositorios de objetos de aprendizagem.

10.1.2. Cultura e Integracéo de objeto de aprendizagem.

A cultura é um bem de uma nacdo, ela engrandece e clarifica lacos de familiaridade
interpessoais que caracterizam um determinado povo por isso é sempre bom verificar que em

ambiente escolar de aprendizagem ela se notabilizou nas suas diferentes formas.

SILYA, (1996) afirma que:

... “Cultura ¢é tudo que ¢ criado ¢ feito pelo homem através do trabalho e da aplicagdo
da forca humana no processo da transformacdo da natureza e do ser do homem em
si”. Realca ainda afirmando que sobre a cultura “como um conjunto de valores
materiais e espirituais, criados e concebidos pelo homem™. (SILYA; 1996 p. 39)

Os nossos professores atualmente, ndo veem a cultura como um bem, mas a
individualizam tornando-a mais dificil de alcancar por parte dos nossos alunos.

Os mesmo nao a evidenciam nas suas aulas para valoriza-la e aprimora-la, e 0 que se
nota é que poucas evidéncias da nossa cultura séo verificadas nas nossas escolas (cf. Tabela 4).
O aluno chega a escola com os seus valores bem vincados, mas pela complexidade educativa,
acaba por perder todo esse afinco, pois ndo existe uma continuidade por parte dos sujeitos da
educacéo, resultado baixo conhecimento sociocultural e perda da sua identidade.

As escolas ndo possuem atividades extracurriculares que evidenciem os primdrdios da
cultura mogcambicana, pese embora muito se fala do ensino bilingue, este que se deriva
sobretudo pelas diferenciagdes linguisticas que Mo¢ambique dispde, mas a sua satisfacdo nao
tem sido notoria nos dias de hoje podendo afirmar que acaba sendo um fracasso uma vez que
tem se registado muitas dificuldades por parte dos proprios professores em lidar com essa nova
realidade.

Pode-se falar de jogos, dancas e outros aspectos que caracterizam a cultura
mocgambicana, mas esses nao aparecem como atividades que dao suporte ao processo de ensino
e aprendizagem, mas sim meras atividades que caracterizam diversificacdo cultural que existem

entre os alunos oriundos de diversos pontos do Pais, e por sua vez os professores ndo relacionam
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as suas atividades pedagdgicas na sala de aula.

Nos dias atuais, os professores estdo presos aos modelos classicos de ensino,
praticamente utopicos, pois ndo veem que na sua profissdo a uma necessidade de empreender
uma nova dindmica de potencializar novas metodologias para uma aprendizagem eficiente, dai
que ndo tem existido interesse por parte dos professores em apelar por novas abordagens
metodoldgicas, muito menos em propor novos recursos que auxiliem as suas aulas, uma vez

que desconhecem da sua propria cultural e perderam a sua identidade socio cultural.

10.1.3. Integracdo de OA?? culturalmente contextualizado no ensino Basico

Os objetos de aprendizagem culturalmente contextualizado em Mogambique, poderdo
ter uma abrangéncia cultural e tecnoldgica nos sistemas de ensino, bem como poderdo
contribuir para o reencontro entre os alunos da zona rural e as novas tecnologias de informacéo
e comunicacdo e o aluno da zona urbana com os valores socioculturais que foram se
deteriorando ao longo dos anos pela desconexao com a sua origem e o fragmento da sua cultura
ao longo do tempo. Olhando para as palavras de David Ausubel, a que se refere a objeto de
Aprendizagem baseado em jogos na qual sdo associados a aprendizagem significativa, ajudam
os alunos a desenvolver novas ideias, novos conceitos por um processo de interacdo, a um
conceito e uma ideia.

Isso faz com que se creia que a tecnologia tem um poder forte na sociedade e ela podera
contribuir significativamente em dois pilares fundamentais para o desenvolvimento cognitivo
do aluno tais com a Cultura e a Educacdo. Como diz Carme e Capella:

... © Para transformar a educac¢do, devemos ter em mente COMO mMmestres e 0S
professores aprendem, a maneira como se adaptam a estes novos enfoques e também

como a web 2,0 contribui para melhorar o aprendizado”. (BARBA e CAPELLA,
2012, p.14)

Porém pode-se dizer também que as tecnologias desenvolvidas sob forma de objeto de
aprendizagem séo ferramentas pedagdgicas que ndo devem ser ignoradas face ao atual estagio
de ensino, pois somente nos propusemos a orientar o professor como € que essas tecnologias

podem funcionar e consonéncia a aprendizagem significativa do aluno.

22 AO — Objeto de Aprendizagem
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10.2. Resultado da aplicacéo do n'samat.

10.2.1. Analise do uso do objeto de aprendizagem NSAMAT na aula de Matematica, na

22 classe.

A anélise do processo consistiu em uma abordagem qualitativa alicercada a um plano

quase-experimental, tendo em conta as seguintes fases:

1.

Os professores foram capacitados para usar o objeto de aprendizagem N'SAMAT, de
modo a poderem auxiliar os alunos nas suas atividades segundo o plano proposto (vide
ANEXO 1);

O uso foi realizado no contexto de sala de aula, onde os professores acompanharam 0s
alunos nas suas atividades;

Experimento de integracdo do objeto de aprendizagem N'SAMAT na aula de
Matemaética, 22 classe do ensino basico

Em relacdo ao processo de capacitacdo dos professores, esta consistiu na familiarizacéo

do objeto de aprendizagem N'SAMAT, tendo em conta a sua funcionalidade e potencial

pedagdgico que possui para aprendizagem de contetldo matematico ao nivel da 22 classe. No

entanto, essa capacitacdo obedeceu as seguintes etapas:

Uma breve apresentacdo do conceito de objeto de aprendizagem e seu impacto na
educacéo no Brasil e em Mogambique;

Apresentacdo do objeto de aprendizagem N'SAMAT como recurso pedagdgico para
auxiliar os professores na melhoria do aprendizado em sala de aula;

Processo de instalagdo do objeto de aprendizagem N'SAMAT, nos computadores da
sala de aula (os professores tiveram 0 acompanhamento do pesquisador no processo de
instalacdo do objeto de aprendizagem);

Os professores tiveram a oportunidade de conhecer as principais funcionalidades do
objeto de aprendizagem N'SAMAT e souberam como 0s alunos devem usar em sala de
aula;

Enquadramento do objeto de aprendizagem N'SAMAT, no plano de aula dos
professores;

A capacitacdo permitiu que se percebesse que os professores foram receptivos em

relacdo & ideia de usar o objeto de aprendizagem N'SAMAT, em sala de aula e, bem como,

explorar as suas potencialidades pedagdgicas.

Relativamente ao uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT, verificou-se que os alunos
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foram receptivos ao uso do objeto de aprendizagem. Eles demonstraram uma certa facilidade
do uso do objeto de aprendizagem; e, apds uma semana, procuravam atividades mais
desafiadoras que 0 mesmo pudesse Ihes proporcionar.

No entanto, alguns alunos revelaram ter dificuldades em manusear os computadores,
mas, com apoio dos professores contornaram as tais dificuldades e comecaram a ajudar-se
mutuamente entre colegas. Deste modo, o professor foi contextualizando o jogo com o contetdo
matematico, adi¢do e subtracdo de nimeros naturais, tendo em vista 0 cumprimento do plano
de aula.

Quanto ao experimento de integracdo do objeto de aprendizagem N'SAMAT na aula de
Matematica, 22 classe do ensino basico, ocorreu durante a lecionacdo dos professores, sob
observacado do pesquisador. E, de acordo com o plano de aula proposto pelo professor, a
atividade dos alunos foi a de responder as questfes sobre o objeto de aprendizagem N'SAMAT

e suas tarefas didatico-pedagdgicas. A seguir se descreve 0 processo:

A2: ...“colocar os cocos de volta para cova sem o liméo cair, foi muito dificil ”

Al4: ... “fazer célculos, enquanto jogamos o limao para cima e a velocidade maxima”
Al7: ... “Fazer jogadas na velocidade maxima e com o0s nimeros da régua embaralhados ”
Al18: ... “ Aprender a usar computador, para depois jogar o N'SAMAT. Eu nunca tinha usado

um computador senhor professor ”
Quadro 7: O que foi desafiador sobre o jogo?

