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Resumo: A pratica dos professores pode ampliar perspectivas e alternativas para uma
aprendizagem significativa com uso de jogos educacionais. Assim, este trabalho des-
creve 0s principios teoricos que fundamentam a construcédo de objetos de aprendizagem
considerando a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel e a informatica educa-
cional para a aprendizagem de significados em gramatica.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa — Informética Educativa — Objeto de A-
prendizagem — Lingua Portuguesa

Abstract: The practice of teachers can broaden perspectives and alternatives to a
meaningful learning with the use of educational games. Therefore, this paper describes
the theoretical principles underlying the construction of learning objects considering
Ausubel theory and information technology for meaningful learning in grammar.

Keywords: Meaningful learning - Computer Education — Learning object - Portuguese
grammar



Rita Cristiana Barbosa, Romero Tavares, José Nazareno dos Santos, Gil Luna Rodri-
gues, Mariel Andrade

1. Aprendizagem Significativa

Para Ausubel et al (1980), a aprendizagem é significativa quando uma nova in-
formacdo (conceito, idéia, proposicao) adquire significado para o aprendiz por meio de
uma ancoragem em aspectos relevantes da estrutura cognitiva original do individuo, isto
€, 0s novos conceitos, idéia e proposicBes interagem com conceitos, idéias, proposicdes
ja existentes em sua estrutura de conhecimento ou de significados com determinado
grau de clareza, estabilidade e diferenciagéo.

Esses aspectos relevantes da estrutura cognitiva que servem de ancoradouro
para a nova informacéao sdo chamados “subsungores”. Na aprendizagem significativa ha
uma interacdo entre o novo conhecimento e o conhecimento ja existente, na qual ambos
se modificam. Assim como 0 conhecimento prévio serve de base para a atribuicdo de
significados a nova informacao, ele também se modifica, isto €, os subsuncgores véo ad-
quirindo novos significados, tornando-se mais diferenciados, mais estaveis.

Portanto, a aprendizagem significativa implica na aquisicdo de novos concei-
tos. Ela tem como condi¢fes: a exigéncia da pré-disposicdo do aluno para aprender e a
apresentacdo de material potencialmente significativo. Como critérios, ela exige uma
relacdo nao arbitraria as idéias relevantes — exemplos, derivados, casos especiais, exten-
sOes, elaboracbes, modificacbes, qualificacdes, generalizacdes; e uma relacdo substanti-
va — simbolo ou grupo de simbolos ideacionalmente equivalentes que se relacione na
estrutura cognitiva sem alteracdo no significado.
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Figura 1: Apresentacao frontal do objeto de aprendizagem de Analise Morfossintaxe

Sobre o material de aprendizagem, dois fatores determinam seu potencial signi-
ficativo: a natureza do assunto a ser aprendido — que é o significado l6gico, ou seja, a
propriedade da tarefa de aprendizagem. Em geral os contetdos disciplinares académicos
sdo logicamente significativos, pois representam nossa interpretagdo cultural de algum
aspecto do mundo real ou algumas construcdes logicas — e a natureza cognitiva de cada
aluno — a aquisicdo de significados psicoldgicos enquanto fendmeno natural que ocorre
em seres humanos particulares, ou seja, a experiéncia cognitiva idiossincratica.
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Na aprendizagem significativa, 0 novo conhecimento nunca € internalizado de
maneira literal, porque no momento em que passa a ter significado para o aprendiz, en-
tra em cena o componente idiossincratico da significacdo. Aprender significativamente
implica atribuir significados, e eles tm sempre componentes pessoais. A aprendizagem
sem atribuicdo de significados pessoais, sem relagdo com o conhecimento preexistente,
€ mecanica, ndo é significativa. Na aprendizagem mecénica, 0 novo conhecimento é
armazenado de maneira arbitraria e literal na mente do individuo, ele ndo interage signi-
ficativamente com a estrutura cognitiva preexistente, ndo adquire significados. Durante
um certo periodo de tempo, a pessoa € capaz mesmo de reproduzir o que aprendeu me-
canicamente, mas isso néo significa nada para ela.