O quadro 7, ilustra as respostas da pergunta: “O que foi desafiador sobre o jogo?”. A
partir das respostas a pergunta, alunos responderam significativamente aos desafios propostos
pelo jogo, contornando e assimilando rapidamente o novo contetido. No entanto, a soma de sua
competéncia cognitiva e de seus conhecimentos prévios marcou o nivel de desenvolvimento
dos alunos em sala de aula. 80% dos alunos conseguiram identificar os desafios do objeto de

aprendizagem N'SAMAT, o que facilitou a compreensdo das atividades propostas pelo

professor.
A3: ... “Eu ja sabia jogar samagué, entdo Senhor professor me ensinou a usar o quadro de
célculos para fazer as contas”
All: ... “Euconheco 0 jogo e meu pai me ensinou a usar computador, entdo fiz minhas contas
pela cabeca”
Al3: ... “Eu so calculei com minha cabeca”
A15: ... “O professor me explicou como jogar e eu consegui resolver 0s exercicios ... ”

Quadro 8: Como vocés resolveram o problema?
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O quadro 8, mostra as respostas da questdo “Como voceés resolveram o problema?”. A
partir das respostas dos alunos a questdo, 90% deles tinham o conhecimento do jogo samagué,
0 que facilitou na resolucdo dos problemas. Essa ideia € comungada por Moreira (2006) que
diz:

(...) hoje, todos reconhecemos que nossa mente é conservadora, aprendemos a partir
do que ja temos em nossa estrutura cognitiva, se queremos promover a aprendizagem
significativa é preciso averiguar esse conhecimento prévio e ensinar de acordo.

A4: ... “Eu tirei nove cocos da cova, depois devolvi oito e a conta ficou acertada. 1sso
aconteceu no nivel 1.

A8: ... “Lancei o limdo para cima, antes de cair eu fui para a régua de calculo tirei cinco
cocos para fora da cova e depois devolvi dois e fiquei com resto trés”

Al12: ... “E lancei o lim&o e antes dele cair ao chao tirei dois cocos para fora e devolvi um
coco e fiquei com um. A conta estava certa”

Quadro 9: Que estratégias vocés usaram para acertar as contas?

O quadro 9 apresenta as respostas dos alunos a pergunta “Que estratégias vocés usaram
para acertar as contas?”. A partir das respostas, eles mostraram, que cada um usou a sua maneira
de acertar as contas, pese embora os procedimentos sejam similares. Desse modo, Moreira
(2006), propde a diversificacdo de estratégias e a participacao ativa e responsavel do aluno na
sua aprendizagem.

No entanto, o que se verificou em sala de aula, mostra que 90% dos alunos estiveram
empenhados em partilhar a estratégia que usaram para acertar a conta e que tornou a aula mais

participativa e motivadora.
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Al4: ... “Naprimeira conta eu fiz sete menos cinco e o resto foi nimero dois” e “Na segunda
eu fiz sete menos um, sobrou seis”

Al6: ... “E calculei com dedos, mas professor disse calcular com cabeca, ficou sete menos
cinco, que ¢ igual a dois e depois, na outra conta ficou sete menos um, que € igual a seis”
Al7: ... “senhor professor esta muito dificil, mas para ser igual a um na segunda conta, deve
ser sete menos um, igual a seis. Mas a outra nédo sei”

Professor: ... “tem sete cocos fora da cova certo, se devolvermos cinco, quantos ficaram? ”
Al7: “ficam dois”

Quadro 10: No jogo, foi adicionado e subtraido cocos na cova. Como encontrar o nimero que

estd entre 5+ =7, bem como 7-__ =17

Al8: ... “O Mesmo numero, porque zero é nada”
A20: ... “dois mais zero é dois. Essa € facil senhor professor”

Quadro 11: Qual é nimero que se obteve quando adicionamos zero a qualquer nimero?

Os quadros 10 e 11, apresentam as respostas dos alunos referentes as questdes “No jogo,
foram adicionados e subtraidos cocos na cova. Como encontrar 0 nimero que esta entre
5+ =7, bem como 7-__=1?" e “Qual é niumero que se obteve quando adicionamos zero a
qualquer nimero?”. A partir das respostas dos alunos, a exposicdo do N'SAMAT em sala de
aula, constatou-se que 87% dos alunos comegaram a ter um desempenho significativo na
resolucéo de tarefas propostas pelo professor.

A partir do das respostas dos alunos, (quadros 7-11), fazem perceber que o0 jogo por si
s6 é um contetdo escolar, e ao se jogar, remete ao aluno a um raciocinio l6gico matematico,
caracterizado por: “tirar da cova” que denota a subtracdo e “devolver a cova”, que se pode
subentender adicdo de nimeros naturais. Exemplo: A8: ... “Lancei o limdo para cima, antes
de cair eu fui para a régua de calculo tirei cinco cocos para fora da cova e depois devolvi dois
e fiquei com resto trés”. Percebeu-se que este objeto de aprendizagem pode atender as
condigdes para ocorréncia de uma aprendizagem significativa, conforme os pressupostos da
Teoria de Aprendizagem em questdo. Contudo, a exposicdo de um recurso tecnologico

potencialmente significativo ao aluno, Ausubel (2003) afirma que:

o aluno deve ser exposto a um conteddo escolar potencialmente significativo, ou seja,
que tenha sentido l6gico, sendo que as novas informagdes possam se relacionar com
ideias bésicas relevantes ja construidas e disponiveis na estrutura cognitiva dos
alunos. A aprendizagem significativa ndo deve ser interpretada simplesmente pela
qualidade e uso de determinado material, pois, se 0 material utilizado for significativo
e ja& satisfeitas as duas primeiras condi¢fes para a ocorréncia da aprendizagem
significativa, 0 objetivo em aprender j& se completa antes mesmo de qualquer tentativa
de ensinar determinado contetdo (AUSUBEL, 2003, p. 134).
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Logo, o N'SAMAT pode ser considerado um objeto de aprendizagem potencialmente
significativo, pois se encaixa nas especificacdes citadas por Ausubel (2003), j& que possibilitou
aos alunos incorporarem de maneira ndo arbitraria e ndo literal o conhecimento cientifico, ou
seja, permitiu que as novas informac6es fornecidas pelo ladico fossem relacionadas com os
subsencores dos alunos e incorporadas a estrutura cognitiva.

Mediante a analise qualitativa, feita do uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT na
aula de Matemética, na 22 classe, alicercada a teoria da aprendizagem significativa do David
Ausubel, levou a verificar que a metodologia aplicada pdde ajudar os alunos a compreenderem
0s contetidos de matematica, tais como adi¢do e subtracdo de numeros naturais. E como forma
de dar legitimidade o estudo, a analise qualitativa foi precedida pela quantitativa, que consistiu
na avaliacdo do aproveitamento dos alunos na disciplina de matematica apoiado ao “Sistema de
Analise Estatistica ou Statistical Analysis System (SAS) ”. Esta andlise foi feita tendo em conta
o0 procedimento quantitativo, fundamentado ao plano quasi-experimental, olhando tanto para o

grupo exposto a metodologia, quanto ao grupo controle.
10.2.2. Avaliagdo do aproveitamento

O objetivo do estudo ¢ compreender a influéncia do N°SAMAT na aprendizagem da
Aritmética e avaliar o aproveitamento dos alunos, para tal, os mesmos foram submetidos a um
teste antes (Pré-teste - “1”) e outro depois (Pds — Teste - “2”). O fato de se ter dados
quantitativos organizados em dois grupos, submete-se a ideia de aplicar um teste T de Student,
adicionalmente, o fato de o grupo de individuos submetidos no primeiro e segundo teste ser o
mesmo e o grupo de controle, 0 mais adequado € um teste T de Student com medidas repetidas
ou Teste T: duas amostras emparelhadas para médias.

Quando comparamos as médias dos dois testes (pré-teste e pos-teste) realizados, teve-
se que trabalhar com a mesma populacdo uma vez que sdo 0s mesmos alunos que fizeram parte
da pesquisa, mas em dois momentos diferentes: pré-teste sem do uso jogo, pos- teste usando o
jogo N’SAMAT e o grupo de controle que ndo foi exposto em nenhum dos momentos o objeto
de aprendizagem N"SAMAT.
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Grafico 3: Resultados de Pré e Pos Teste

Fonte: Pesquisador [Tabela 6. ]

O gréfico 3, ilustra os resultados dos testes realizados pelos alunos em dois tempos, sem

distinguir o variavel sexo, idade e zona. No entanto, pode-se observar gque as notas do segundo

teste sdo significativamente superiores relativamente as notas dos primeiros testes

respectivamente, mas esses resultados num primeiro momento ndo remete a nenhuma

conclusdo, pois carece de uma analise mais aprofundada que leve em consideragéo as variaveis

que sdo discriminadas na pesquisa, tendo em conta a escolha mais criteriosa do teste a aplicar

que sera argumentado a seguir.