2. Mapa Conceitual

Com base na teoria de Ausubel e no pressuposto de que aprendemos mais facil-
mente a parir da idéias mais gerias e inclusivas, Novak e Gowin (1999) propuseram,
para servir de estratégia de ensino e de avaliacdo, 0s mapas conceituais. Para eles, o0s
mapas conceituais valorizam o processo de construcao e reestruturagdo do conhecimen-
to pelo préprio sujeito, pois enfatizam o sentido de unidade, articulacdo, subordinacgéo e
hierarquizagcdo dos conhecimentos sobre determinado tema, possibilitando, assim, a
visdo integrada e compreensiva dos diversos saberes disciplinares, bem como as suas
inter-relagdes.
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Figura 2: Mapa conceitual integrado com a animagao interativa

Em linhas gerais, mapas conceituais s@o representagdes visuais de uma estrutura
cognitiva que demonstra as relagbes bidirecionais entre os conceitos e sdo constituidos
por circulos ou retangulos onde se inscrevem os conceitos e linhas (ligagdes) que con-
cebem as relagdes entre 0s conceitos, através de proposi¢des. Eles integram os princi-
pios pedagOgicos construtivistas e constituem um caminho para a aprendizagem signifi-
cativa. Podem seguir um modelo hierarquico com conceitos mais inclusivos no topo,
conceitos subordinados intermediarios no meio e conceitos mais especificos na parte
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inferior. O mapa conceitual € uma técnica flexivel, podendo ser usado para diversas
finalidades: técnica didatica, recurso de aprendizagem ou meio de avaliacao.

O desdobramento de um conceito em outros conceitos menos inclusivos numa
dada ramificacdo de um mapa conceitual é chamada de diferenciacdo progressiva, um
conceito original vai sendo progressivamente detalhado e especializado, evoluindo atra-
ves das assimilacdes subordinadas resultando num processo de analise. De acordo com
Moreira e Masini (1982), logo que ocorre a aprendizagem significativa, 0s conceitos sao
desenvolvidos, elaborados e diferenciados como resultado de continuas interac@es, o
que leva a diferenciacéo progressiva e a reconciliacdo integrativa. Essa, por sua vez, tem
processo inverso da primeira, ou seja, 0S conceitos originais buscam associagdes entre
si, interligando-se de forma expansiva e sintética.
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Figura 3: Mapa conceitual do OA Anélise Morfossintatica com diferenciacdo progres-
siva e reconciliacdo integrativa para a classe substantivo.

3. Informatica Educativa e os Jogos como Objetos de Aprendizagem

As mudangas ocasionadas pelo advento da informatica véem sendo assumidas
gradativamente também pela escola. O uso da tecnologia nas escolas possibilita aos
professores e alunos dispor das mais variadas midias - diversas formas de se obter e
transmitir informacdes. Midia é uma palavra que deriva, foneticamente, do inglés medi-
a. Media € o plural da palavra latina medium e significa "aquele que estd a meio". Um
termo geral que abrange video, audio ou texto - para atingir determinados objetivos.
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A informatica aplicada a educacdo suscita a necessidade da descoberta de me-
todos que auxiliem os educadores no fazer pedagdgico. Nesse sentido, Pivec (2007),
afirma que computadores e, mais tarde, a hipermidia poderia ser usado como uma fer-
ramenta para a aprendizagem cognitiva, como o resultado do quadro ou ambiente que
promove a aprendizagem, e ndo como resultado de ensino.

No campo da informatica educativa, os jogos educacionais, na configuracdo de
objetos de aprendizagens - OA podem ser materiais potencialmente significativos que
venham a facilitar a aprendizagem de significados dos alunos usuarios. Dependendo dos
fundamentos da teoria da aprendizagem declarada, esses jogos podem adotar diferentes
modelos de aprendizagem, tais como: descoberta imprevista, aprendizagem por desco-
berta, roteiro guiado, navegacao por caminhos hierarquicos e navegacao por apresenta-
cdo sequenciada de informacdes.

Tavares (2006) vé como trés componentes principais para a estrutura dos O-
A's: textos eletrénicos, mapas conceituais e animag@es interativas. Essa estrutura é deli-
neada para promover a aprendizagem significativa proposta por Ausubel et al (1980),
por meio de conceitos. Os textos auxiliam como apoio teoérico de forma clara e objetiva,
0S mapas conceituais no estabelecimento de relac6es significativas e de hierarquias con-
ceituais e as animacoes interativas no aprendizado de modo ativo com a atuagéo pessoal
do aprendiz para que ele adquira e abstraia 0s conceitos envolvidos na animacao.
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Figura 4: Apresentacdo da animagao interativa no médulo Jogo

Na experiéncia apresentada nesse artigo, a animacdo interativa é um jogo com
o conteldo gramatical analise morfossintatica. Acreditamos que suas potencialidades
giram em torno das possibilidades de uso como etapa prévia na construcdo de conceitos
mais gerais, bem como na construcdo de conceitos mais especificos, ndo dispensando a
mediacdo de um professor para aprofundar nos contetdos abordados. Entretanto, seu
uso também pode contribuir para a construcdo de significados na educacéo a distancia.

A utilizacdo de OA’s remete a um novo modo de aprendizagem mediada pelo
computador. Enquanto recurso pedagdgico propicia uma participacdo ativa do aprendiz
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na construcdo do conhecimento e no seu préoprio desenvolvimento cognitivo. Os OA's se
configuram como organizadores prévios, “como uma ponte cognitiva, facilitando a a-
prendizagem mais especifica que se inicia com um entendimento consistente dos con-
ceitos mais inclusivos do tema considerado” (TAVARES, 2006).

Ainda Pivec (2007), baseada em Brown (2002), considera que tecnologia ja
parte integrante da vida dos estudantes e uma ferramenta que eles consideram um direi-
to adquirido. “Por isso existe a necessidade de oferecer uma variedade de diferentes
conhecimentos e para criar apresentagdes e oportunidades para aplicar esse conhecimen-
to dentro de um mundo virtual, assim, apoiar e facilitar o processo de aprendizagem”.
Assim, “a intencdo do jogo digital é a aprendizagem baseada em novas formas de de-
sign instrucional com base em TIC e, a0 mesmo tempo proporcionar aos alunos a possi-
bilidade para a aquisi¢do de habilidades e competéncias exigidas mais tarde” (PIVEC,
2007).

4. Aprendizagem Significativa no estudo da Gramatica

A maior contribui¢do do estudo gramatical estd em conhecer a estrutura da lin-
gua materna para falar e escrever melhor, alem de facilitar a aprendizagem de uma lin-
gua estrangeira. Essas sdo habilidades bastante exigidas na atualidade como indicadores
de competéncia profissional. Bastam-nos analisarmos as provas objetivas dos concur-
so0s, selecOes e vestibulares e os parametros usados pela Organizacdo para a Cooperagédo
e Desenvolvimento Econdémico - OCDE na elaboracdo do PISA - sigla do programa
internacional de avaliagdo comparada, coordenado no Brasil pelo INEP - Instituto Na-
cional de Estudos e Pesquisas Educacionais “Anisio Teixeira”.

Para fomentar o multilinguismo, a unidade e a compreensao internacional, a
Organizacdo das Nagbes Unidas - ONU declarou 2008 como o0 ano internacional das
linguas, com o slogan “Os idiomas sdo importantes!”. A Organizacdo das Nac¢des Uni-
das para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura - UNESCO foi nomeada como agéncia lider
para o0 evento por considerar as questdes da lingua centrais para o seu mandato em edu-
cacdo, ciéncias naturais, ciéncias sociais e humanas, cultura e comunicacdo e informa-
cao’.