Analysis Variable : NOTA NOTA

N
TEMPO | Obs N Mean Std Dev Minimum Maximum
1 60 | 60 7.4566667 | 3.6644128 | 1.0000000 | 15.0000000
2 60 | 60 | 12.5166667 | 3.8894977 | 5.0000000 | 20.0000000

Tabela 5: Variavel de anélise: NOTA

Fonte: Adaptado pelo pesquisador [NAE, 2018]

A Tabela 5. llustra a estatistica descritiva, na qual pde em evidéncia os dois momentos

do pré-teste e pos-teste. No primeiro momento foram feitas 60 observacfes que corresponde a

namero de alunos distribuidos em trés escolas respectivamente, sendo duas escolas da zona
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urbana e uma da zona rural em que as suas notas variam de 1 a 15 valores, correspondendo a

uma média de aproximadamente 7.5 valores e um desvio padréo de 3.7.

Ja no segundo momento, o cenario se repete quanto ao nimero de observacéo, a serem
observados 60 alunos cuja a sua distribuicdo também se caracterizou na zona urbana e rural
respectivamente e em trés escolas sendo uma ao nivel do distrito e duas ao nivel da cidade. A
Tabela 5 mostra que as suas notas variam de 5 a 20 valores, com uma média de
aproximadamente 12.5 valores e um desvio padrdo rondando nos 3.9, 0 que mostra no primeiro

instante que a média do segundo teste é significativamente superior que a do primeiro teste.

Pode-se concluir que:

O aluno aprende significamente Matemadtica, quando consegue atribuir sentido e
significado as ideias matematicas — mesmo aquelas mais puras (isto é, abstraidas de
uma realidade mais concreta) — e, sobre elas, é capaz de pensar, estabelecer relacdes,
justificar, analisar, discutir e criar. (FIORENTINI, 1995, p.32)

Associado a essa ideia, pode-se dizer que o conhecimento matematico deve
proporcionar condigdes para que o aluno possa inteirar-se acerca de questdes culturais, sociais
e histdricas que vive no seu dia a dia. Dessa forma, a falta de conexao entre a matematica escolar
e a matematica da vida cotidiana do aluno, bem como a nédo diversificacdo de estratégias em
sala de aula, séo fatores que contribuem para as dificuldades que os alunos enfrentam na
compreensdo de determinados contetdos no contexto escolar. Com isso, pode-se verificar nas
seccdes seguinte, em que sdo ilustrados cenarios ap6s aos ja proferidos em que se prioriza a
diversificacdo de estratégias metodologica e contextualizacdo do conteldo matematico

associado a realidade do aluno.
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10.2.3. Analise exploratoria

Verificando a média das notas por zona (grafico 4), nota-se claramente a diferenca entre
os alunos da zona rural e da zona urbana. Os alunos da zona 1 (urbana) tem nota média superior

aos alunos da zona 2 (rural), independentemente do tempo de exposi¢éo ao jogo.

-
]

TEMPO

ZONA

Gréfico 4: Notas médias por zona de origem da escola dos
alunos

Fonte: Adaptado pelo pesquisador [NAE, 2018]

Onde:

Zona: (1) — Urbana; (2) — Rural
Tempo: (1) — Pré-teste; (2) — Pds-teste

O estudo faz referéncia a distribuicdo da amostra, tendo em conta a zona de origem de
alguns participantes, essa escolha deve-se ao fato de se tratar de duas realidades completamente
diferente, o que fez com que se fizesse uma anélise tendo em conta a variavel zona conforme o
gréfico 4. Este gréafico ilustra que a média dos testes realizados na zona urbana sdo superiores
relativamente as médias dos testes realizados na zona rural. Isso deve-se a dois aspectos a
elencar:

) Os alunos da zona rural tiveram um aproveitamento da média dos testes
relativamente baixo comparado aos alunos da zona urbana, devido ao fraco acesso as
tecnologias e as infraestruturas escolares precarias;
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° J& na zona urbana, o cenario foi diferente, os alunos tiveram um aproveitamento
da média dos testes acima da zona rural, devido a facilidade de acesso as tecnologias,
infraestruturas adequadas com equipamentos informaticos.

Para Castro (2000), analisando as diferencas regionais no sistema de ensino brasileiro,
revela uma disparidade em termos de qualidade e oferta de servicos educacionais entre as
regides Nordeste e Sudeste, o que resulta numa diferenca na média de anos de estudo
desfavoravel a primeira. Em relacdo as caracteristicas individuais e familiares, o fato de o aluno
da zona urbana ser do sexo masculino afeta positivamente o desempenho escolar, em
Matematica, enquanto na zona rural as mulheres tém obtido melhores notas.

Essa constatagdo permite concluir que o aproveitamento escolar em zona urbana acaba
sendo melhor relativamente a zona rural como ilustra o (grafico 4).

As outras varidveis (sexo e idade) ndo pareceram afetar o aproveitamento (notas) dos

alunos, mas foram levadas em conta como ilustra a (gréfico 4, gréafico 5 e gréfico 6).

13 —

12 -

11 —

10

NOTA

-
N

TEMPO

SEXO 1 2

Gréfico 5: Notas médias por sexo dos alunos

Fonte: Adaptado pelo pesquisador [NAE, 2018]

Onde:

Sexo: (1) — Masculino; (2) — Feminino
Tempo: (1) — Pré-teste; (2) — Pds-teste

Como tinha sido dito anteriormente, a variavel sexo ndo teve impacto nos resultados
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obtidos ap6s a analise, pese embora tivesse um melhor aproveitamento das mulheres
relativamente aos homens, mas os dados revelam é que o numero das mulheres é relativamente
baixa em relacdo aos homens. Contudo, é importante destacar o aproveitamento das mulheres
no estudo, uma vez que diversos estudos feitos em Mocambique revelam que as mulheres tém
tido um rendimento escolar muito baixo em relacdo aos homens, e que é mais frequente em

zonas rurais de Mocambique devido as inumeras obrigacfes que elas detém no seio da familia

a destacar:
° Cuidar das criangas na auséncia dos pais;
° Casamentos prematuros;
° Apoiar os paises na machamba.

Razdo pela qual, os dados revelados nas andlises sdo encorajadores relativamente ao
destaque da mulher na educacao.

Segundo noticias da (DW, 2015), diz que apesar do governo e 0s seus parceiros de
cooperacdo estarem a intensificar campanhas de combate as desisténcias de meninas nas escolas
das zonas rurais, parece que a medida ndo esta a dar os resultados esperados no seio das
comunidades. E afirma que ao longo dos Gltimos trés anos, mais de 178 meninas desistiram de
frequentar as aulas por razbes ligadas aos casamentos prematuros, ritos de iniciacdo e

nomadismo por parte dos pais que procuram terras férteis para a préatica de agricultura.

No entanto, associado ao sexo e a zona de origem, (BEZERRA e KASSOUF, 2006)
afirmam que o fato de o aluno da zona urbana ser do sexo masculino afeta positivamente o
desempenho escolar em Matematica, enquanto na zona rural as mulheres tém obtido melhores
notas. Algo que se observou em parte em relacdo ao estudo em epigrafe, uma vez que as
mulheres acabaram por ter um melhor desempenho relativamente aos homens, mas nesse caso

excluido a variavel zona (cf. grafico 4).
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Grafico 6: Notas médias por ldade dos alunos no pré-teste (T1)

Fonte: Adaptado pelo pesquisador [NAE, 2018]

A variavel idade, também néo foi t&o relevante no estudo, mas houve uma necessidade
de fazer referéncia para dar a conhecer o parametro que foi usado. O grafico 6 mostra que as
idades variam de 6 anos a 10 anos, com maior destaque aos alunos com 7 anos de idade na sua
maioria e com a nota mais elevada em relacdo a outras idades, bem como a nota mais baixa
respetivamente. Esses dados sdo referentes ao pré-teste que foi submetido, sem discriminacéo

de zona e nem sexo.
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Gréfico 7: Notas médias por Idade dos alunos no pos-teste (T2)

Fonte: Adaptado pelo pesquisador [NAE, 2018]

O mesmo, pode ser verificado no grafico 7, as idades variam de 6 anos a 10 anos, com
maior destaque aos alunos com 7 anos de idade na sua maioria, uma vez que se trata da mesma
amostra, mas com intervencdo em momentos diferente. Neste caso pode-se observar que as
notas melhoraram significativamente, sendo a maior nota verificada para os alunos com idade
compreendida a 10 anos. Mas, para (BEZERRA e KASSOUF, 2006), esses autores trazem-nos
no seu estudo uma situacao muito interessante no que diz respeito a idade, afirmando que:

A média é maior para os alunos das areas rurais. Os alunos das areas urbanas estdo
em média com quase um ano acima da idade correta para a série, enquanto nas escolas
rurais esse valor é proximo de um ano e meio. De acordo com o sistema educacional
do pais, um aluno que inicia o curso fundamental aos sete anos e atinge a 4a série sem

ter atrasado nenhum ano de seus estudos, estaria, normalmente, com 10 anos.
(BEZERRA e KASSOUF; 2006, p. 9)

10.2.4. Ajuste do modelo

Durante aproximadamente quatro semanas, 0s alunos tiveram a exposi¢do de uma
metodologia, durante 15 a 20 minutos, a metodologia aplicada consistia em usar o objeto de
aprendizagem N'SAMAT, em aula, para a melhoria do aproveitamento dos alunos da 22 classe
do ensino bésico na aprendizagem de Aritmética. No entanto, a aplicacdo desta metodologia
surge como forma de compreender que contribuicdo pode trazer o uso do objeto de

aprendizagem N'SAMAT para a melhoria do aproveitamento dos alunos da 22 classe do ensino
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béasico na disciplina de matematica em Mocambique? Dai que, apos ser adotado o modelo
ajustado, chegou-se aos seguintes resultados:

Os dados evidenciam que existe efeito da exposicdo ao jogo (Tempo) sobre o
desempenho médios de todos os alunos, independente de zona de origem, de sexo e da idade
(Valor p<0,0001- Tabela 6). Ou seja, pode-se afirmar que a metodologia aplicada surtiu
resultados desejados, o que remete a ideia de que aplicar o N'SAMAT pode ser uma boa
alternativa para a aprendizagem da aritmética, aceitando a hipétese alternativa.

De acordo com (BASSANEZI, 2006), no caso da Matematica, € necessario buscar
estratégias alternativas de ensino-aprendizagem que facilitem sua compreensao e utilizagdo. A
modelagem matematica, em seus varios aspectos, € um processo que alia teoria e pratica, motiva
seu usuario na procura do entendimento da realidade que o cerca e na busca de meios para agir
sobre ela e transforma-la. "a Modelagem é um ambiente de aprendizagem no qual os alunos sdo
convidados a problematizar e investigar, por meio da matematica, situacdes com referéncia na
realidade"”. (BARBOSA; 2004, p.75),

Associado a teoria de Ausubel, a proposta metodoldgica da Modelagem Matematica
“tem como pressuposto que o ensino e a aprendizagem da Matemdtica podem ser
potencializadas ao se problematizar situa¢des do cotidiano. Dai que: “Ao mesmo tempo em que
se propde a valorizagdo do aluno no contexto social, procura levantar problemas que sugerem
questionamentos sobre situacdes de vida” (SEED, 2006, p.6).

A nocdo de aprendizagem significativa, definida dessa maneira, torna-se nesse momento
0 eixo central da teoria de Ausubel. Efetivamente, a aprendizagem significativa tem vantagens
notaveis, tanto do ponto de vista do enriquecimento da estrutura cognitiva do aluno, quanto do
ponto de vista da lembranca posterior e da utilizagdo para experimentar novas aprendizagens,
fatores que a delimitam como sendo a aprendizagem mais adequada para ser promovida entre

os alunos.
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Type 3 Tests of Fixed Effects

Num | Den
Effect DF DF | FValue | Pr>F
ZONA 1 56 12.69 | 0.0008
SEXO 1 56 1.66 | 0.2023
TEMPO 1 56 125.32 | <.0001
IDADE 1 56 1.89 | 0.1744

Tabela 6: Testes de Tipo 3 de Efeitos Fixos

Fonte: Adaptado pelo pesquisador [NAE, 2018]

A nota média dos alunos apds a exposicdo ao jogo (12,0620 — Tabela 6) é
significativamente maior que a nota média dos alunos antes da exposi¢do ao jogo (7,0042 —
Tabela 6). Este aumento médio da nota (aproximadamente 5 pontos em média) ocorreu nas duas
zonas de interesse, isto é, tanto na zona urbana como na zona rural.

Segundo (BEZERRA e KASSOUF, 2006), os coeficientes estimados das variaveis que
indicam a regido onde a escola se localiza foram todos positivos em comparacdo a variavel
Nordeste (omitida), mostrando que o desempenho dos alunos seria favorecido caso estudassem
nas demais regides do pais, principalmente, nas mais desenvolvidas, como as regides Sudeste
e Sul. Os alunos avaliados em Matematica nas escolas urbanas da regido Sudeste tinham um
ganho de desempenho de até 16 pontos, sendo para 0s da zona rural um aumento de 27 pontos,

em comparacao aos alunos da regido Nordeste.
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Least Squares Means

Standard
Effect TEMPO | Estimate Error | DF | tValue | Pr> [t|
TEMPO | 1 7.0042 0.5044 | 56 13.89 | <.0001
TEMPO | 2 12.0620 0.5081 | 56 23.74 | <.0001

Tabela 7: Notas médias ajustadas dos alunos nas provas aplicadas antes
e depois da exposi¢édo ao objeto de aprendizagem N'SAMAT.

Fonte: Notas médias ajustadas dos alunos 2

Os dados também evidenciam que existe efeito da zona de origem, isto €, a nota média
dos alunos da zona urbana foi significativamente diferente da nota média dos alunos da zona
rural (p=0,0008 — Tabela 7).

Ja as variaveis sexo e idade, como sugerido na analise exploratdria, ndo impactaram de
forma significativa no ajuste do modelo (seus p-valores s&o maiores que 0.1).

Contudo, foram observados alguns aspectos a ter em conta que estdo associados a
anélise dos resultados a destacar:

° Acessibilidade do Objeto de aprendizagem N'SAMAT, ajudou muito na
familiarizacdo dos alunos com o jogo, tornando fécil de compreender e manusear;

) Os alunos apo6s se familiarizarem com o ambiente do jogo, foram se interessando
por outros aspectos do objeto de aprendizagem N’SAMAT. Tais como: aumentar o grau de
dificuldade e passar automaticamente para niveis subsequentes como forma de torna-lo mais
desafiante;

) Diante do computador os mais familiarizados com a informética, apds
terminarem todos niveis do N'SAMAT, iam procurando mecanismos a fim de ascender a outros
jogos associados aos jogos digitais que tem vindo a praticar no dia-a-dia.

Entretanto, percebe-se que 0 jogo é muito simples no seu manuseamento, o que faz com
que os alunos ndo fagam muito esforco cognitivo em poder compreendé-lo. Por outro lado, a

sua simplicidade se verifica pelo fato do mesmo ter caracteristicas e origens tradicionais, razao

23 Onde:
Tempo: (1) — Pré-teste; (2) — Pos-teste Standard Error — Erro Padrdo t Value — Estatistica do teste
Estimate — Médias DF — Graus de liberdade Pr>/t/ — p-valor

161



pela qual, os alunos facilmente associam o jogo fisico ao digital.

10.2.5. Grupo de Controle

O grupo de controle sérvio para comparar as medias relativas aos alunos expostos ao

objeto de aprendizagem e 0s que permaneceram tendo as suas aulas regularmente, de acordo

com a planificagdo anual e o modelo de ensino vigente na escola. Contudo, se observou 0s

seguintes resultados:

Effect Num DF Den DF | FValue Pr>F

GRUPO 1 58 58.07 <.0001
ZONA 1 58 7.15 0.0097
SEXO 1 58 3.79 0.0564
TEMPO 1 58 171.61 <.0001
IDADE 1 58 0.82 0.3686
TEMPO*GRUPO 1 58 13.26 0.0006

Tabela 8: Type 3 Tests of Fixed Effects
Fonte: Adaptado pelo pesquisador [NAE, 2018]

Interpretagio do ajuste do modelo:

1. Existe efeito significativo da interagdo tempo x grupo (p=0,0006), isto ¢, o

comportamento da nota média dos alunos entre os grupos exposi¢cdo e controle difere

significativamente ao longo do tempo.

2. Existe efeito principal de zona (p=0,0097), isto ¢, a nota média da zona urbana difere

significativamente da nota média da zona rural, independentemente do tempo - Nota média

zona urbana = 10.6910 e nota média zona rural = 8.8727.