Escrever € uma habilidade que se adquire gradativamente com o processo de
alfabetizacé&o/letramento. A escrita se torna uma arte, a arte de escrever bem, com clare-
za e conex0es. Para Ausubel et al (1980), a gramatica € um conjunto particular de regras
sintaticas, ou seja, constitui o codigo sintatico. Esse codigo contém: palavras conhecidas
(preposigdes, conjuncdes); palavras designativas (artigos, pronomes); flexdes que indi-
cam numero, pessoa, caso, tempo do verbo, modo; regras de construcdo sintatica que
ordenam a posicdo e a relagdo das palavras num discurso provido de elementos conecti-
VOS.

As palavras transmitem sentido denotativo caracteristico, mas devido a sua
funcdo sintatica particular na sentenca, fornecem uma informacéo semantica que contri-
bui para a compreenséo da estrutura significativa. Ausubel et al (1980) defende que de-
vemos conhecer as funcdes sintaticas de uma palavra antes de aprendermos o seu signi-

! Disponivel in: http://www.unesco.org.br/unesco/premios/AnolnterLinguas2008/mostra_documento

Acessado em 08/05/2008.
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ficado denotativo.

Tudo 0 que uma pessoa precisa para compreender uma nova sentenca é poder
relaciona-la ndo arbitraria e substancialmente aos principios e conceitos existentes em
sua estrutura cognitiva, inclusive conceitos de funcGes e estruturas sintaticas adquiridas
devido a exposicdo excessiva aos multiplos exemplos transmitidos pela linguagem. Se-
gundo Ausubel et al (1980), aprender gramatica é um processo de aprendizagem exten-
so e gradual, compativel a outras formas de aprendizagem e aquisicao significativas. O
objetivo dessa aprendizagem é conhecer e incorporar a estrutura da linguagem. O de-
senvolvimento da linguagem esta intimamente ligado ao desenvolvimento mental do ser
humano. Para solucionar os problemas que a vida nos apresenta, necessitamos de uma
certa organizacdo do pensamento, conseguida através da linguagem.

Entretanto, a estrutura de qualquer idioma € extremamente complexa e, por is-
SO mesmo, ensinar gramatica nas escolas ndo é facil. O presente OA foi construido co-
mo uma ferramenta didatica com base nas novas tecnologias para motivar a aprendiza-
gem significativa atraves do uso de textos eletrénicos, mapas conceituais € um jogo e-
ducacional. Foi abordada a temética da analise morfossintatica de oragdes por sua rele-
vancia no entendimento das relacGes entre as palavras como importante ferramenta no
processo de comunicagao verbal escrita e aplicagcdo de conceitos acerca da morfossinta-
Xe.

Baseando na teoria da aprendizagem significativa, este jogo objetiva auxiliar o
aluno na formacéo de conceitos gerais sobre: morfologia e sintaxe, bem como conceitos
especificos sobre as classes das palavras e suas fung¢@es, permitindo-o conhecer um as-
pecto da estrutura da lingua materna para desenvolver e/ou aperfeicoar as habilidades de
producdo textual, comunicacdo verbal e aprendizagem de lingua estrangeira. Portanto,
seu objetivo geral é construir conceitos acerca da estrutura da lingua portuguesa com
mediacdo verbal do professor e auxilio do referido jogo, dos mapas conceituais e outras
atividades sugeridas.

Para que isso aconteca, 0 aluno terd que realizar a analise morfossintatica de
algumas oracOes levando em conta as conexdes entre a analise morfoldgica e analise
sintatica nas mesmas, o que Pivec (2007) chama de interacdo com o conhecimento. Po-
dera analisar varios mapas conceituais desde os mais gerais aos mais especificos, estara
em contato constante dos conceitos e exemplos, além de realizar outras atividades sobre
0 assunto.

Um dos objetivos dos jogos é chamar a atencdo do publico-alvo. Grande parte
da motivacdo para a utilizagdo de um sistema depende da motivacdo do usuario para
alcancar um objetivo externo. Os jogos, portanto, tém o objetivo de assegurar a necessa-
ria motivacdo, especialmente com exercicios rotineiros aborrecidos, podendo ser Gtil no
sentido de tornar a atividade agradavel (EBNER E HOLZINGER, 2007). Isso justifica
nossa proposta de trabalhar a gramatica com jogo educacional.