Standard Pr>
Effect TEMPO | GRUPO | ZONA | Estimate Error DF | tValue It]
TEMPO*GRUPO | 1 1 8.8744 0.5338 58 | 16.63 | <.0001
TEMPO*GRUPO | 1 2 5.6294 0.5081 58 | 11.08 | <.0001
TEMPO*GRUPO | 2 1 15.3410 0.5338 58 | 28.74 | <.0001
TEMPO*GRUPO | 2 2 9.2827 0.5081 58 | 18.27 | <.0001
ZONA 1 10.6910 0.3750 58 | 2851 | <.0001
ZONA 2 8.8727 0.5460 58 | 16.25 | <.0001

Tabela 9: Least Squares Means
Fonte: Adaptado pelo pesquisador [NAE, 2018]
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Effect TEMPO | GRUPO | Num DF | Den DF | F Value Pr>F
TEMPO*GRUPO 1 1 58 140.14 <.0001
TEMPO*GRUPO 2 1 58 44.73 <.0001
TEMPO*GRUPO 1 1 58 20.18 <.0001
TEMPO*GRUPO 2 1 58 70.33 <.0001

Tabela 10: Tests of Effect Slices
Fonte: Adaptado pelo pesquisador [NAE, 2018]

Interpretacao:

1. A nota média no tempo 1 do grupo exposicao (8.8744) ¢ significativamente diferente
(p<0.0001) da nota média no tempo 2 do mesmo grupo (15,3410).

2. A nota média no tempo 1 do grupo controle (5.6294) ¢ significativamente diferente
(p<0.0001) da nota média no tempo 2 do mesmo grupo (9.2897).

3. A nota média do grupo exposi¢ao no tempo 1 (8.8744) ¢ significativamente diferente
(p<0.0001) da nota média do grupo controle no tempo 1 (5.6294).

4. A nota média do grupo exposi¢ao no tempo 2 (15.3410) ¢ significativamente diferente

(p<0.0001) da nota média do grupo controle no tempo 2 (9.2827).

Porém, quase 95% dos alunos submetidos ao experimento, manifestaram-se a favor do
uso do objeto de aprendizagem N'SAMAT durante as aulas de matematica. Mas, por outro lado,
para 5% alunos essa visao diferenciada de ensino ndo foi acolhida e para eles a forma tradicional
de ensino é melhor. No entanto, percebemos pelos resultados, que a aprendizagem destes alunos
por meio do objeto de aprendizagem N'SAMAT melhorou. Dos 95% a favor do uso do objeto
de aprendizagem, 60% comecaram a agir de forma mais autbnoma, estabelecendo relagcdes que

até entdo, antes do uso do N'SAMAT, ndo tinham compreendido.

Associado a Teoria de Aprendizagem Significativa de Ausubel, sugere-se que os alunos
realizem aprendizagens significativas por si proprios, 0 que € 0 mesmo que aprender a aprender.
Assim, garantem a compreensao e a facilitacdo de novas aprendizagens ao ter-se um suporte
basico na estrutura cognitiva prévia construida pelo sujeito. Os alunos ao se encontrarem diante
de uma situacdo em que tiveram que desenvolver um pensamento critico, apresentam maior

envolvimento, interesse e dedicacdo, eles passaram a enxergar a Aritmética em seu dia a dia de
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uma forma prética e objetiva, ndo apenas a aritmética vista nos manuais didaticos sem vida e

muito longe da sua realidade.
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11. CONCLUSOES E ESTUDOS FUTUROS

Neste ultimo momento, estdo patentes as conclusGes da tese bem como os estudos
futuros, porem, pode se afirmar que a tese foi concluida, mas como qualquer estudo as
conclusbes despertam outras pesquisas. Este trabalho mostrou que existe ainda muita coisa
relacionada com o tema em epigrafe para pesquisar, mas isso ndo torna a tese inacabada, pelo
contrario é uma etapa que termina e que abre desafios futuros.

A tese colocou em evidéncia a necessidade de se encontrarem mecanismaos que norteiam
uma integracdo de objeto de aprendizagem efetiva no ensino basico em Mocambique. Este
mecanismo foi se desenrolado sobre uma série de propostas tendo em vista o atual estagio da
integracdo das tecnologias e dos jogos tradicionais na educacdo em Mogambique. Porém, um
dos assuntos que tem preocupado ao setor da educacéo e a dificuldade que os alunos do ensino
basico enfrentam na escrita e calculo, mas ndo sendo o foco principal do estudo a escrita,
procuramos néo referenciar o assunto, uma vez que se trata de um objeto de aprendizagem que
faz referéncia aos contetdos de aritmética, tais como adicdo, subtracdo e ordenacdo dos
ndmeros naturais.

O Objeto de aprendizagem N’SAMAT, desenvolvido a partir do reaproveitamento de
jogo tradicional com aspectos socioculturais muito fortes, é capaz de contribuir para
aprendizagem significativa do aluno no ensino basico, de acordo com padrdes sociais, culturais
e tecnoldgicos. A concepcdo e o desenvolvimento do objeto estdo apoiados na teoria da
aprendizagem significativa de David Ausubel, substanciado pelo Moreira e Novak (Cf. capitulo
).

Ao se olhar para tese, levou-se como base, a alternativas atuais de uso de objeto de
aprendizagem na educagédo, ou seja, 0 uso o objeto de aprendizagem N'SAMAT, em aula,
visando o aprimoramento do aproveitamento dos alunos da 22 classe do ensino basico na
aprendizagem de Aritmética em trés escola da Provincia da Zambézia em Mocambique, onde
comegou por se identificar jogo tradicional Samagué como uma oportunidade de explorar
potencialidades de adicdo e subtracdo de numeros naturais e seguindo da analise de
possibilidades de informatizacdo do jogo tradicional, para auxiliar os alunos da 2% classe,
terminando com o desenvolvimento do objeto de aprendizagem N'SAMAT, a partir do jogo
tradicional Samagué.

Para tal, houve uma necessidade inicial de analisar opinides de gestores escolares sobre
integracdo de objetos de aprendizagem culturalmente contextualizada na educagdo em

Mocgambique, que teve como resultados, a falta de adesdo as tecnologias por parte do setor de
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educacédo para a sua atividade docentes, bem como o ndo uso como ferramenta de apoio ao
processo de ensino e aprendizagem.

O outro aspecto constatado, esta ligado a visdo das tecnologias como um recurso elitista,
mas pode se verificar que muitos deles possuem 0s recursos em suas maos, mas 0S mesmo nao
conseguem aproveitar 0s seus recursos para fazer face ao atual modelo de ensino em
Mogambique. Portanto, de referir que os alunos hoje em dia estdo cada vez mais conectados,
por isso a uma necessidade de acompanha-los. Mas pode se ver também por outro lado, um
obstaculo cultural da sociedade. Isto €, Mogcambique é uma pais rico em diversidade cultural, e
esses valores sdo muito conservados, mas o que se verificou é que os professores ndo usam
aspectos culturais para contextualizar os conteudos na sala de aula, porém a uma necessidade
de se repensar na adocao de contextos socioculturais para motivar os alunos nao so6 a aprender
0s conteddos programaticos, mas também a interiorizar os mesmos fazendo uma ponte em
virtude do que aprenderam na sala de aula em consonancia com o seu dia a dia. Essa fase foi
aplicado o modelo qualitativo, como ilustra o pardgrafo anterior que procura compreender a
visdo dos gestores e professores em torno da Tecnologia e Cultura no ensino Basico e
Integracdo de objeto de aprendizagem em sala de aula.

Dai que, os resultados a seguir, mostram a aplicacdo da metodologia aplicada para testar
o uso do objeto de aprendizagem N’SAMAT, concluido que houve variabilidade de
aproveitamento pedagdgico ao nivel da significancia de 95% aproximadamente, logo indica
que o N’SAMAT possui potencial de aprendizagem. Para tal constatou que:

° Os alunos da zona urbana tém nota média superior aos alunos da zona rural,
independentemente do tempo de exposicao ao jogo;

° As outras variaveis (sexo e idade) ndo pareceram afetar o aproveitamento (notas)
dos alunos, mas foram levadas em conta;

° Os dados evidenciam que existe efeito da exposicdo ao jogo (pré-teste e pos-
teste) sobre o desempenho médio de todos os alunos, independente de zona de origem, de sexo
e da idade com Valor p<0,0001;

° A nota média dos alunos apds a exposi¢do ao jogo é de 12,1 valores sendo
significativamente maior que a nota média dos alunos antes da exposicdo ao jogo que é 7,0
valores. Este aumento médio da nota (aproximadamente 5 pontos em média) ocorreu nas duas

zonas de interesse, isto é, tanto na zona urbana como na zona rural.

Contudo, o fato do p-valor ser inferior ao nivel de significancia considerado (5%) se

pode rejeitar a hipotese nula, o que significa que a média do segundo teste é significativamente
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superior que a do primeiro teste, por isso, pode-se afirmar que a metodologia aplicada surtiu
resultados desejados, 0 que remete a ideia de que aplicar o N°SAMAT pode ser uma boa
alternativa para a aprendizagem da aritmética. Desta forma, conclui-se que os resultados obtidos
sdo considerados satisfatérios e encorajadores em relagdo a integracdo do objeto de
aprendizagem N'SAMAT na 22 classe do ensino basico na aprendizagem de Aritmética em
Mogambique. Como contribuicfes, a mesma ajudaré no reconhecimento da potencialidade de
OA, como recurso que contribui para melhoria do processo de ensino e aprendizagem no ensino
basico, bem como a (re) construcédo de ideias na base do objeto de aprendizagem (N'SAMAT),

para o desenvolvimento do conceito de Etnoinformética educacional.

11.2. Constatacdes e limitacOes

O N'SAMAT foi desenvolvido obedecendo a uma acessibilidade simples aos seus
usuérios. A sua interface foi desenhada de forma a responder as exigéncias de um grupo alvo
que nunca usou tecnologias.

Estes aspectos fizeram com que os alunos mog¢ambicanos gue nunca tiveram um contato
com as tecnologias facilmente se familiarizassem com o objeto de aprendizagem N'SAMAT.

Aparentemente o0 uso de objeto de aprendizagem N'SAMAT em sala de aula, parecia
dificil, mas a dificuldade num primeiro momento, se verificou no manuseamento do
computador, depois de trés dias os alunos ja estavam familiarizados. Uma das questdes
frequentes ap6s o dominio do computador e do N'SAMAT, consistia em acender novas
ferramentas do computador e solicitar outros jogos por parte dos alunos.

Esse dominio do objeto de aprendizagem N'SAMAT e do computador, verificou-se com
maior notoriedade na zona urbana. J& na zona rural houve dificuldades de assimilar as
orientacdes dadas pelos professores, mas foi uma situacdo que foi ultrapassada, com auxilio da
boa vontade dos alunos em trabalhar no computador.

No entanto, descrevemos algumas limitaces encontradas no campo:

° Sala de informatica com computadores com falta de manutencéo, que dificultou
as sessoes do experimento;

° Articulagdo do horario dos alunos para integracdo de uma nova metodologia,
uma vez que os professores ndo haviam planificado as suas aulas integrando recursos
tecnologico; E

° Disponibilidade dos professores para o acompanhamento dos alunos em
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atividades na sala de informatica.

11.3. Estudos futuros

° Melhorar alguns aspectos de funcionalidade do objeto de aprendizagem

N'SAMAT de modo a garantir o seu pleno funcionamento, dentre eles:

° Melhorar o quadro de calculos;

° Acrescentar cenarios;

° Adicionar o som;

) Promover o desenvolvimentismo de objeto de aprendizagem culturalmente

contextualizado que tragam consigo valores e crengas de diversos povos, que possam por em
evidéncia diferentes formas de viver e atividades ludicas num contexto digital.
° Aprimorar a (re) significacdo do conceito de Etnoinformaética, para servir de

base de desenvolvimento de objetos de aprendizagem culturalmente contextualizada. -.
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APENDICES

APENDICE 1: ROTEIRO DE ENTREVISTA AOS GESTORES DO MCTEST:
Este roteiro tem como objetivo colher informagdes sobre o grau de implementacdo das
tecnologias de informagdo e comunicagdo no ensino basico em Mogambique, bem como as
estratégias que estdo ou devem ser postas em acdo tendo em vista o plano de inclusdo

sociocultural em ambientes informaticos.

1. DADOS DE IDENTIFICACAO
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2. INCLUSAO DIGITAL

Em sua opinido, qual é o estagio das tecnologias em Mocambique?

Ha& barreiras para a efetiva adocdo da tecnologia como ferramenta de apoio ao atual
modelo ensino?

Qual devera ser o futuro do modelo ensino que conhecemos hoje com o uso cada vez
mais frequente de recursos tecnologicos?

Os professores de hoje ja estdo preparados para trabalhar com novas tecnologias em
salas de aula, diante de alunos cada vez mais conectados?

Acha que o conceito de construcdo de conhecimento a partir de recursos tecnoldgicos
ja é trabalhado de maneira efetiva na formacéo de professores?

O curriculo incorpora TIC's como disciplina nos ensinos Secundario e Pré-universitario.
Quais sdo os resultados que se tem verificado ao nivel desses graduados?

Como Vvé a questdo de incorporar as tecnologias na classe inicial, ou seja, no ensino
basico? E na sua opinido quais seriam os recursos tecnoldgicos que propunha?

Mocambique dispde de um repositdrio de recursos educacionais abertos e redes sociais?

3. INCLUSAO CULTURAL

Fala-se nos dias de hoje que as tecnologias tornaram se uma cultura do século XXI.
Como Vé a questdo de inclusdo da cultura em redes educativas em Mogambicanas?
Que aspectos culturais tém maior evidéncia no processo de inclusdo da cultura
mogambicana nas escolas?

Que politicas de inclusdo cultural Mocambique dispde para o desenvolvimento
educativo a nivel das provincias?

Que estratégias estdo sendo desenvolvidas para aprimorar a incluséo cultural no ensino
basico em Mogambique?

Finalizando, como vé a possibilidade de promover jogos tradicionais Mogambicanos

através do desenvolvimento de jogos computacionais educativos?
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Obrigado pela colaboragéo

APENDICE 2: ROTEIRO DE ENTREVISTA AO GESTOR ESCOLAR
Este roteiro tem como objetivo colher informacGes sobre o grau de implementacao das
tecnologias de informagdo e comunicacdo no ensino basico em Mocambique, bem como as
estratégias que estdo ou devem ser postas em acdo tendo em vista o plano de inclusdo

sociocultural e tecnologica no ambiente escolar.

1. DADOS DE IDENTIFICACAO

ESCOIA: ... DISHIO e
Nome do Entrevistado (8):......cccovevvreereeieiriieieenees 1dade: ..o
FOrMAGAOD: ... .o i FUNGAO: ...
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2. INCLUSAO DIGITAL

Na sua opinido, qual é o estagio das tecnologias em Mocambique?

Que avancos as novas tecnologias trouxeram e qual a importancia da inovagéo para o
futuro da educacao?

Ha& barreiras para a efetiva adogdo da tecnologia como ferramenta de apoio ao atual
modelo de gestdo e ensino na escola?

Qual devera ser o futuro do modelo ensino que conhecemos hoje com 0 uso cada vez
mais frequente de recursos tecnologicos?

Os professores ca da escola estdo preparados para trabalhar com novas tecnologias em
salas de aula, diante de alunos cada vez mais conectados?

Acha gue o conceito de construcdo de conhecimento a partir de recursos tecnologicos
ja é trabalhado de maneira efetiva nas escolas?

O curriculo incorpora TIC's como disciplina nos ensinos Secundario e Pré-universitario.
O que dizer da efetivacdo dos recursos tecnoldgicos no ensino basico?

Na sua opinido quais seriam 0s recursos tecnoldgicos que propunha para incluséo digital

no ensino basico?

3. INCLUSAO CULTURAL

Fala-se nos dias de hoje que as tecnologias tornaram se uma cultura do século XXI.
Como VEé a questdo de inclusdo da cultura em sala de aula?

Que aspectos culturais tém maior evidéncia no processo de inclusdo da cultura
mogambicana nas escolas?

Ja foi solicitado por algum professor para planificar uma aula, apoiado em um jogo
tradicional ou qualquer outro recurso cultural?

Finalizando, como Vvé a possibilidade de promover jogos tradicionais Mogambicanos

através do desenvolvimento de jogos computacionais educativos?

Obrigado pela colaboragéo
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APENDICE 3: QUESTIONARIO SUBMETIDO AOS PROFESSORES DAS EPC's

Este questionario tem como objetivo perceber como é que os professores olham para
adocdo da tecnologia como ferramenta de apoio ao atual modelo de ensino e a melhoria da sua
pratica docente em sala de aula.

1. DADOS DE IDENTIFICACAO

ESCOIA:..c.eiiiiie DISHIEO e
Nome do Professor (a):.......ccccevvevieeveeiieeviiennne. Idade:. ..o
FOrmMacan:......coovvvieiiie e Tempo de servico na rea de atuagdo:.....



2. INCLUSAO CULTURAL

Perguntas Opcoes de resposta Assinale com X

J& usou em sala de aula um jogo tradicional para N&o

auxiliar os contetidos da sua disciplina? Sim

Samagué/N'suéd/Mathakozana

Sué/Ntchuva

Que jogo tradicional usou? - _
Trinta e cinco

Outros:

Ensino Bésico

Qual seria o nivel adequado para abordar Secundario

assuntos ligados a Jogos tradicionais e sua —
s . . Pré-universitario
aplicagdo no processo de ensino e aprendizagem?

Superior

1. Em poucas palavras identifique um jogo tradicional mogambicano e diga como usaria

para o ensino e aprendizagem de aritmética no ensino basico?

APENDICE 4: QUESTOES DO PRE — TESTE

Escola Primaria Completa (12 e 22 Grau) de
Nome do Aluno: Classe: Turma:
Idade: Anos Sexo:

DURACAO DA PROVA 45 MINUTOS
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1. Coloque em ordem crescente 0s seguintes nUmeros?

— -5
SO
= >

2. Calcule

a).10-1= g). 9+1= n).3+1=
b).10-2= h). 8+2= 0.2+1=
c).10-3= i), 7+3= p).l+1=
d).10-4= ). 6+4=

e).10-5= ). 5+5=

f). 10-6= m). 4 +6=
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3. Escolha um namero abaixo e preencher o respectivo valor nos espagos vazios.

a.9-_ =1
b).8-_ =1
c).5-__ =1
d.7-__ =5
e).9- =5
f). 8- =5

9.9-_ =2
h.8—_ =2
), 7-_ =2
) 6-__ =3
). 5-_ =3
m.4 - =3

iy

n). 9 — =4
0). 8- =4
p.6—_ =4
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APENDICE 5: QUESTOES DO POS — TESTE

Escola Priméaria Completa (12 e 22 Grau) de
Nome do Aluno: Classe: Turma:
Idade: Anos Sexo:

DURACAO DA PROVA 45 MINUTOS

1. Coloque em ordem decrescente 0s seguintes nimeros?

avv‘
O

2. Calcule

a).9-1= g). 9+1= n.3+1=
b).8-2= h). 8+2= 0).2+1=
€).7-3= i), 7+3= p).l+1=
d).6-4= ). 6+4=

e).5-5= ). 5+5=

f). 4-3= m).4+6=

3. Escolha um namero abaixo e preencher o respectivo valor nos espagos vazios.
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=4

n). 9 —

9.9-_ =2

=1

a). 9—

=4

0). 8-

=2

hy. 8 —

1

b). 8 —
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p). 6 — =4

=2
=3
=3

. 6-_ =3
). 5—

m). 4 —
Fivye

). 7 -

=1
=5
=5
=5

¢).5-
d). 7 -
€).9-
8-



DELEGACAO DE QUELIMANE
DIRECCAO PEDAGOGICA

Campus Coalane, Av. Julius Nyerere — 1613, Bloco I, Telef. 24216298, Fax:
24216058.

N2. Refa. N°: /DP/UPQ/201

ASSUNTO: PEDIDO DE AUTORIZACAO PARA A RECOLHA DE
INFORMACOES PARA UMA PESQUISA NA AREA: Paradigmas para a Pesquisa sobre

o0 Ensino Cientifico e Tecnoldgico

Exmos. Senhores!

A Direcdo de Pos-Graduacdo, Pesquisa e Extensdo, da UP — Quelimane, serve-se do
presente para solicitar a V. Excias. a autorizacdo para o Mestre Floréncio Extermo Maulano,
Estudante de Doutorado em Informética na Educagdo na UFRGS, para apresentar-se na
Direcdo Provincia de educacdo e Desenvolvimento Humano e Direcdo Provincial de
Ciéncia e Tecnologias Ensino Superior e Técnico Profissionalizante e Escolas propostas,
para durante um periodo de 13/08/2015, a 18/010/2015, possa recolher dados para a elaboracdo
da proposta de tese, cujo o tema intitula-se ETNOINFORMATICA NA EDUCACAO:
Integracdo do objeto de aprendizagem N'SAMAT na 22 classe do ensino basico na
aprendizagem de Aritmética em Mogcambique.

Sem outro assunto de momento, agradece a atencao dispensada.

O Diretor Adj. Pedagogico

/Dr. Luck Vicente Injage/

190



DELEGACAO DE QUELIMANE
DIRECCAO PEDAGOGICA

Campus Coalane, Av. Julius Nyerere — 1613, Bloco I, Telef. 24216298, Fax:
24216058.

N2, Ref2. N°: /DP/UPQ/201

CREDENCIAL

A Pedido do interessado, credencia-se ao Mestre Floréncio Extermo Maulano,
Estudante de Doutorado em Informética na Educacdo na UFRGS, para apresentar-se no na
Direcdo Provincia de educacdo e Desenvolvimento Humano e Dire¢do provincial de
Ciéncia e Tecnologias Ensino Superior e Técnico Profissionalizante, para a recolha de dados
com finalidade de elaborar a sua Proposta de Tese. Cujo tema intitula-se
ETNOINFORMATICA NA EDUCACAO: Integracdo do objeto de aprendizagem
N'SAMAT na 22 classe do ensino basico para aprendizagem de Aritmética em

Mocambique.

Sem outro assunto de momento, agradece a atencao dispensada.

O Diretor Adj. Pedagogico

Dr. Luck Vicente Injage
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ANEXO 1: PLANO DE AULA DE MATEMATICA
(Adaptado: MatFic, 2015)

UNIDADE: ARITMETICA

TEMA: Adicéo e subtracdo até 10

FAIXA ETARIA: 1° Ano e 2° Ano/ 22 Classe do sistema nacional de ensino em

Mocambique que varia dos 6 anos a 8 anos de ldade

RECURSO Objeto de aprendizagem N'SAMAT
TECNOLOGICO:

Objetivos Matematicos

° Experimentar: Associar os nimeros a um conjunto de figuras que caracterizam o
N'SAMAT;

° Praticar: Adicéo e subtracdo até 10, com auxilio a objeto de aprendizagem N'SAMAT.
° Aprender: Que a adicdo e subtracdo até 10, pode ser feita de diferentes maneiras

° Desenvolver: Estratégias para adi¢do e subtracdo

MOMENTO AULA 1: ABERTURA [5 Minutos]

O Professor organiza a sala de aula, criando grupos de dois alunos em cada computador.
Em seguida liga os computadores e apresenta o objeto de aprendizagem N’SAMAT aos alunos.

Coordena as duplas que devem colaborar no jogo para poderem ultrapassar as

dificuldades que irdo enfrentar e, assim, poderem ganhar.

MOMENTO DA AULA 2: O PROFESSOR APRESENTA O JOGO DE
MATEMATICA: OBJETO DE APRENDIZAGEM N'SAMAT [10 Minutos]

Apresenta o objeto de aprendizagem N'SAMAT a classe, usando um projetor ou lousa
interativa no modo de apresentacéo (cf. Imagem 17).

O objetivo do episodio é aprender e praticar a adi¢do e subtragdo no intervalo de 0-10.
O ndmero total de cocos na cova pode ser manipulado de diversas maneiras com auxilio da

régua de calculo (Vide Apéndice 17).
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1215 4 6|78 @ zol i

Imagem: 26: Ambiente de N'SAMAT

MOMENTO DA AULA 3: ALUNOS PRATICAM O JOGO DE MATEMATICA:
OBJETO DE APRENDIZAGEM N'SAMAT [20 Minutos].
Deixe os alunos jogarem o objeto de aprendizagem N'SAMAT, adicione até 2 em cada

computador. Circule, respondendo as questfes quando necessario.

MOMENTO DA AULA 4: DISCUSSAO COM A CLASSE [5 Minutos]

Explique:

1. O que foi desafiador sobre 0 jogo? Como voceés resolveram o problema?

2. Quais estratégias eles usaram para obter o total?

3. No jogo foi adicionado e subtraido cocos na cova. Como encontrar o himero

que esta entre 5+ =7, bem como 7-__=1?

4. Qual nimero se obtem quando adicionamos zero a qualquer nimero?

MOMENTO DA AULA 5: ENCERRAMENTO [5 Minutos]

Pergunte: Se ha 4 bananas e 1 macd, quantos frutas que tem?

5.
° Ajude os alunos a usarem seus dedos para contar.
° 4 dedos de uma méao representam 4 bananas e 1 dedo da outra

mao representam 1 maca.
° Conte os dedos.
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L 5 dedos.
Pergunte: Se ha 5 bananas e nenhuma macé, quantas frutas que ha?
5.

° 5 dedos em uma mao e a outra fechada representam 5 e 0 respectivamente.

“Continue enquanto houver tempo”.-.
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ANEXO 2: TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA CRIANCAS
E ADOLESCENTES (Maior de 6 anos e menos de 18)

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa ETNOINFORMATICA E A
INCLUSAO DIGITAL NA EDUCACAO: Integragio do objeto de aprendizagem N'SAMAT
na 22 classe do ensino basico em Mogambique. Seus pais permitiram que vocé participe.

Queremos avaliar o objeto de aprendizagem (N'SAMAT), quanto ao nivel de
implementacdo em sala de aula dos alunos na 22 classe do ensino basico na aprendizagem de
aritmética.

As criancas que irdo participar desta pesquisa tém de 7 anos a 9 anos de idade.

Vocé ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser, € um direito seu e nao terad
nenhum problema se desistir.

A pesquisa sera feita no/a na EPC — do Coalane na Cidade de Quelimane e EPC — de
Nicoadala no Distrito de Nicoadala onde as criangas serdo submetidas a um Pré-teste em sala
de aula, contendo conteldo da disciplina de Matematica e depois terdo um periodo de
aperfeicoamento de um objeto de aprendizagem “N’SAMAT” durante um periodo aproximado
de um més com acompanhamento de um professor, ap0s esse periodo serdo novamente
submetidos a um pos-teste em sala de aula. Para isso, serd usado/a computador. O uso do (a)
computador é considerado seguro. Caso aconteca algo errado, vocé pode procurar pelos
telefones +258822408620 do/a pesquisador/a Floréncio Extermo Maulano.

Mas ha coisas boas que podem acontecer como aprender a usar computador.

Se o0 aluno morar longe do laboratério, a Universidade Pedagogica disponibilizara meio
de transporte para 0s seus pais, para também acompanhar a pesquisa.

Ninguém sabera que voceé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas,
nem daremos a estranhos as informacgdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vao ser
publicados, mas sem identificar as criangas que participaram.

Quando terminarmos a pesquisa, 0s resultados serdo apresentados como tese de
Doutorado em Informatica na Educacdo, no PGIE na Universidade Federal do Rio Grande do
Sul - Brasil.

Se vocé tiver alguma duvida, vocé pode me perguntar. Eu escrevi os telefones na parte

de cima deste texto.
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CONSENTIMENTO POS-INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa intitulada:
ETNOINFORMATICA E A INCLUSAO DIGITAL NA EDUCACAO: Integracdo do objeto

de aprendizagem N'SAMAT na 22 classe do ensino basico em Mogambique.

Entendi, as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer
“nao” e desistir e que ninguém vai ficar furioso.

Os pesquisadores tiraram minhas duvidas e conversaram com 0S meus responsaveis.

Recebi uma cdpia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da pesquisa.

Quelimane, de de

/Assinatura do Pai/Encarregado do menor/ /Assinatura do (a) pesquisador (a)/

Profa. Doutora Rosa Vicari

Orientadora
Profa. Doutora Maria Cristina Villanova Biasuz

Co - orientadora

ANEXO 3: IMAGENS DO JOGO VERSAO I
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IMAGENS I, 2016

n NSM Nweb:!.

WWW@ Aa1a

IMAGENS 11, 2016
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IMAGENS 111, 2016

IMAGENS 1V, 2016 [MATHEUS PEREIRA]
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ANEXO 4: WORKSHOP DE CAPACITACAO DOS PROFESSORES

FOTO I1, 2017 [PROFESSOR SELEMANE JOAQUIM MINES]
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ANEXO 6: BASE_DE_DADOS_N'SAMAT2017_2018

LEGENDA

SEXO
MASCULIND 1
FEMENINO 2

ZONA
URBANA 1
RURAL 2

TEMPO

PRE-TESTE 1
POS-TESTE 2
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SEXO

BASE_DADOS_NSAMAT

NOTA

Z0NA TEMPO

IDADE

134

a0
120

10
10

i

171

a0

41
i

20

a0

a
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10
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BASE_DADOS_NSAMAT
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BASE DADOS_NSAMAT
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BASE_DADOS_NS AMAT

150

131

125

5

113

141

104

10
10

141

Péigina 3
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ANEXO 7: RELATORIO DO SAS “ Statistical Analysis Software”

segunda-fera, 12 de margo de 2018 14h37mn3Es 1

NOTA

TEMPD=1
15.0 - o
=] L]
o
125 - o =]
=] Q
=]
o o
1000 - o 0
=]
u] o
= =] o
o o o
75~
o o L]
=] ] o
50~ L o O
{u]
o
Q o o
o
25 -
o o el
o
T T T T
7 -] 9 10
IDADE
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sequnda-fesira, 12 de marca de 2018 14037Tmn 36 2

TEMPO=2

o oo o o o
@ oo o o
o 0@ o 00 o0 00 O 0O O
oo O 000 QODO o oo o o o
o

T T T T T T T

L=} wy k=] w k=]
M - ol = i= :T._ H

W1l0M

10

IDADE
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magqunda-feira, 12 de margo de 2018 12h37mn3G 3

MNOTA

13

12

10

[=ExD

[
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wmgurda-dira, 12 de marga de 2018 14H3Pmin 36 4

NOTA

12

10

TEMPO

[zoma

[
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segqunda-fera, 12 de marca de 2018 14h37Tmin 36 5

NOTA

12

10

TEMPO

TEMPD

2|
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segunda-fera, 1.2 de margo de 2018 14037min36s 6

The MEANS Procedure

Analysis Variable : NOTANOTA
L
Obs | N Mean | Std Dev | Mnimum | Maxkimum
60| 60 | 74566667 | 36624128 | 10000000 | 150000000
60 | 60 | 125166667 | 38532077 | SO000000 | 200000000
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segundafaira 12 de margo de 20138 14h3Tmirdss 7

The Mixed Procedure
Model bfarenatan
Data 56t WORK, IMPORTY
Depen dent Vasiable RICITA
Corwariance Structuse Variane Comporents
Esfisnation Meshod REML

Fesidual Varian oe Meilho d Profike

Fintd Effects SE Method Pelicnie)- Basad
Daagriots of Frbbdo in Method | Condainment
Clams Level il ormalion

Class Walues
SEXD 1z
TEMFD 1z
TOMA 1z
[+ TZI4SETESMNOMIZIERHIBIGITIZS NI IZIB MIERITIED NI TIZMIZIGITIZINM 414243 44 4545

4T42 4950515253 54 S5 56 5T S5 59 60

(Do B 5.
Ceorvasiance Parasmiess 3
Colusn 5 B X &
Colusn 5 @ I =)
Subjects
Blac Dbk b Sulbiplrl 120
Bisri b of ObSarvalion:
Musnibes of O bharyaon & Read 130
Humber of O bservafon s Used 130
Musnber of D bservaon s Mol Used ]
Reration History
Peralion | Evalusons | <2 Res Log Like Crilerion
] 1 B4 10E0EEE
1 3 EIF04015E | QUOO0033E
I 1 B9 1383 | QUOO0D000
3 1 BE1.99SI0EET | QUODOODOOD
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The Mixed Procedure

Cowarian oe
Parasvetes Esliinales

Cere Paren | Esfenale

[ ] TEI3Z
o uial 59005
Fil Slalissos

=2 Ras Loy Liosiiho od [ards)

AL (Senalier & B dter) [a-1E)

AICC {Senaller i Betler) | &5

BT | Senaller ks Baldier) a0l

sequndadeira 12 de margo de 3018 143Tmindss 8

Type 3 Tests of Fived Effects
M | Den
Effect DF | DF | F Value | Pr=F
Fa T 1| s5| 1z2ee | oooos
SEXD 1| == 166 | 00EE
TEMFD 1| =8| mEaz | oo
D ADE 1| = 123 | 01744
Least Separes Means
Standard
Efiect | TEWPO | Estimale Errer | DF |t Vakie | Fr=p
TEMFD | 1 TOME | oS | 56| 1389 | <000l
TEMPD | & 1Z0EI0 | OSET | 56 | 374 | <000l
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segundsfdra 12 de margo de 10 T3 Tminds 3

The Mixed Pro cedure
Residuals for NOTA
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The Mixed Procedure
Pearson Residuals for MOTA
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Conditional Residuals for NOTA
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The Mixed Procedure

Conditional Studentized Residuals for NOTA
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The Mixed Procedure

Fas tual

Distribution of Conditional Residuals for MOTA
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Faguiual

Distribution of Conditional Residuals for NOTA

SEXD

216



segundadfera. T demargode 2018 14m2Tmirdss 13

The Mixed Procedure

Distribution of Conditional Residuals for MOTA

2 -
5
=]
g 0- i &
o
2
& — 1
1 2
TEMPD
Distribution of Conditional Residuals for MOTA
2 .
4 H 3
q o * I -
8 a- el ]I & 1
E &+ ﬁ‘ ki H wﬂ
+
- i
&
2 | %
4 ]

T
F o

T
FAE Ay Ll ladpe bl B B DN L oL BN Dh S

o

217