Assim supde-se que sera desenvolvida a habilidade de producéo textual de
forma mais ldgica, estruturada e consciente, com uso de frases ampliadas com conecti-
vos, em conseqiéncia disso, sera auxiliado no aperfeicoamento da comunicacdo verbal,
pois serdo trabalhados conceitos de cada classe gramatical (substantivo, pronome, adje-
tivo, verbo, advérbio, numeral, artigo, preposicdo, conjuncéo e interjeicdo), conceitos de
sintaxe com relagcdo aos termos essenciais, integrantes e acessorios da oracao (a funcao
de cada classe gramatical) e os conceitos de frase e oragéo.
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5. Aplicacdo da avaliacéo

A avaliacdo do objeto foi realizada em abril de 2008, com uma turma de dezoi-
to (18) alunos cursando o nono (9°) ano do ensino fundamental, na Escola Municipal
Damasio Barbosa da Franca na cidade de Jodo Pessoa/PB.

Os alunos, seguindo uma trajetdria ausubeliana, antes da utilizacdo do jogo, fo-
ram submetidos a uma avaliacdo (pré-teste) que consistiu de questdes subjetivas. Em
um momento posterior, foi realizada a apresentacdo e discussdo do assunto e 0 jogo;
processo mediado pelo professor (tutor), gerando possibilidades de intervengédo do a-
prendiz. Em um outro momento, foi aplicado o pos-teste.

Optamos por utilizar uma avaliacdo formativa (BLOOM et al., 1976), que se
configura como uma medida adequada no acompanhamento da aprendizagem escolar.
Ela tem como finalidade indicar em que estagio do processo encontra-se o aluno, tanto
no desempenho individual como em relagdo ao desenvolvimento da turma, trata-se de
um processo que gera a possibilidade de uma intervencdo imediata do professor no es-
tdgio em que o aluno comeca a apresentar dificuldades na construgdo de seu conheci-
mento. O instrumento é formado por 17 questdes, sendo distribuidas da seguinte manei-
ra dentro do quadro da Taxonomia revisada de Bloom:

Dimenséo dos processos cognitivos

Dimenséo do 1. Lem- 2. Compreen- | 3. Apli- | 4. Analisar | 5. Avali- | 6. Criar

Conhecimento brar der car ar
A. Conhecimento 1-3 4-5
factual 6-10 11-13 14 - 16 14 - 16 17
B. Conhecimento 1-3 4-5
conceitual 6-10 11-13 14 - 16 14 - 16 17

C. Conhecimento
procedimental

D. Conhecimento

metacognitivo 17 17

Quadrol: Sistematizacdo das categorias e processos cognitivos do teste.

6. Os resultados da avaliacéo

Enquanto estudo prospectivo, dos resultados preliminares da investigacdo, 0s mais
animadores séo apresentam as seguintes tendéncias:

e 0O jogo em tela atinge o0 objetivo de provocar a motivacdo para estudar/treinar
morfossintaxe.
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Toda a turma se apresentou bastante disposta para fazer o experimento, princi-
palmente por se tratar de recursos computacionais, ja que, mesmo a escola tendo um
bom laboratorio de informatica, os alunos revelaram nunca terem entrado nele. O objeto
foi explorado com bastante atencédo e concentragéo.

e O mapa conceitual provoca a lembranca e organizacdo hierarquica dos conceitos
de morfossintaxe que ja& compunham a estrutura cognitiva dos alunos.

O mapa conceitual foi um recurso totalmente desconhecido dos alunos e do pro-
fessor da turma. Os alunos ouviram com atencdo as explicacdes acerca do conteudo
hierarquizado nos mapas, bem como os consultaram quando necessario. Alguns comen-
taram terem compreendido algumas conexdes presentes no mapa como a classe de pala-
vra e sua fungéo.

e O trabalho com o objeto de aprendizagem contribui eficazmente para atividades
cognitivas como lembranca e compreensao, pois ativa os conhecimentos acumu-
lados ao longo dos anos escolares e clarifica a compreensdo de conceitos, con-
forme aponta o quadro abaixo referente aos resultados do pds-teste:

Entre as questfes trabalhadas, as que obtiveram maior indice de acerto foram as
que levaram os alunos a classificarem classes e funcGes das palavras, escreverem a
compreensdo e a diferenciagdo entre conceitos, ou seja, as de reconhecimento e compre-
ensao.

As questdes de aplicacdo da andlise morfossintatica em oragdes concentraram
em sua maioria no indice de parte acerto/parte erro, ou seja, a grande parte dos alunos
ainda ndo domina totalmente a aplicacdo dos conceitos apresentados no momento de
analisar determinada aplicacéo.

E por fim, a questdo que pretendeu extrair dos alunos uma avaliagdo sobre a im-
portancia da analise morfossintatica na tessitura (organizacdo) de um texto, 0s mesmos
sentiram dificuldades na construcdo de uma argumentacdo plausivel sobre tal utilidade
pratica, possivelmente por ndo terem refletido sobre o assunto ou por limitagcdes na
construgdo textual. O ultimo caso foi detectado quando alguns alunos conseguiam falar
suas justificativas, mas ndo tiveram sucesso na escrita da mesma.

Entretanto, o jogo/objeto foi planejado para promover a aprendizagem significa-
tiva com o desenvolvimento dos niveis cognitos complexos. Assim, avaliamos a neces-
sidade de replanejar o experimento, eliminando os possiveis motivos da ndo deteccdo da
potencialidade do mesmo: menos subjetivo, mais preciso e comensuravel.

7. Considerac0es finais

Os resultados aqui apresentados fornecem informacdes bastante Uteis na tomada
de decisdes estratégicas no processo de ensino-aprendizagem mediado pelo objeto de
aprendizagem, uma vez que apresentam tendéncias e perspectivas gerais de cenarios
alternativos, otimistas e possiveis, para a promoc¢do da aprendizagem significativa de
gramatica.

O jogo/objeto de aprendizagem tem se mostrado material potencialmente signi-
ficativo para o ensino-aprendizagem de gramatica portuguesa. Com efeito, esta investi-
gacdo prospectiva mostra que o referido jogo/objeto pode facilitar a aprendizagem sig-
nificativa de conceitos da gramatica normativa e a aplicagdo destes em situagdes concre-
tas do dia-a-dia como na escrita e oralidade.

XIX SBIE - Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacéo



Rita Cristiana Barbosa, Romero Tavares, José Nazareno dos Santos, Gil Luna Rodri-
gues, Mariel Andrade

Referéncias:

AUSUBEL D, NOVAK JD, HANESIAN H. (1980). Psicologia educacional. Rio de
Janeiro: Interamericana.

AUSUBEL, David. (2003). Aquisicdo e retencdo de conhecimentos: uma perspectiva
cognitiva. Traducdo: Ligia Teopisto. Lisboa: Platano Edi¢Bes Técnicas.

BLOOM, Benjamin S. et al. (1976). Taxionomia de objetivos educacionais: dominio
cognitivo. Trad. Flavia Maria Sant’Anna. Porto Alegre: Globo.

EBNER, Martin e HOLZINGER, Andréas. (2007) Successful implementation of user-
centered game based learning in higher education: An example from civil engineer-
ing. In.: Revista Computers & Education, n® 49.

MOREIRA, M. A. (1999) Aprendizagem significativa e suas implicacdes em sala de
aula. Brasilia, Editora da UnB.

MOREIRA, M. A. e MASINI, E. F. (1982) Aprendizagem significativa: a teoria de Da-
vid Ausubel. Sdo Paulo, Moraes.

NOVAK, J. D. e GOWIN, D. Bob. (1996) Aprender a aprender. Tad. Carla Valadares.
Lisboa: Platano Edi¢bes Técnicas.

PIVEC, Maja. (2007) Play and learn: potentials of game-based Learning. In.: Revista
British Journal of Educational Technology Vol 38 N° 3.

10
XIX SBIE - Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacéo



