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“Todo conhecimento comporta o risco do erro e da ilusdo. A educagdo do futuro deve enfrentar o
problema de dupla fece do erro e da ilusdo. O maior erro seria subestimar o problema do erro; a
maior ilusdo seria subestimar o problema da ilusdo. O reconhecimento do erro e da ilusdao é
ainda mais dificil, porque o erro e a ilusdo ndo se reconhecem como tal."

Edgar Morin



RESUMO

O Sabixao € um programa on line que foi desenvolvido especialmente para auxiliar os
professores nas atividades realizadas nos laboratérios de informatica. Por ser uma
ferramenta on line, o programa procura contribuir para minimizar a cobranga social pela
entrada e aplicagao da tecnologia no meio educacional.

A partir do momento da sua criagdo, a tecnologia gera uma necessidade e toda a
sociedade passa a pensar que o invento € necessario e dessa maneira ele passa a ser
realmente necessario.

Atualmente o convivio com a area da tecnologia e a area da educagao, é mais do que um
desafio, pois, impde-se como necessidade de compreensdo e acdo do educador do
mundo moderno.

E necessario entender a tecnologia como aplicacdo de teorias, métodos e processos
cientificos as técnicas, sendo que a tecnologia como aplicagéo cientifica é caracteristica
da sociedade moderna e € um saber integrante de nossa cultura.

O Sabixao é criado neste contexto onde procura atender as necessidades modernas da
era do conhecimento e de estar atualizado com as necessidades de interacdo da
tecnologia com os processos educacionais, ou seja, ao mesmo tempo em que ele se
apresenta de maneira tradicional no formato de um “quiz” (jogo de perguntas e
respostas), ele procura atender as exigencias do mundo conteporaneo para ser facilmente
acessado por qualquer aparelho (gadget eletronico) seja fixo ou movel como tablets,
celulares, e computadores. Além de estar atualizado com todos os navegadores que
operam atualmente e os principais sistemas operacionais conhecidos (Windows, Mac Os,
IOS, Linux e Android), acompanhando assim as tendéncias sociais e econbémicas, quanto
as inovagdes do mercado tecnologico

Palavras-chave: Sabixao. Geografia — Programas de Computador. Ferramenta
on-line para professores, Sabixao. Educacao Ambiental.



ABSTRACT

Sabix&o is an on-line application designed specifically to aid school teachers with activities
performed within the informatics laboratory. As an on line tool, the application seeks to
minimize the social pressure upon schools for entry and adoption of technologies in the
education environment.

Since the moment of its inception, technology creates a need were society starts believing
that invention is a necessity and from there on it really becomes necessary.

Today, the coexistence between the areas of technology and education is more of a
challenge, since there is a need on behalf of educators to understand and take action.

It is necessary to understand technology as the application of theories, methods,
techniques and scientific processes, and being technology a scientific application it is a
characteristic of modern society and the knowledge that belongs to our culture.

Sabixao was created within this context where it seeks to satisfy modern needs in the era
of knowledge and up to date with the need for educational processes to interact with
technology. In other words at the same time it presents itself in a traditional manner in the
form of a quiz (game of questions and answers), it seeks to satisfy the needs of a
contemporary world to be readily accessible from any device (electronic gadget) whether
fixed or mobile like tablets, smart-phones and computers. In addition to be functional within
all navigators under the most available operating systems (Windows, Mac Os, 10S, Linux
and Android), it follows the social and economic tendencies when it come to market
innovation.

Keywords: Geography — Computer programs. On line tool for teachers. Sabix&o.
Environmental Education.
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INTRODUGAO

Segundo a Comissao Internacional sobre a Educagdo da UNESCO, criada em
1993, a educacéao repousa sobre quatro pilares: aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a ser e aprender a viver em sociedade. De acordo com essa comissao, ao
conceder a mesma atencado a cada uma dessas questdes, colabora-se para enriquecer

todos os aspectos da educacéo, inclusive do ponto de vista profissional.

“As transformagdes econdmicas, politicas e sociais pelas quais o
mundo vem passando s&o reais e irreversiveis. [...] Educar nesse
tempo de mundializagdo instiga a refletir sobre o processo de
globalizagdo que tem passado a integrar os sistemas financeiros,
econdmicos, politicos e sociais das nacgbes. [...] Paralelamente,
ocorre a transigdo da sociedade industrial, voltada para a produgao
de bens materiais, para a sociedade do conhecimento, voltada para a
produgéo intelectual com uso intensivo da tecnologia.”(MORAN,
2006:67)

As escolas vém cumprindo o seu papel de educar de acordo com a Comissao
Internacional. Porém, os fatos econémicos e sociais impedem tanto a escola quanto os
professores de serem atores ativos dessa transicdo da educacao que até entdo estava
voltada para um mercado industrial e agora precisa se voltar para um novo modelo de

producgao: o da produgao do conhecimento global.

Por conta dessa transicdo da sociedade, que ndao vem acontecendo de forma
homogénea, ja que a entrada dessas tecnologias tem um custo, existem diferentes niveis
de acesso a elas, no que se refere as atividades voltadas para as areas de tecnologia
ligadas diretamente a inteligéncia artificial. Em vias gerais, sabe-se que a maioria das
criangas tem facilidade em aprender a utilizar a tecnologia, enquanto uma parcela ainda
consideravel de adultos tem certo receio e dificuldade de trabalhar com ela. Outro ponto
relevante € o acesso a tecnologia: muitas regides e locais tém facil acesso a novas
tecnologias e uma parcela consideravel da populagdo também tem facilidade em adquirir
produtos tecnolégicos de ultima geracédo como os produtos “touchscreen” (tela sensivel ao
toque), que estdo em celulares, palms, tablets, ipads, ipods, laptops, notebooks e alguns
caixas eletrbnicos de bancos,... Enfim, toda essa evolugdo tecnolégica aumenta a
sensacao de interacdo do usuario com seus equipamentos eletrdénicos e coloca, nos dias
de hoje, uma grande necessidade de aquisi¢gao desses produtos. Por outro lado, existem

programas governamentais voltados para a inclusdo digital, jd& com alguns resultados
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positivos, como o uso de computadores na rede pubica de ensino.

Ainda com relagdo a programas governamentais, nota-se, nos dias atuais, uma
facilidade de crédito das pessoas das classes menos privilegiadas, as quais estao
conseguindo, cada vez mais, acesso a produtos que, até ha bem pouco tempo, eram

privilégios de poucos (por exemplo, o celular).

Tudo isso gera “uma necessidade” de inovagao. Com as diversas classes sociais
dominando tecnologias novas, ha uma maior cobranga para que, também no aprendizado,
nas escolas, essas tecnologias “surjam” e passem a fazer parte integrante do seu dia-a-
dia.

Em se tratando da rede publica de ensino, este projeto se foca nos alunos do
Ensino Fundamental, pois varias pesquisas apontam que a adolescéncia € um momento
crucial na vida do homem, visto se constituir num processo de desprendimento. Nesse
sentido, percebe-se que nessa fase muitas dificuldades se infiltram na area de
aprendizagem, sendo importante procurar uma forma mais atraente para chamar a
atencéao do jovem, fazendo com que ele deixe um pouco de lado seus conflitos pessoais e
se integre ao meio social. Ainda discutindo a relagdo do aprendizado na adolescéncia,

Aberastury (1986) afirma que:

“Se pensarmos no que ha de essencial na adolescéncia, naquilo
que seria seu signo, diriamos que é a necessidade de entrar no
mundo do adulto. A modificagdo corporal, esséncia da puberdade, e
o desenvolvimento dos Orgdos sexuais e da capacidade de
reproduc¢éo soa vividos pelo adolescente como uma irrupgdo de um
novo papel, que modifica sua posigcdo frente ao mundo e que
também o compromete em todos os planos da convivéncia. No temor
do crescimento e na angustia de entrar no mundo do adulto, os
sentimentos de rivalidade e invalidez, desempenharao um importante
papel , que a crianga, nesse momento ja sabe como e em que néo
quer ser como o adulto, mesmo que grande parte de si mesmo
aspire a se-lo de um modo total. E como se, um pouco aterrorizado
ante uma metamorfose com a qual ndo esta muito de acordo e a qual
sente-se impulsionado por forcas desconhecidas atuantes dentro
dele, buscasse desesperadamente, mediante uma série de planos e
reformas do mundo externo, assegurar-se de que ele poderia por
limites a acao do adulto no caso de ser necessario”.

Dessa forma, observa-se que as tormentas da entrada em uma nova fase da vida e
a vontade de mudar aquele mundo do qual ele inevitavelmente fara parte, geram uma

mudanca de comportamento no adolescente, fase onde ocorrem os questionamentos dos
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valores sociais vigentes, dai resultando um envolvimento dele com temas sociais,

ecolégicos e muitas vezes até politicos.

A atencao nessa fase € dispersa, o aluno jovem nao consegue se concentrar
durante muito tempo em uma determinada situacao, ora ele esta concentrado no que faz,
ora ele se fecha em seus pensamentos, ndo ouvindo ou mesmo vendo o que esta a sua

volta.

Dentro dessa concepgao do adolescente, na constante busca pelo novo, acredita-
se que a proposta do uso de um software ou qualquer outro programa de multimidia
interativa auxilia a relagdo do ensino-aprendizagem, fazendo com que essas ferramentas
sejam uma das formas para contribuir com esse processo, destacando-se nesta pesquisa

0s conceitos basicos da Educagao Ambiental.

Na dinamica da Educacdo Ambiental, cada individuo sera levado a refletir sobre
seus comportamentos e valores através da perspectiva critica da acido direta do homem
sobre o meio, garantindo o compromisso e a responsabilidade com a natureza e com as

geracgdes futuras.

Assim, adiantando que esta pesquisa tem como principal objetivo dar uma
contribuicdo ao ensino da Geografia e da Educagdo Ambiental no Ensino Fundamental,
como sera explicado posteriormente, através da criacdo e desenvolvimento de uma
ferramenta pedagdgica educativa on-line (produto audiovisual) que tem como meta
auxiliar o professor das escolas da rede do ensino fundamental a promover uma atividade
no laboratério de informatica de forma ludica, compreensiva e educativa ajudando a

construir um melhor esclarecimento sobre o que é o meio ambiente e como preserva-lo.
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CapituLo I - OBJETIVOS ESPECIFICOS, JUSTIFICATIVA E AREA DE ESTUDO

Os homens criam as ferramentas.

As ferramentas recriam os homens...”

McLuhan

O objetivo principal deste trabalho consiste em criar condicbes para que o0s
professores possam atuar no laboratério de informatica de forma mais tranquila e com a
seguranga de trabalhar um conteudo totalmente dominado por eles, sem os inumeros
problemas que normalmente ocorrem quando se conectam a internet, sendo o principal o
relacionado ao comportamento dos alunos que, via de regra, querem “aproveitar” a
chance de, tendo acesso a um computador, procurar as redes sociais, na ansia de saber
o que foi postado em seu perfil publico, ou conversar com alguém distante, ou, ainda, o
que é mais comum, brincar em algum jogo que nada tem a ver com a matéria dada em

sala de aula.

A criagao do Quiz “Educacao Ambiental” e sua aplicagcao tém o intuito de fazer com
que os alunos percebam que a tecnologia pode favorecer a relagdo de aprendizagem e

diversao, pois o jogo é ludico, mas tem todo o conteudo trabalhado em sala de aula.

A tematica Educacao Ambiental foi escolhida porque se tornou elemento crucial
para o processo educacional de conscientizagao da populagdo nas ultimas décadas em
virtude de se mostrar como uma das estratégias mais eficazes e adequadas para a

transformacao de valores e atitudes do ser humano refletindo diretamente em seu espaco.

Este projeto € uma contribuicdo ao Ensino através da criagdo de um programa na
forma de midia pedagdgica destinado aos professores e alunos do Ensino Fundamental
com o objetivo de desenvolver nos alunos a oportunidade de aquisi¢ao de conhecimentos

e memorizagdo de conceitos gerados pelo uso de uma nova ferramenta, desenvolvida
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para ser trabalhada em laboratérios de informatica.

Para o desenvolvimento da midia foram trabalhadas propostas de cores, sons,
imagens, tamanhos e formatos de letras, com assessoria de uma psicologa, para que o
programa pudesse interagir melhor com os alunos do ensino fundamental. Todo esse
cuidado foi tomado para tornar o Quiz de perguntas e respostas mais interessante e
atraente, alcancando assim sua finalidade: memorizacdo dos conceitos transmitidos e

favorecimento de questionamentos sobre o assunto no decorrer da aula.

1.1 — OBuJeTivos EsPeciFicos

A proposta é apresentar uma forma de trabalhar, dentro do laboratério de
informatica, com a introducdo de uma nova ferramenta que possibilite aos professores a

criacdo de seus proprios jogos e estimule os alunos a interagir com esse jogo.

Com a elaboragao e aplicagdo da midia educativa em forma de Quiz espera-se

atingir os seguintes objetivos:

o Estimular os alunos a interagirem com a midia pedagdgica relacionada diretamente a
matéria, dentro do laboratorio de informatica e fora dele também, pois o Quiz é on-line

e a cada acesso as questées mudam, de forma a ndo se repetirem.

o Criar uma ferramenta com a qual o professor possa trabalhar de forma simples, com o
total dominio do conteudo e da aplicagcdo, além da facilidade de poder acompanhar o

desenvolvimento dos alunos, individual ou coletivamente.

o Propor novas formas de trabalhar o ensino para os professores do Ensino

Fundamental.

o Transmitir aos alunos do Ensino Fundamental, de forma ludica, os conceitos da

educagcao ambiental, juntamente com as relagbes que constitui sua experiéncia
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cotidiana, através das aulas e da utilizagdo do Quiz, iniciando-os na pratica de um
comportamento extremamente valioso: o de ponderar e dar opinides, partindo da

analise da realidade presente.

1.2- JUSTIFICATIVA

Nas salas de aula percebe-se que ha muito interesse por parte dos alunos nas
questdes ambientais e uma necessidade de envolvimento com a tecnologia moderna. Os
alunos sdo interessados, contudo carecem do conhecimento de conceitos relacionados ao
meio ambiente e de que maneira pensar sobre as questdes em seu meio. Falta-lhes um
direcionamento para todas essas informagdes absorvidas constantemente através dos

varios meios de comunicagao a respeito da preservacdo ambiental e do meio ambiente.

Em nossa Carta Magna encontra-se o ponto inicial do desenvolvimento deste

mestrado onde, pelo artigo 225 da Constituicdo Federal temos o seguinte destacamento:

“Todos tém direito ao meio ambiente ecologicamente equilibrado,
bem de uso comum do povo e essencial a sadia qualidade de vida,
impondo-se ao poder publico e a coletividade o dever de defendé-lo
e preserva-lo para as presentes e futuras geragées”. (BRASIL, 1988)

Dispondo dessa preocupacao federal com a preservacdo para “as presentes e
futuras geragdes”, as disciplinas de Geografia, Biologia € Quimica acabam sendo as
responsaveis nas escolas por desenvolverem o senso critico e trabalharem com os
conceitos da educacdo ambiental, que € um tema transversal, e esse tema, que vem
sendo inserido na grade do ensino fundamental, por se constituir uma forma abrangente
de educacgéo, se propde atingir todos os cidadaos fazendo assim cumprir-se o Art. 225. O

MEC disponibiliza nas escolas cartilhas proprias para a Educagao Ambiental.

O relacionamento da sociedade com a natureza, que nos primordios tinha um
minimo de interferéncia nos ecossistemas, culminou numa forte pressdo do ser humano
sobre os recursos naturais, devido a exploragcao predatéria. Adicionado a isso ha uma

sociedade de consumo dentro do modelo capitalista que tende a acumular cada vez mais
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bens ndo duraveis, sem a preocupacgao do impacto que essa atitude gera ao meio e como

suas escolhas afetam diretamente o meio ambiente.

Os graus de percepgcao do ser humano, todavia, ndo se referem apenas a
observagao da natureza e ao sentimento dos aspectos envolvendo o meio ambiente no
sentido estrito de seu significado, mas atingem todas as nuances do cotidiano como o
comeércio, o transito, a seguranga, a saude, a pobreza, o desemprego, a educagédo e uma
dezena de outros aspectos com que a maior parte da populagdo que vive nas metrépoles

ou em grandes cidades convive no dia-a-dia.

Atualmente, sdo constantes as noticias das crescentes agressdes contra 0 meio.
Séo elas a contaminagao dos cursos de agua, a poluigao atmosférica, a devastagéao das
florestas, as queimadas, a caga indiscriminada, a redugdao ou mesmo destruicdo dos
habitats faunisticos, entre outros. Dentro deste contexto, € clara a necessidade de mudar
o comportamento humano frente a natureza o quanto antes, promovendo um modelo de
desenvolvimento sustentavel (processo que assegura uma gestdo responsavel dos
recursos do planeta de forma a preservar os interesses das geracgbes futuras e, ao

mesmo tempo, atender as necessidades das geracgdes atuais). (SATO,2002)

E notério no Brasil que a Educacdo Ambiental vem assumindo uma perspectiva
mais abrangente, ndo restringindo seu olhar a prote¢cdo e uso sustentavel de recursos
naturais, mas incorporando fortemente a proposta de construgdo de sociedades
sustentaveis. Mais do que um segmento da Educagdo é a Educagdo em sua
complexidade e completude. (GUERRA, 2000)

Entretanto, alguns estudos apontam que ndo raramente a escola atua como
mantenedora e reprodutora de uma cultura que é predatéria ao ambiente. Neste caso, as
reflexdes que dao inicio a implementacdo da Educagcdo Ambiental devem contemplar
aspectos que ndo apenas possam gerar alternativas para a superagado desse quadro, mas
que o revertam, de modo a produzir consequéncias benéficas, favorecendo a sociedade e
a conscientizando da necessidade de haver o respeito mutuo entre todos os diferentes
membros de todas as espécies. Compreender que todas as formas de vida coexistentes
em nosso planeta sdo de fundamental importancia no meio, independente da forma em

que estao inseridas no espaco.
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Sempre que ha algum tipo de conflito ou dificuldade, a capacidade humana de
equilibrio entra em agédo no sentido de superar tais dificuldades, agindo em conjunto,
ajudando-se mutuamente, buscando solugdes viaveis. Dessa forma a educagao ambiental
vem conscientizar o homem de que ele € o agente responsavel pelo meio, esclarecendo
os problemas que o meio ambiente enfrenta diante da exploragcdo capitalista,
favorecendo, dessa maneira, tomadas de decisdo que agridam minimamente o local onde

vivemos — o Planeta Terra.

O desrespeito ao nosso meio ambiente e a falta de esclarecimento da populagao
sobre a questao ambiental obrigou o Supremo Tribunal a elaborar uma lei que garantisse
a educacgdo ambiental no pais, para poder gerar uma consciéncia na populagado sobre
suas agdes na tentativa de conter o avango da degradacdo do meio. A educacéao
ambiental tornou-se lei em 27 de Abril de 1999. A Lei N° 9.795: (MORAES, 2006)

"A educagdo ambiental é um componente essencial e
permanente da educacdo nacional, devendo estar presente, de forma
articulada, em todos o0s niveis e modalidades do processo educativo,
em carater formal e ndo-formal.” (BRASIL, 1999),

Ao se trabalhar com a questdo ambiental, € comum se deparar com as mudancgas
de valores a nosso redor, mudangas estas diretamente ligadas ao desenvolvimento
tecnolégico. Como os computadores, que atualmente desempenham um papel cada vez
mais relevante em nossas vidas cotidianas. Sua utilizagdo cada vez mais frequente vem
preocupando a populagdo que, de um modo geral, almeja que seus filhos sejam capazes
de se valer do potencial da tecnologia para participarem ativamente do mercado de

trabalho.

Diante dessa cobranca social, empresarial e de mercado, as escolas ainda
enfrentam alguns problemas para a adequacdo a essa nova realidade dos tempos
modernos, na expectativa de ofertar um ensino de qualidade aliado a utilizacdo e, ou

mesmo, o auxilio da tecnologia na formagéao dos futuros cidadaos.

“Investimentos em tecnologias telematicas de alta velocidade
comegam a existir com a fungéo de conectar alunos e professores no
ensino presencial e a distdncia. Como em outras épocas, ha
expectativa de que as novas tecnologias possam trazer solugdes
rapidas para mudar a educagdo. (Sem duvida, as tecnologias nos
permitem ampliar o conceito de aula, de espaco e de tempo,
estabelecendo novas pontes entre o estar juntos fisicamente e
virtualmente” (MORAN, 2000; 8)
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Mesmo com esse investimento na area tecnoldgica, a maioria das escolas ainda
sofre com os precarios laboratérios de informatica que muitas vezes nem funcionam
corretamente, ndo atendendo assim as expectativas da comunidade e da administragao
publica. O desafio das escolas para essa nova era € atender as necessidades
especificas, ensinar habilidades e preparar os individuos para desempenharem um papel

na economia.

“O novo paradigma de ciéncia sustentado pelo advento da fisica
quantica tornou-se fato marcante no século XX, em especial nas
ultimas décadas, com o desmoronamento da proposigado newtoniana-
cartesiana. Neste momento histérico, a tradicional vis&o cartesiana,
que acompanhou todas as areas do conhecimento no século XIX e
grande parte do século XX, ndo dad mais conta das exigéncias da
comunidade cientifica e da formacdo académica dos estudantes
exigidas na sociedade moderna. A proposicdo mecanicista e
reducionista que levou a fragmentagcdo — a divisdo — é um
procedimento advindo do pensamento newtoniano-cartesiano, que
vem sendo superado pelo paradigma da sociedade do conhecimento
que propde a totalidade”. (MORAN, 2000; 68)

Dentro dessa sociedade do conhecimento, que busca a cada dia mais novidades e
formas “interativas” de trabalhar com o conhecimento como um todo, a informatica vem se
tornando, nas ultimas décadas, uma facilitadora indispensavel e imprescindivel para
satisfazer tais necessidades. O uso do computador pessoal (PC) ou mesmo das tablets,
esta se tornando cada vez mais comum, seja para lazer, para trabalho ou mesmo para
estudo, e o resultado desse uso cada vez mais frequente ainda n&o pode ser avaliado
corretamente, pois a sociedade ainda esta se adaptando e criando novas regras para o
acesso e o0 uso dos computadores e notebooks, assim como os “gadgets eletrdnicos” (que
pode ser traduzido como engenhoca), designando dispositivos eletrénicos portateis como
celulares, smartphones, tablets e reprodutores de audio e video (MP3/MP4), quanto para
mencionar pequenos softwares, ferramentas, aplicativos e servicos disponibilizados na

Internet.

“Cada vez mais poderoso em recursos, velocidade, programa e
comunicacdo, o computador nos permite pesquisar, simular
situagbes, testar conhecimentos especificos, descobrir novos
conceitos, lugares, ideias. Produzir novos textos, avalia¢des,
experiéncias. As possibilidades vao dede seguir algo pronto (tutorial),
apoiar-se em algo semidesenhado para complementa-lo até criar

algo diferente, sozinho ou com outros.” (MORAN, 2006, pag.44)

Estudos realizados nos Estados Unidos e no Brasil ainda ndo chegaram a um

consenso sobre a utilizagao da informatica nas escolas, mas percebe-se que a sociedade
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esta cada vez mais envolvida com a produgao gerada pela tecnologia da informacao. Ja
até existe no mercado americano softwares para bebés de 0 a 6 meses, e vem sendo
cada vez mais frequente a exposicdo das pessoas a terminais tecnoloégicos de
informagdes, seja computadores, caixas eletrbnicos, tablets, celulares, Mp3 ou varios
outros gadgets que sao inventados. Essa pratica de consumo ja esta tdo difundida que
em algumas literaturas voltadas para a populagdo (como magazines eletrénicos, jornais e
revistas) € comum encontrar o termo “Silicon Kids”, que € algo como os filhos do silicone -
material utilizado na produgéo de pecgas de computadores e € uma referéncia ao Vale do
Silicio (Silicon Valley) na Califérnia (E.U.A.). Diante de toda essa exposicdo a produtos
eletrébnicos e a cobranga de se estar sempre atualizado com as informacoes,
pesquisadores ainda ndo sabem até onde essa invasdo da tecnologia é benéfica no
cotidiano das pessoas e até onde ela isola as pessoas de seu meio fisico para se

conectar ao meio virtual.

A indagagédo maior relacionada ao uso da tecnologia na escola vem da ideia da
perda de algo, pois uma tecnologia sempre abre espago para outra entrar. Uma midia
nova, quando introduzida nos meios académicos e principalmente nos escolares sempre
irdo gerar certa resisténcia em serem aceitas, assim como houve problema com a
aceitacao do lapis e do papel, pois a introducéo destes dois elementos acabou com o foco
da oralidade, novamente, revive-se esse processo nos dias atuais com a introducao da

calculadora e do computador.

Porém, uma vez inventada a tecnologia, ela acaba sendo necessaria para o
desenvolvimento de uma sociedade. A partir do momento da sua criagéo, a tecnologia
gera uma necessidade de posse nas pessoas, ninguém quer estar de fora da novidade e
toda a sociedade passa a pensar que o invento € necessario. Desde o comego do século
passado, estudiosos ja afirmavam, em 1943, que o radio ajudava a propagar informacoes,
mas nao foi aceito na catedra como um propagador de conhecimento, pois as pessoas
ouviam na maioria das vezes, pequenos fragmentos e nao toda a informagéo. Ainda no
século passado, um estudo realizado entre 1950 e 1960 constatou que a televisao
auxiliava no processo de aprendizagem, pois as imagens eram mais facilmente
absorvidas do que a descricdo minuciosa e detalhada. A partir desse ponto, os estudos se
intensificaram com relagdo ao uso de tecnologias na educagdo. Um discurso que opera
desde 1960 é a questado da informatica no formato T.l. (Tecnologia da Informag¢ao) como

ferramenta de desenvolvimento nas escolas. Essa questao foi levantada inicialmente



19

pelos pesquisadores Seymor Papert junto com Marvin Minsky, que introduziu os estudos

de inteligéncia artificial no M.I.T (Massachussetts Institute of Tecnology).

“[...]a ideia de utilizar computadores para ensinar as criangas a
se tornarem melhores pensadores teve inicio com Seymour Papert,
para quem o computador iria “ampliar a escola”, revolucionar a
educagao e reformular a mente das criangas. Sua linguagem de
programagao projetada especialmente para criangas deveria
provocar o estimulo para essa revolugdo especialmente para
criangas. Influenciado pelo psicdlogo e filésofo suico Jean Piaget,
com quem estudou, Papert afirma ter combinado as complexas
teorias de desenvolvimento infantii de Piaget com seu préprio
trabalho no campo da inteligéncia artificial. Essa fusdo aparente
levou a criagdo da linguagem Logo, a qual, Papert esperava,
sistematizaria o uso de computadores no aprendizado, comegando
na pré-escola, ou até mais cedo ainda.” (Armstrong, 2001,pag 50)

A partir deste ponto, em meados da década de 60, uma série de softwares foi
desenvolvida para atuar na educacgao, porém, devido aos altos custos, foram poucas as
universidades e as escolas em todo o mundo que tiveram acesso a essa tecnologia. Com
o decorrer dos anos, a programacao e o desenvolvimento de softwares foi barateando e
ficou mais popular e mais acessivel. Esse processo gerou um circulo econédmico voltado
exclusivamente para a tecnologia, quanto mais baixo era o seu custo, mais acessivel

ainda ela se tornava para a populagao.

Nos anos de 1990, muitas empresas de tecnologia e de programacgao de software
movimentaram bilhdes de ddlares na NASDAQ. Essas empresas virtuais criaram um
vasto império que atingia todas as areas do conhecimento humano, saude, esporte,
educagao, moradia, transito, compras, divertimento, cultura, finangas, investimentos,
apostas, lazer, relacionamentos... o cyberespaco estava aberto, estava se expandindo e
também estava a venda. Esse império, como soi acontecer, teve seu apogeu nos anos 90
e seu declinio em 2001, quando muitas pessoas tiveram prejuizos irreparaveis, tanto com
suas agdes nas bolsas, como com seus empregos com a quebra da NASDAQ. Mesmo
assim, o mercado de software, do cyberespaco e da programacgao continua ativo e produz
por ano uma infinidade de produtos, impulsionando o crescimento do mercado e do setor

financeiro.

Por mais popular que esteja este mercado, ele ainda ndo esta ao alcance de todos.
No campo da educagédo esses produtos tecnoldgicos ainda sao raros. Para inserir a

inclusao digital nas escolas é necessario um alto investimento. Esse investimento abrange
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desde um espacgo fisico adequado com tomadas e instalagado elétrica, passando pelo
maquinario (computadores, modens, nobrakes, estabilizadores, roteadores,...) até mesmo
0 suporte necessario para os professores na utilizagdo pedagdgica da internet e dos
softwares desenvolvidos para a educagao. Somente esse investimento inicial viabilizara o

acesso frequente de professores e alunos as novas tecnologias.

“E imprescindivel que haja salas de aula conectadas, salas
adequadas para pesquisa, laboratérios bem equipados. Professores
e alunos necessitam ter facilitada a aquisicdo de seus proprios
computadores por meio de financiamentos publicos, privados — com
juros baixos — e o apoio de organizagbes sociais néao
governamentais. Pode parecer utopia falar isso no Brasil atualmente,
mas hoje o ensino de qualidade passa necessariamente pelo acesso
rapido, continuo e abrangente a todas as tecnologias, principalmente
as telematicas.” (MORAN, 2006, pag. 51)
Segundo a UNESCO, ao longo das trés ultimas décadas, para fazer frente aos
novos desafios do desenvolvimento social, os sistemas educacionais, em muitos paises,
foram objeto de sucessivas e variadas proposicoes de reformas que, paradoxalmente,

reforgaram sua rigidez e seu imobilismo.

1.3 - AREA DE ESTUDO

O programa “Sabixao” teve seu desenvolvimento baseado na pesquisa realizada
em algumas escolas publicas no municipio de Rio Claro, situado no interior do estado de

Sao Paulo.

As escolas que contribuiram com este projeto foram: Escola Estadual Chanceler
Raul Fernandes, Escola Estadual Joaquim Salles, Escola Estadual Joaquim Ribeiro,
Escola Estadual Professor Marciano de Toledo Piza, Escola Estadual Professora Carolina
Augusta Seraphin e a Escola Estadual Professora Heloisa Lemenhe Marasca. Vale
salientar que a escolha destas escolas ocorreu em virtude de estarem elas situadas em
alguns pontos “chave” da cidade: algumas ficam no centro, sdo escolas mais tradicionais,
outras ficam proximas a UNESP, onde aceitam com mais facilidade contribuir com as
pesquisas dos alunos da universidade, outras ficam mais afastadas do centro e da

universidade e nao sao tdo tradicionais quanto as do centro, como também recebem
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poucas propostas vindas da universidade. Deste modo, a pesquisa passa ser um pouco
mais abrangente no sentido de conhecer as reais necessidades das escolas para se

trabalhar no laboratério de informatica.

A cidade de Rio Claro esta localizada no Centro-Leste do estado de Sao Paulo,
como mostrado na figura 1, nas coordenadas 22° 05' e 22° 40' S, 47° 30' e 47° 55" W.
Com uma area de 499,9km?, faz divisa com os seguintes municipios: Corumbatai e Leme
- (Norte), Piracicaba - (Sul), Araras e Santa Gertrudes - (Leste), Ipeuna e ltirapina -
(Oeste). Localiza-se na regiao de Campinas, a 240 km do porto de Santos, 85 km do
Aeroporto Internacional de Viracopos, 200 km do Aeroporto Internacional de Guarulhos e

a 190 km da capital paulista. (Figura 2)

FIGURA 1 - Localizagao do Municipio de Rio Claro

Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:SaoPaulo_Municip_RioClaro.svg, acessado em 19 de
setembro de 2011 as 14:42
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FIGURA 2 - Regidao do Municipio de Rio Claro

Fonte: http://www.nossosaopaulo.com.br/Reg_09/Reg09_Mapa.htm — mapa gerado as 21h07min — do
dia 23 de setembro de 2011

As escolas anteriormente citadas foram visitadas durante o processo de criagao, ou
seja, logo nos primeiros meses do desenvolvimento deste projeto. Professores,
orientadores, pedagogos que formavam o corpo docente dessas escolas contribuiram
com ideias de como deveria ser a ferramenta, como seria seu formato e sua aplicagao,
assim como, durante o processo da criagao da ferramenta, auxiliaram com algumas das
perguntas que atualmente estdo integradas ao programa e estdo armazenadas no jogo
Quiz que o integra. Apds a concluséo do trabalho, porém, nem todas aceitaram participar

do experimento, ou seja, colocar em pratica a proposta contida no estudo.

E importante frisar que tanto os professores quanto a coordenacéo de todas essas
escolas apresentaram interesse em ajudar neste projeto, colaborando com ideias, desde
o inicio e também durante a confecgao do programa, porém, por motivos diversos, como
segue a explicacédo na TABELA 1, nem todas as escolas se interessaram pelo programa
depois do mesmo estar finalizado. Logo apds a tabela esta o mapa urbano da cidade de

Rio Claro e os pontos onde estéo localizadas cada uma das escolas que auxiliaram de

algum modo na confeccéo e desenvolvimento do projeto (FIGURA 3).
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TABELA 1 - Escolas visitadas para o desenvolvimento do programa

Letra Escolas Enderegos Aceitacao apos término do programa.
Escola Rua 2, Nao houve interesse por parte do diretor em apresentar o
A Estadual n° 2877 programa aos professores. A coordenadora demostrou
Chanceler interesse, mas, por fim, prevaleceu a decisao do diretor.
Raul
Fernandes
Escola Rua?7, Houve um grande interesse da coordenadora, porém,
Estadual n° 793 problemas técnicos no laboratério de informatica impediram a
B Joaquim atividade. Mesmo assim, alguns professores estdo até a
Salles presente data se familiarizando com a ferramenta.
Escola Rua 6, A coordenadora e os professores se reuniram para falar sobre o
Estadual n°. 437 Sabixao, conhecer a ferramenta e estdo se familiarizando ainda
C Joaquim com ela. Alguns professores estao criando seus proprios
Ribeiro bancos de dados.
Escola  Avenida Houve o interesse do coordenador e da secretaria, mas o
Estadual Doutor laboratério de informatica estava com problemas técnicos. Os
D Professor Edmundo professores acharam o jogo interessante, mas nao se
Marciano | N. mostraram dispostos a trabalhar com a ferramenta.
de Toledo Andrade,
Piza n°. 139
Escola  Rua 5B, Dificuldades com horarios e desencontros com a coordenadora
Estadual n° 1191 inviabilizaram a comunicacgao, que ficou restrita apenas a alguns
E Professora telefonemas e um Unico encontro com a coordenadora para
Carolina apresentar o jogo. A coordenadora mostrou interesse, mas 0s
Augusta problemas com os horarios impossibilitaram o acesso aos
Seraphin professores.
Escola Rua 14A, Houve um grande interesse por parte da coordenadora e
Estadual n°.181 aceitacao por parte de alguns professores que ja estao criando
Professora seus proprios bancos de dados e ja se familiarizaram com a
F Heloisa ferramenta. Os professores colaboraram com a atividade que foi
Lemenhe realizada com os alunos das sétimas séries (oitavos anos) do
Marasca Ensino Fundamental no periodo Matutino.

Fonte: Pesquisa da autora, 2011.



24

FIGURA 3 — Mapa Urbano de Rio Claro com a Localizagdo das Escolas Trabalhadas no
Projeto Sabix&o
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Fonte: Google Maps — http://www.sabixao.com/mapa.html — gerado as 18h45min do dia 30 de setembro
de 2011

Escala = 1: 23.000
Legenda:
Cada letra representa a coordenada da localizagdo de cada uma das escolas participantes do projeto: -
“A” - Escola Estadual Chanceler Raul Fernandes, “B” Escola Estadual Joaquim Salles, “C” Escola
Estadual Joaquim Ribeiro, * D” Escola Estadual Professor Marciano de Toledo Piza, “E” Escola
Estadual Professora Carolina Augusta Seraphin, “F” Escola Estadual Professora Heloisa Lemenhe

Marasca.
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CapituLo Il — A TECNOLOGIA E A CRIAGAO DA PROPOSTA DO SABIXAO

Logo que, numa inovacao, nos mostram

alguma coisa de antigo,

ficamos sossegados.

Friedrich Nietzsche

A relevancia da tecnologia na sociedade contemporanea esta ratificada em
todos os seus dominios, e seus reflexos transcendem seus resultados e produtos. Esse
aspecto possibilitara relacionar-se, entre si, numa cumplicidade permanente, os campos
politico, econémico e social, como também o pedagdgico. Nao se tem como avaliar ou
indicar com precisdo, onde as tecnologias levardo o homem neste novo milénio. A
globalizagao, as novas politicas de governo, os novos grupos formados na sociedade (por
exemplo: via Internet), nos dao alguns modestos exemplos de radicais mudangas e novas

transformagdes neste tempo vivido.

Refletindo sob a dética do uso da tecnologia como subsidio a educacgéo,
Grispun (1999) comenta que o objeto de um debate de educacgédo tecnoldgica parte
exatamente da proposta: Que tipo de educagao deve-se dar aos educandos, em especial
aos tecnologos, para compreenderem a tecnologia na sua esséncia, no seu processo de
interagdo com a formacéo do sujeito? Na area educacional recorre-se a tecnologia para
uma série de recursos e procedimentos que auxiliem no processo pedagogico. Dessa
forma, varios fatores interagem nessa tecnologia educacional enquanto ela favorece,
promovendo melhores condigdes para a aquisicdo dos conhecimentos e competéncias
propostas. O objetivo, entretanto, é discutir o uso da tecnologia na educagao e a relagcao
tecnologia-educagdo como sendo significativa no mundo atual. Na area de educacéo,
tém-se diferentes formas de educar e diversos procedimentos para alcangar os objetivos
propostos; nao se deve desconhecer a tecnologia, tampouco subestima-la ou

superestima-la no que se refere a educacao.

Analisando a proposta de Grispun (op. cit.), pode-se concluir que o convivio
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da area da tecnologia com a area da educagao € mais do que um desafio, impde-se como
necessidade de compreensao e agao para o educador do mundo moderno. Segundo esse
autor, deve-se entender a tecnologia como aplicagdo de teorias, métodos e processos
cientificos as técnicas, sendo esta uma caracteristica da sociedade moderna e um saber

integrante de nossa cultura.

A tecnologia deve ser tratada no contexto das relagbes sociais dentro de seu
desenvolvimento histérico. Ela € o conhecimento cientifico transformado em técnica que,

por sua vez, ira ampliar a possibilidade de produgédo de novos conhecimentos cientificos.

De um modo geral, as tecnologias sao interdependentes e se apresentam na
expressao de Educagdo Tecnoldgica, mas nao existe um consenso quanto ao seu
significado, uma vez que podem ser direcionadas mais para os aspectos inerentes a
educacao e ao ensino técnico, como também, podem se referir aos mecanismos e

processos advindos do desenvolvimento cientifico-tecnoldgico.

De acordo com Grinspun (op. cit.) “A Educacdo Tecnolégica
pode ser focalizada de varios pontos de vista: do mundo da
educagéo, do mundo do trabalho, da produgdo de conhecimentos, da
necessidade de novas metodologias, ou da filosofia da tecnologia.
De um modo geral, quando a ela se refere ha uma tendéncia ou em
associa-la a educagdo técnica ou a educagdo profissional. O
conceito de Educagdo Tecnolégica prende-se evidentemente, aos
conceitos especificos de sua expressdo, mas na sua interagdo e
integracao diz respeito ou a formacao do individuo para viver na era
tecnolégica, de uma forma mais critica e mais humana, ou a
aquisicdo de conhecimentos necessarios a formagdo profissional
(tanto uma formagdo geral, como especifica), assim como as
questées mais contextuais da tecnologia, envolvendo tanto a
invencdo como a inovagéo tecnoldgica”.

Atualmente a tecnologia é considerada um modo de produgdo, utilizando a
totalidade de seus instrumentos, dispositivos, invencdes e artificios. Por isso € também
uma maneira de organizar e perpetuar as relagdes sociais, no ambito das forcas
produtivas. Dai a revolugdo na educacdo, onde a metodologia do ensino precisa ser
discutida. Mas antes, é principalmente a filosofia da educagao tecnolégica que deve ser

centrada no homem.

As escolas no Brasil adotaram o uso do microcomputador quase quarenta anos
depois de sua invengao e, embora ainda timidamente, usa a extraordinaria ferramenta que

€ a Internet, ja com quase vinte anos de uso comercial. Neste sentido elas ainda
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encontram muita dificuldade em buscar uma atualizagdo mais rapida no que se refere ao

uso de novas tecnologias, como o emprego de Midias voltadas a educagéo.

Mesmo com essa nova dinamica social, em uma sala heterogénea encontram-se
diversos tipos de alunos com graus de conhecimentos muito distintos uns dos outros no
que se refere a manipulagao da informatica; existem alguns alunos com muita dificuldade
em aprender a lidar e a interagir com um computador, enquanto ha um numero ainda
menor de alunos com habilidades excepcionais e com algum conhecimento em linguagem
de programacao. Entre esses dois extremos encontra-se a maioria dos alunos, num
estagio intermediario, que sabe interagir com o computador e com as novas tecnologias.
Sao alunos que tém suas proprias preferéncias no que se refere ao sistema operacional

(Windows, Mac Os, Linux,...) € a programas e aplicativos relativos ao sistema preferido.

Por conta da facilidade de acesso a um computador e de suas preferéncias por
alguns jogos, aplicativos e sites on line, esses alunos conseguem tumultuar a aula no
laboratério de informatica, pois bastam alguns minutos e eles instalam, com muita
habilidade, no computador da escola, jogos que estdo disponiveis na Internet,
favorecendo a entrada de virus no computador, além de entrarem nas redes de
relacionamentos on line como Orkut, Facebook, Myspace, Hi5, Twitter entre muitos
outros. Os alunos ainda podem utilizar programas ou aplicativos que funcionam como
ferramentas de comunicagdo em tempo real, que € o caso do ICQ, Msn, Skype, Gtalk,
Yahoo Messenger, e mais tantos outros que tiram a concentragao daquilo que esta sendo

exposto pelo professor.

Para minimizar esses problemas, que geram grande desconforto para os
profissionais do ensino, que ndao conseguem desenvolver o conteudo de suas matérias ao
trabalhar no laboratorio de informatica, o Sabixdo, como ferramenta de ensino, auxilia-os,
a trabalhar, de forma mais interativa e ludica, através de um “quiz” (jogo de perguntas e

respostas), o que foi trabalhado na disciplina fora do laboratério.

Como um atrativo da midia pedagdgica, o “Sabixao” oferece ao professor uma area
particular, onde podem ser gerados graficos e tabelas que mostram o desenvolvimento do
aluno e também seu desempenho e que podem ser gerados individualmente, bastando,
para tanto, que o professor selecione o nome de um aluno, para aparecer todas as

questdes que esse aluno fez, seus acertos, erros e também o tempo despendido em cada
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questao, além de poder gerar graficos e tabelas por turmas ou por classe.

O Sabixao procura atender, de forma significativa, as necessidades de inovagéo na
area tecnologica, voltada para a escola, colaborando com o processo de aprendizagem de
maneira acessivel ao professor, sem desagradar os alunos. De maneira dindmica e
interativa, o Sabixao provoca uma atualizagdo do papel e das fungbdes do profissional da
educacgao, no caso, o professor do Ensino Fundamental, pois este atua também como

autor do banco de dados do Quiz.

O desenvolvimento deste programa visa atender a real necessidade de atualizagao
sentida nos estabelecimentos de ensino, pois tudo ao nosso redor esta diretamente ligado

ao desenvolvimento tecnolégico. Vivemos uma era tecnologica.

Mesmo com essa cobrancga social, empresarial e de mercado, as escolas ainda
enfrentam alguns problemas para se adequar a essa nova realidade dos tempos
modernos e oferecer um ensino bom e de qualidade, com a utilizacdo e, ou mesmo, o

auxilio da tecnologia na formacé&o dos futuros cidad&os.

“Investimentos em tecnologias telematicas de alta velocidade
comecgam a existir com a funcao de conectar alunos e professores no
ensino presencial e a distdncia. Como em outras épocas, ha
expectativa de que as novas tecnologias possam trazer solucdes
rapidas para mudar a educagdo. (Sem duvida, as tecnologias nos
permitem ampliar o conceito de aula, de espago e de tempo,
estabelecendo novas pontes entre o estar juntos fisicamente e
virtualmente” (MORAN, 2000; 8)

O Sabixao foi elaborado e desenvolvido na tentativa de atender todas essas
questdes abordadas, facilitando a interagcdo das novas tecnologias com o saber do
professor. Dessa maneira, o programa vai se adequando ano a ano sem perder o

conteudo e sem prejudicar o rendimento escolar e as mudangas gradativas que véao

ocorrendo na sociedade, tanto quanto as que ocorrem dentro das escolas.

A ferramenta foi aplicada em escolas de Rio Claro, com a interface do Quiz,
com o “jogo” de perguntas e respostas intitulado “Educagcdo Ambiental”, onde um banco
de dados foi desenvolvido especialmente para essa tematica, que trabalhou os conceitos
da educacgédo ambiental juntamente com os valores relacionados a preservagdo do meio

ambiente nos dias atuais
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O Sabixado é um programa criado com quatro interfaces, portanto, durante a leitura

pode-se encontrar palavras distintas para designar as diferentes interfaces do Sabix&o.

Ele se apresentara como ferramenta quando o foco for a interface da area
administrativa, onde ele executa o papel de ferramenta para auxilio dos professores.
Neste local se encontram o banco de dados e os graficos gerados de acordo com o
desenvolvimento dos alunos e turmas relativo ao “jogo” (0 nome jogo sera utilizado para
melhor entendimento, uma vez que, de fato, essa parte do programa nao pode ser
considerada como tal, j4 que ndo corresponde ao seu significado ipsis literis com a
denominacao dada pela literatura voltada aos estudos pedagdgicos). Outra palavra que
pode descrever o programa é Quiz, que aparecera quando for referente ao “jogo”, criado
pelos professores para os alunos, ou quando for destinado a explicagdo das atividades

realizadas pelos alunos.

Outra designagéo para o Sabixao é midia pedagdgica que diz respeito a interface

grafica, onde sua producdo e atuagao estdo direcionadas para a area de ensino-
aprendizagem. Por fim, também podera aparecer programa, que sera empregada quando
estiver no contexto da area de programacgao de T.l. (Tecnologia da Informagao), ou seja,
neste ponto a palavra se refere a linguagem de programacéao, a légica utilizada para o
desenvolvimento, a produgdo do Sabixdo de forma mais técnica e sua descricdo. A
designagao “Sabixao” aparecera quando houver a unido de todas as interfaces, portanto,

em determinados momentos ela aparecera com certa frequéncia na leitura.
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CarpituLo lll — Procepimentos MeToDOLOGICOS

“Somente o que se idealiza,

é 0 que se Vé,

k24

mas o que se idealiza é o que se inventa”.

Martin Heldegger

3.1 — Como A FERRAMENTA FOI PLANEJADA

O Sabixao é uma ferramenta de auxilio aos professores no trabalho em

laboratdrios de informatica e se apresenta no formato de midia pedagdgica.

Foi desenvolvido com as linguagens de MySql, JavaScript, Ajax (jQuery), Php,
Smarty e Html (anexo A), o qual se apresenta como uma pagina de Web no formato de
um “jogo” Quis, que consiste em perguntas que possuem varias alternativas como

respostas.

Essa ferramenta pedagdgica foi criada para ser utilizada na Web com o intuito de
permitir que professores e alunos fagam uso dela sem necessitar, para tanto, estar nas
dependéncias da escola, ou seja, qualquer pessoa tem acesso a ela, bastando, para
tanto, estar conectado a Internet. Outra vantagem é n&o ocupar um espago fisico em um
computador, evitando lentiddo no processo do jogo (caso o computador ja esteja
carregado de arquivos) e aumentando assim seu acesso, pois ndo ha a necessidade de
ter que utilizar a ferramenta apenas no laboratério de informatica da escola. Ela pode ser

acessada de qualquer local, desde que haja conexao.

O Sabixao nasceu de um projeto de Mestrado, depois de uma analise sobre a
deficiéncia de softwares no mercado voltado exclusivamente para o professor. Diante

dessa analise, foi possivel perceber a necessidade de desenvolver uma ferramenta que
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auxiliasse o professor a trabalhar dentro dos laboratérios de informatica. A ideia do
Sabixao ocorreu da observagcdo e da constatacdo, ao se conversar com outros
professores, que havia poucas ferramentas adequadas para se trabalhar com os alunos
utilizando os computadores do laboratério de informatica, com turmas grandes. O
fundamental é trabalhar com esses alunos sem que haja dispersdo da atengcdo com
relacdo a matéria. O programa precisava ter um jogo que fosse dinamico, interativo e
coerente com a matéria dada em sala de aula, servindo como estimulo ao estudo para os
alunos que teriam, no material didatico oferecido pela escola, o elemento essencial para

atingir grandes pontuacgdes.

Para o professor, o Sabixao oferece graficos avaliatérios do desenvolvimento dos
alunos, tanto graficos individuais quanto da turma toda, fornecendo, assim, informagdes

do desempenho e das dificuldades relativas a matéria. Dessa maneira, o Sabixao facilita

na hora de fazer uma revisdo para a prova e auxilia o professor a perceber em qual parte

da matéria ele deve dar maior énfase.

Durante o desenvolvimento do Sabixao foi percebido que ele deveria atender as
expectativas dos alunos, sempre desejando novidade a cada jogo efetuado, e da escola,
que precisava de um jogo que nao ficasse obsoleto ou cansativo depois de algum tempo.
O Sabixao cria mecanismos que impedem a repeticdo de perguntas e respostas iguais,
sempre na mesma ordem — sejam as perguntas ou as alternativas de resposta - gragas ao
amplo banco de dados nele desenvolvido, que oferece diversidade de questdes, tornando
0 jogo nédo repetitivo e que se adéqua as necessidades individuais de cada aluno,
fazendo, assim, com que, a cada acesso dos alunos, as perguntas se apresentem de
maneiras diferentes. Com esse sistema inteligente, os alunos da mesma turma
respondem a diferentes questdes da mesma matéria em niveis de dificuldades que variam

de acordo com o seu desenvolvimento pessoal.

Pesquisas realizadas junto a professores das redes estadual e municipal mostram
que existe uma grande lacuna a ser preenchida quando o professor tem de realizar
atividades dentro do laboratorio de informatica da escola. Falta de estrutura fisica nos
laboratérios dificultam as atividades do professor, que se depara também com poucos
recursos acessiveis voltados para a sua disciplina, onde ele (o professor) possa interagir
com o programa ou aplicativo de forma que este fique mais familiar e mais préoximo a

linguagem trabalhada em sala de aula.
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Diferentemente de alguns softwares disponiveis no mercado nacional, o Sabix&o
nao ocupa espago fisico, como ja foi mencionado anteriormente. Esta “hosteado”

(hospedado) em um servidor de internet, acessivel através da pagina www.sabixao.com. Sua

distribuicao é livre e gratuita (porém, o primeiro acesso necessita de algumas explicacées
que serao apresentadas mais adiante no capitulo 3.4 Primeiro acesso). A ferramenta nao
precisa ser instalada e essa € a razdo de ndo ocupar espaco fisico, que normalmente
gera complicagdes em determinados computadores por conta da velocidade em que o
jogo opera. O Sabixao necessita, apenas, de um browser de navegacao que pode ser:
Internet Explorer 8, Firefox (acima de 2.0), Safari e Opera. Ele também pode ser utilizado
em tablets como o iPad e o Android. O Sabixao, como outros softwares, possui um banco
de dados que auxilia o professor. O programa segue as novas tendéncias de
desenvolvimento para ensino pois, assim como alguns dos programas apresentados pelo
IBGE e pela Cartografia Digital, ele se concentra no fato de que o professor tem
autonomia para modificar, alterar, ou mesmo criar novas perguntas e respostas,
formando, dessa maneira, um novo banco de dados, fazendo assim, o jogo familiar aos

alunos, pois as questdes estdo de acordo com o que foi transmitido em sala de aula.

3.2 - O QUE E A FERRAMENTA

O Sabixao possui uma interface que € um Quiz interativo, que contém um banco de
dados amplo e que atua de forma dinamica, de acordo com as necessidades dos alunos.
O “jogo” disponibiliza 13 questbes aleatdrias relacionadas diretamente com a tematica da
Educacdao Ambiental. As questdes sao apresentadas por ordem de nivel, ou seja, 0 Quiz é
composto por cinco niveis de dificuldades diferentes, sendo a de menor dificuldade as
questdes apresentadas no nivel um e essa dificuldade vai gradativamente aumentando
até chegar ao nivel cinco. Cada nivel possui uma pontuagdo. No banco de dados
desenvolvido inicialmente, as questdes que estdo no nivel 1 valem apenas um ponto; as
questdes que estdo no nivel 2 marcam trés pontos, as de nivel 3 computam cinco pontos,

as de nivel 4 contam sete pontos e as de nivel 5 valem nove pontos.

O Quiz sempre tem inicio com a primeira questao pertencendo a classe de nivel 3.
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Se o aluno acertar essa questao, ele recebera cinco pontos e seguira para a proxima
questao, que sera do nivel 4. Se houver acerto novamente, o aluno somara aos seus
cinco pontos mais sete pontos e passara para o nivel 5, que é o ultimo nivel. Se o aluno
acertar a questao de nivel 5, ele permanecera no mesmo nivel até errar alguma, o que
ocasiona um retorno para o nivel 4, ou até o final do jogo se seguir acertando,

permanecera no nivel 5.

A mesma légica se aplica a todos os niveis: quando o aluno errar uma questao ele
voltara para um nivel imediatamente inferior ao que ele se encontra e nao recebera
nenhum ponto, sem, no entanto, perder os pontos ja conquistados. Quando ele acertar,
ele ascendera ao préximo nivel e ganhara os pontos equivalentes a questdo. Se o aluno
errar até chegar ao nivel 1 e permanecer errando, ele seguira neste nivel até o final do
jogo, ou até obter éxito em alguma questdo que o levara ao proximo nivel, até completar
as treze questdes ou até quando ele decidir sair do jogo, ao clicar no link “Sair”. Os alunos
nao tém conhecimento do nivel em que estido atuando, somente veem a pontuacao.
Apenas o professor, em sua area, sabera identificar em que nivel o aluno operou a maior

parte do tempo em que esteve jogando.

Para fins experimentais, cada nivel foi criado com 15 perguntas. Contudo néo é
uma condicdo estrita, poderia ter sido gerado com qualquer numero de questdes. O
numero impar de questdes foi escolhido devido ao numero impar de niveis (também néao
necessario) e deste, o jogo disponibiliza 13 questdes para resguardar a diversidade de
questdes geradas. Se o0 jogo rodar com o0 maior numero de questdes possivel, ainda

havera certa diversidade, porém menor, ja que todas as questdes estarédo disponiveis.

O desenvolvimento do Sabixdo envolveu bastante raciocinio légico e pesquisas
dentro das linguagens de programacao. Além da logica de programagao. Para o seu
desenvolvimento, foi preciso criar uma tatica, dentro da programagao, para manter o jogo
0 menos previsivel possivel. Assim, para cada questdo foram criadas: uma resposta
correta, uma resposta padrao para a ultima posi¢ao, qual seja, "Nenhuma das Anteriores."
ou "Todas as Anteriores." (sendo que, em alguns casos, a Ultima alternativa era também a
correta) e as demais alternativas que foram retiradas de uma espécie de repositério de
respostas erradas, um numero muito maior que o necessario de alternativas, para que
cada pergunta fosse dindmica tanto na posi¢cao dela no jogo quanto em suas alternativas.

A resposta correta ndo esta sempre no mesmo lugar e ndo vem acompanhada das
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mesmas alternativas (exceto a ultima, quando a resposta correta for Todas as anteriores

ou Nenhuma das anteriores).

Assim, com auxilio de um pouco de estatistica elementar, o jogo foi desenvolvido
seguindo a sequéncia logica, que pode ser explicada através da seguinte expressao:
(15! /7 2!) 15*14*13*...*3, onde temos:
- (15! / 2!) que é uma expressao que equivale a quinze fatorial dividido por dois
fatorial, e
- o resultado que se segue nesta equacao sao 15*14*13*...*3, que equivalem aos

numeros de combinagdes e/ou permutagdes que se podem ser obtidos.

Estes ultimos valores séo as possibilidades de perguntas, o que pode ser explicado
como "jogos distintos" (considerando que se a posi¢géo de duas perguntas estiver trocada,
havera dois jogos diferentes). Para cada pergunta tem-se, em média, 10 alternativas
erradas e com isso, a chance de uma questao ser igual a ela mesma na proxima vez que
for sorteada, é de 1 em 720 (supondo que a ultima e a certa sao distintas, caso contrario,
a chance € menor). Vale salientar que o numero 10 também foi escolhido por acaso, se
houverem mais alternativas erradas, menor a chance de uma pergunta sair repetida.
Desta forma, apesar de existir o ensejo de dois alunos de uma mesma sala pegar por
acaso a mesma pergunta, a chance dessa pergunta estar na mesma posi¢ao no jogo,
com as mesmas alternativas e estas estarem na mesma ordem, € menor do que alguém

ganhar na loteria, tornando o jogo menos passivel de repeticoes.

Novamente é importante salientar que por ser uma ferramenta on-line, o professor
nao tem, necessariamente, a obrigatoriedade de ficar no laboratério de informatica da
escola para trabalhar com a ferramenta. Ele pode realizar as alteragcdes no banco de
dados, acompanhar o desempenho de algum aluno ou mesmo da turma toda, no conforto
da propria casa ou de onde melhor Ihe convier, desde que tenha acesso a um ponto de
Internet. Com essa mesma facilidade, os alunos também poderdo acessar o jogo nao
apenas do laboratério de informatica da escola, mas de qualquer lugar, desde que tenham

acesso a um ponto de Internet.

O Sabixdo n&o possui um numero limitante de escolas, professores ou alunos.
Trata-se de um jogo aberto e on-line, portanto n&o existe tal restricdo. Qualquer escola

pode solicitar o cadastro e a inclusdo no Sabixao, a qualquer momento, clicando no link
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“fale conosco” na pagina principal da ferramenta (www.sabixao.com), sem que haja
qualquer interferéncia, perda ou diminui¢do da sua fungdo desenvolvida na programacao.
Essa medida se aplica tanto para o lado do Quiz, na pagina principal, quanto para o lado

funcional administrativo da interface.

3.3 - Como UTILIZAR A FERRAMENTA

O Sabixao possui trés manuais de instrugées, um para cada interface aplicada.
Para esse manual foi dado o nome de “Tutorial”. Esses tutoriais foram desenvolvidos para
coordenadores (anexo B) que tem o papel de cadastrar as escolas, os professores
interessados em trabalhar com o Sabixdo e as turmas que terdo acesso ao Quiz. Um
tutorial também foi desenvolvido para os professores (anexo C), onde se explica cada
item da ferramenta, como: adicionar uma questao, editar uma questdao, acompanhar um
aluno e acompanhar uma turma e, por ultimo, o Sabixdo conta com um tutorial
desenvolvido especificamente para o aluno (anexo D), para que, assim, mesmo fora da

escola, todos possam acessar o Sabixao.

No caso de alunos, eles tém acesso ao jogo, a sua pontuagdo, como também
podem publicar nas redes sociais o seu grafico de desenvolvimento. Os professores tém
acesso a sua area, onde podem acompanhar os alunos e também modificar ou criar

alguma questao nova para ser inserida no banco de dados do Sabixao.

Inicialmente deve-se checar a conectividade com a internet. E muito importante que
0 computador esteja conectado a uma rede, que receba as ondas da Internet e que tenha
um browser de navegacgao (navegador de Internet). Na sequéncia, deve-se verificar a
versao do navegador, pois este precisa estar adequado a versao utilizada pelo Sabixao. A
atualizacdo do browser é gratuita e pode ser realizada a qualquer momento, além de ser
efetuada em poucos minutos, bastando, para tanto, procurar, em sites de busca, o
download da versao do navegador escolhido (Internet Explorer, Mozilla Firefox, Chronos,
Safari,...), Feito isso, é so clicar no link indicado para o download e quando uma caixa de
didlogo abrir basta clicar em executar e, em poucos segundos, uma versao atualizada ja

estara instalada.
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3.4 — Mopo DE USO E APLICACAO

Tendo sido realizado esse primeiro procedimento, é so digitar, na barra de

navegacao, o enderego www.sabixao.com. A pagina principal do Sabixao se abrira, como se

percebe na figura 4. Esta é a pagina “face” que é conhecida como pagina de abertura ou
pagina inicial, onde é apresentado o Quiz. Nesta pagina esta o logo da UNESP,
Universidade Estadual Paulista, que é na verdade um link que, quando clicado, abre outra
pagina no navegador, que € a pagina principal ou o “portal de acesso” da Universidade
Estadual Paulista (http://www.unesp.br/). Esse link se encontra a esquerda da pagina, , no
canto superior ao lado do logo do Sabixdo que também é um link para essa pagina de

abertura (www.sabixao.com)

FIGURA 4 - Pagina de abertura (face) do Sabixao

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

Préximo a esse link da UNESP, a sua direita, esta o link do Sabixao (como pode
ser percebido na figura 4) que, quando clicado, atualiza a pagina na tela de abertura

(www.sabixao.com). E nessa pagina inicial que se encontra o link onde se pode entrar em

contato com o administrador do Sabixao para tirar eventuais duvidas ou fazer qualquer
tipo de comentario, reclamagao, solicitacdo e também dar opinides, através do clique no
link “fale conosco” que fica no lado direito, no canto superior da tela. Ao clicar no “fale
conosco” uma janela de dialogo vai entrar imediatamente na tela, onde ha campos que

devem ser preenchidos com o assunto, e-mail de quem esta enviando e o texto onde
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deve ser descrito o assunto. Preenchido esses campos, basta clicar em enviar que os

administradores do Sabixao o receberdo em sua caixa particular de e-mail.

Na pagina inicial do Sabixdo esta uma pequena descricdo do que € o jogo,
acompanhada de um menu de atividades, situado no lado esquerdo da tela, na posicéao
central. Nesse menu ha cinco opgbes de navegacédo - sdo links de navegagao que

fornecem informacdes para o uso adequado do Sabixao .

O primeiro link de navegacao denominado “Introdugéo”, ao ser clicado mostra, no
lado direito do menu, uma narrativa pequena da historia do Sabix&do, desde que ele foi

inventado até a que se destina e o que pretende atender.

Abaixo deste link encontra-se outro, denominado “Cadastro” que, quando clicado,
oferece campos em branco, que devem ser preenchidos, obrigatoriamente, por alunos
que desejem ou necessitem usufruir do Quiz, com nome, sobrenome, data de nascimento
no padrao dd-mm-aaaa (dia, com dois digitos, més, com dois digitos e ano, com quatro

digitos e a separacgao por hifen) como é mostrado na figura 5.
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FIGURA 5 — Como cadastrar um aluno no Sabixao

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

No proximo passo aparece um campo de rolagem, onde esta escrito “Selecione
uma escola”’. Neste espaco estdo elencadas todas as escolas que, de algum modo,
colaboraram com esta pesquisa. Este € o espaco onde o aluno escolhe a escola onde
esta matriculado. Na sequéncia ele escolhe a turma a que pertence, através, também, de
um campo de rolagem que mostra todas as turmas com os respectivos professores
cadastrados. O proximo campo exibe um espago a ser preenchido com o e-mail pessoal
do aluno, que sera utilizado para enviar as respostas corretas do jogo, o grafico de
aproveitamento e também os dados para a confirmagao da senha, em caso de alteragao.
Ha ainda que ser preenchido o campo “Sexo”, onde o estudante informa se é do sexo
masculino ou feminino. Esse campo, ao ser preenchido, mostrara na tela, no inicio do
jogo, uma imagem de menino ou de menina, de acordo com a resposta dada a pergunta

pertinente.

Os trés itens que se seguem estéo relacionados a seguranga. S&o perguntas que
os alunos devem responder caso haja perda da senha, A nova senha s6 sera emitida

mediante respostas corretas as perguntas de seguranca. Entre as perguntas de
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seguranga estao: nome da tia preferida, nome do tio preferido, nome da primeira
professora, nome do primeiro animalzinho de estimagcdo, nome do melhor amigo de
infancia. Os alunos escolhem as trés perguntas e respondem. Por ultimo e ndo menos
importante, vém os campos para colocar a senha e a confirmagdao da senha, que os
alunos deverao gravar ou anotar em algum lugar para ndo esquecer. As senhas sao
pessoais e individuais, ficando a critério do aluno os caracteres que serdo colocados. A

senha é a unica garantia da entrada e permanéncia na area destinada a cada aluno.

De volta ao menu inicial, o proximo link depois do “Cadastro” € “Troca de Senha”
que como o nome ja diz, é referente a troca da senha. E comum acontecer de alguém se
esquecer da senha. Neste caso, o Sabixdo estd preparado para trocar a senha
imediatamente. Assim que o aluno clicar neste link, abrira apenas um campo para ele
preencher com o RG Escolar. O diferencial esta no fato de que sempre aparecera uma
das trés perguntas de seguranca que o aluno respondeu no link anterior. Respondendo
corretamente esta pergunta um novo campo aparecera e o aluno devera cadastrar uma
nova senha que passara a valer automaticamente. Essas perguntas de seguranga
impedem que uns alunos entrem na area pessoal de outro e mudem qualquer
configuragdo ou mesmo o ranking de acertos e erros. O sigilo da senha, neste caso, é

importante e de inteira responsabilidade do aluno.

Ainda com relagdo ao menu inicial, ha um link na forma de uma bandeirinha verde
referente ao Quiz propriamente dito. E através deste link, onde esta escrito “Educagao
Ambiental”, que o aluno tem acesso ao jogo. Se o cursor ficar parado sobre este link e
nao for clicado, em poucos segundos aparecera uma mensagem explicativa de duas
linhas curtas (114 caracteres) falando um pouco sobre o0 jogo. Ao clicar nesta bandeirinha
(que é um link de acesso), uma caixa de dialogo aparecera na tela onde serao solicitados
o RG Escolar e a Senha, os quais, sendo informados corretamente, abrirdo um campo de
diagramacao, que € a tela que vem antes do jogo, onde esta uma saudagdo com o nome
do aluno, a mesma mensagem explicativa do cursor parado sobre o link, que foi explicado
anteriormente e, como pode ser percebido na figura 6, também aparecera o numero de
questdes que os alunos terdo que resolver e pede-se para clicar em uma nova bandeira
verde que esta logo abaixo dessas explicagbes para se iniciar o jogo. Clicando nesta
bandeira, a tela do Quiz se abrira na primeira questao do jogo. O jogo, propriamente dito,
sera explicado mais adiante em um topico especifico, voltado para o funcionamento do

Quiz.
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FIGURA 6 — Acesso dos alunos cadastrados no Sabixao

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

O ultimo link do menu inicial, o “sobre o Sabixao”, diz respeito ao cdédigo do
Sabixdo, a linguagem utilizada na programacéo, a licenga dos icones, o logo da Unesp e
da Pds graduacgao e seus respectivos direitos autorais, alertando que qualquer copia nao

autorizada fica sendo passivel de punigao legal.

Para o Quiz cumprir seu papel de ferramenta e funcionar corretamente, existe outra
entrada, uma interface que conecta o jogo dos alunos com o banco de dados e os
resultados gerados pelo Quiz para o professor. Esta é a real fungdo do Sabixao. Essa
interface pertence ao Sabixdo, mas nao é apresentada na pagina inicial ou de abertura e

também nao esta junto ao Quiz. Ela esta localizada no www.sabixao.com/admin.

E nessa interface do Sabixdo que se encontra a ferramenta propriamente adaptada
para o trabalho do professor. Quando se abre essa interface, a tela de abertura oferece os
meios para a administragcdo do programa, onde é possivel cadastrar uma escola, um
professor, um novo Quiz, adicionar questdes, editar questdes, selecionar os graficos
gerados pela pontuagcado e o desempenho individual dos alunos ou mesmo de toda uma

turma, como é possivel perceber na figura 7.
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FIGURA 7 — Interface administrativa do programa Sabix&o

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

Nesta pagina administrativa ha um pequeno menu do lado esquerdo, na area
central, com dois links de acesso: O primeiro é “Editar Escola” e o segundo e ultimo é

“Ferramentas do Professor”.

O primeiro link do menu principal da area administrativa esta diretamente
relacionado com a coordenacdo da escola, € a area do coordenador. Neste local ele
atualiza os dados da escola, cadastra senha, professores e turmas. O outro link é a area
do professor e € por aqui que o professor pode editar as perguntas e as respostas,
acrescentar perguntas ao jogo, criar um novo jogo ou mesmo acompanhar o
desenvolvimento de um aluno ou de uma turma. Ao lado desse menu central esta uma

descricao de tudo o que se pode fazer ao acessar um dos dois links dispostos ao lado.

Selecionando o primeiro icone do menu principal da interface denominado “Editar
Escola” o usuario sera direcionado a uma pagina administrativa da escola. Nesta pagina,
um menu administrativo com trés links se apresentara a esquerda da tela, na area central,
e ao seu lado direito havera uma descricdo em forma de tépicos sobre o que é permitido

fazer neste local.

Na area do Menu principal, ao clicar no primeiro link denominado “Editar uma
Escola”, uma janela de dialogo se abrira com dois campos para serem preenchidos: um
campo rolante, onde se deve procurar o nome da escola que se deseja editar e outro

campo, onde deve ser colocada a senha daquela escola. Se a senha n&o for a mesma
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cadastrada pela coordenagéo da escola, o usuario nao conseguira sair desta pagina. Se a
senha for a mesma cadastrada, entdo o usuario sera levado para uma area onde é
possivel editar novamente a escola. Nesta area encontram-se seis campos em branco
que deverédo ser preenchidos com o0 nome da escola, o endere¢o da escola, a cidade, o
telefone, 0 nome de uma ou mais pessoas para contato e a senha, como mostra a figura
8. Em seguida clica-se no icone verde “Enviar Cadastro”. O Sabixdo reconhecera
imediatamente essas alteracdes e as remetera ao banco de dados administrativo, para
sua atualizacdo. Novamente, se a senha desta area for alterada, qualquer modificagao
devera ser feita através desta nova senha. As senhas devem ser todas numéricas, nao

sendo permitidos letras ou simbolos.

FIGURA 8 — Editando uma escola

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

No primeiro acesso a area administrativa, o usuario ja encontrara cadastradas
algumas escolas da Regido de Rio Claro. Como ja foi explicado anteriormente, estas
escolas colaboraram com a criagdo do programa, mas n&o necessariamente fizeram uso
dele, porém, pela ajuda, elas estdo cadastradas. Essas escolas tem uma mesma senha
em comum que é “123”. Depois do primeiro acesso da coordenagao dessas escolas, as
que mostrarem interesse em conhecer a ferramenta deverdo gerar uma nova senha,
lembrando sempre que as senhas devem conter apenas caracteres numericos, nao sendo
aceito pelo programa letras ou codigos. Cada escola tem uma senha unica e diferente das
demais, para que uma escola nao tenha acesso nem interfira no banco de dados da outra.
Essa senha é que permite o cadastro dos professores e das turmas e s6 depois deste

procedimento € que o aluno esta autorizado a se cadastrar no programa.
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O segundo link deste menu administrativo é “Adicionar um Professor”. Clicando
neste icone, uma janela de dialogo se abrira com dois campos para serem preenchidos, a
saber: um campo rolante, onde se deve procurar o nome da escola que deseja adicionar
um professor e outro campo, onde sera colocada a senha ja cadastrada daquela escola.
Nao é possivel adicionar um professor com a senha 123. Tendo realizado o procedimento
na janela de dialogo, em poucos segundos aparecerao cinco campos em branco para
serem preenchidos: com o nome dos professores, o sobrenome deles, um /login (para
poderem usufruir da area do professor), uma senha e a confirmagao da mesma, que é de
inteira responsabilidade do professor. Preenchidos esses campos, deve-se entdo clicar no
icone verde “Enviar Cadastro”. Dessa maneira, se cadastra um por um dos professores

interessados em trabalhar com a ferramenta Sabixao.

O terceiro e ultimo link deste menu administrativo é “Adicionar Turma de Alunos”.
Exatamente como os links anteriores, ao ser clicado ele exibira uma janela de dialogo
com dois campos para serem preenchidos: um campo rolante, onde se deve procurar o
nome da escola que deseja adicionar um professor e outro campo para colocar a senha ja
cadastrada daquela escola. Somente apds o cadastro de professores é que se poderao
cadastrar as turmas. Como anteriormente, ao fechar a caixa de dialogo quatro campos
deverao ser preenchidos, sendo que o primeiro € um campo rolante onde se seleciona o
professor responsavel pela turma, o segundo e o terceiro campos sao destinados ao
registro da série e ano das turmas que poderao acessar o Quiz e por ultimo existe um
campo rolante com os periodos, onde se deve selecionar uma das opg¢des (Matutino,
Vespertino, Integral e Noturno). Esse € um campo fundamental, pois somente com as

turmas cadastradas a ferramenta estara pronta para o uso do professor.

Um professor cadastrado pode ter varias turmas que podem acessar 0 mesmo
jogo, porém as turmas sao separadas por sala de aula ou classe, para o controle interno
do jogo quando for apresentado o grafico de desenvolvimento de cada turma. Um
exemplo pode esclarecer essa necessidade de cadastrar as turmas. Supondo que um
professor esteja trabalhando com educagéo ambiental com trés sétimas séries ou oitavos
anos e deseje obter o desempenho de apenas uma das turmas, esse professor pode
selecionar apenas o grafico da turma em questdo, para acompanhar o seu

desenvolvimento.
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Uma vez que a escola foi editada de acordo com a coordenagao e os professores e
as turmas foram cadastradas, entdo se retorna ao menu principal administrativo na

interface (www.sabixao.com/admin).

Ao terminar os procedimentos da parte administrativa da coordenacédo da escola,
automaticamente o programa libera a area dos professores. Somente terdo acesso a essa
area restrita os professores que foram cadastrados pelo coordenador ou a direcdo da

escola, que é acessada através do ultimo link que é “Ferramentas do Professor”.

Para manter a seguranga e a padronagem do Sabix&o, ao clicar em “Ferramentas
do Professor” no menu principal administrativo, uma janela de dialogo se abrira com dois
campos para serem preenchidos, um campo com o /ogin ja cadastrado anteriormente pela
coordenacgao ou diregcao, e outro campo, que deve conter a senha do professor, como
pode ser percebido através da figura 9. A partir desse processo, o professor sera
direcionado a sua area particular, onde encontrara um menu no canto esquerdo da tela,
na area central, com quatro links de acesso a ferramenta e uma explicagdo ao lado do

menu, localizado no lado direito da tela.

FIGURA 9 — Acesso a Area do programa destinada ao professor.

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

Ao clicar no primeiro link apresentado no menu principal da area dos professores,
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“Editar uma Questao”, dois campos de rolagem aparecerao do lado direito do menu, o
primeiro campo € para selecionar um jogo. No momento, o unico jogo disponivel &
“‘Questdao Ambiental” e entdo, ao selecionar este jogo, o campo abaixo exibira todas as

questdes referentes ao jogo que estao cadastradas no banco de dados do Quiz.

Selecionando a questdo que se deseja editar, automaticamente um painel cédigo
de controle do jogo se abrira abaixo da questdo selecionada, como se observa na figura
10. Neste painel é possivel modificar o titulo da questdo, a pergunta, a citagdo ou a
imagem (pois o jogo foi desenvolvido para apenas uma das duas opg¢des, ou aparece uma

imagem ou é uma citagdo que vem para facilitar a compreensao da pergunta).

E importante notar que existem duas barras de rolagem, uma interna e outra
externa localizada no canto extremo direito da tela, a externa é para ir até o final da
pagina visivel e a interna segue com os campos para serem modificados. Entdo, rolando
esse painel para baixo, pela barra interna, ainda aparece qual deve ser a ultima resposta
a pergunta a ser apresentada no Quiz que pode ou deve ser “Nenhuma das anteriores” ou
“Todas as anteriores”, sendo que somente uma das duas deve aparecer ao final de cada
questdo. Seguindo a barra de rolagem, ainda aparece um campo para preencher com o
valor da questdo, um campo rolante onde se coloca o nivel daquela questdo, um campo
rolante para ativar ou desativar a questao e depois seguem os campos para preencher as
alternativas, o primeiro € para colocar a alternativa correta. Se por acaso esse campo for
a ultima alternativa (Nenhuma das anteriores ou Todas as anteriores) é importante prestar
atengdo na grafia, pois a grafia necessita ser igual a selecionada anteriormente,
respeitando caracteres maiusculos, minusculos e o ponto final. Em seguida tém-se os

outros campos para as alternativas incorretas.

Para validar cada alteracdo nos campos das alternativas € necessario clicar no
icone verde ao lado da questdo. Caso desista da modificacdo, o icone vermelho devera
ser clicado. Apds a modificagdo da questdo, deve rolar a barra de rolagem interna para
cima e clicar no icone verde grande localizado ao lado direito da tela na frente do campo
da pergunta para entdo salvar as mudancas feitas na questao ou clicar no icone vermelho
para sair da edicdo de questdes, sendo que, ao clicar no icone vermelho, o professor

saira automaticamente da area dele.



FIGURA 10 — Editar uma questao

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

46



47

O item que se segue no menu principal da area dos professores € 'Editar uma
Questao” que sera liberado posteriormente. Por se tratar de um mestrado, esse link esta
temporariamente indisponivel, pois sua utilizagdo resultaria em uma mudanga na logica
utilizada na programacgédo do jogo, que nao faz parte do conteudo de ferramentas e
linguagem de programacgado usadas no Sabixdo, trabalhada e desenvolvida durante o
periodo de mestrado. Ao clicar neste item, abre-se uma caixa de dialogo no centro da tela
informando que a fungado esta indisponivel no momento e que se deve entrar em contato

com o administrador (programador) do Sabixao.

Na sequéncia do menu principal da area dos professores existe a funcao
‘Acompanhar Alunos”. Ao clicar neste icone, do lado direito do menu aparecerdo dois
campos de rolagem, o primeiro € para selecionar um aluno, a selegao é feita por nome, o
segundo campo € para selecionar a data em que o aluno jogou. Por se tratar de um jogo
aberto em rede on-line, o aluno pode acessa-lo de qualquer local uma vez que esteja
cadastrado, dessa maneira o professor pode acompanhar quantas vezes o aluno jogou e
em quais dias ele se dedicou ao Sabixdo. Depois de selecionar uma data, aparecera um
grafico de linhas, o mesmo que aparece para o aluno na conclusdo do seu jogo, com o

desempenho do aluno relativo ao dia selecionado.

O ultimo link no menu principal da area dos professores € “Acompanhar Turma”. Ao
selecionar esta opgao, aparece do lado direito do menu um campo de rolagem onde o
professor pode selecionar a turma que ele deseja acompanhar (figura 11). Apos ter
selecionado a turma, em alguns segundos (tempo de carregar o banco de dados) um
grafico sera gerado com a média de todos os jogos realizados pela turma. Neste grafico é
possivel que o professor acompanhe em que nivel se encontra a turma e onde estdo as
maiores dificuldades e facilidades com relacdo a matéria, assim como na opgao anterior
do menu, um grafico de base estatistica no formato de pizza sera gerado com o

desempenho da turma até o presente momento.

Esse grafico de turmas sera melhor observado no capitulo V, quando serao
expostos e discutidos os resultados obtidos com os alunos da sétima série do Ensino

Fundamental na Escola Estadual Heloisa Lemenhe Marasca.

Assim, se encerram todas as opg¢des disponiveis na interface adminstrativa do

Sabixdo (www.sabixao.com/admin) - tanto as opg¢bes direcionadas para a coordenacgao,
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quanto as direcionadas para a area do professor.

FIGURA 11 — Selecionando uma turma

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

No momento em que a escola editou suas informagdes e acrescentou o0s
professores e estes, por sua vez, criaram seus jogos, 0 programa passa a permitir que os
alunos se cadastrem, da forma em que foi explicado anteriormente e possam interagir de

forma ludica com a midia-pedagadgica.

Depois de se cadastrar, o aluno clica no link do jogo, (no presente momento, so
esta disponivel o jogo “Educagao Ambiental”’). Ao clicar na bandeirinha verde, uma area
se abrira onde uma mensagem de boas vindas sauda o aluno, juntamente com as
explicagbes de como proceder no jogo e o numero de questdes que ele ird encontrar no
Quiz (figura 12).
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FIGURA 12 — Abertura de boas vindas da area “Quiz’

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

Ao iniciar o jogo, o aluno devera responder cada uma das questdes de multiplas
escolhas. Existe apenas uma alternativa correta para cada pergunta. Durante o jogo é
comum encontrar imagens ou citagdes antes das perguntas, na parte superior da tela.
Essas imagens ou citacbes foram criadas para ajudar os alunos na hora de decidirem

qual é a resposta correta, pois estdo diretamente ligadas ao contexto da pergunta.

Quando se inicia o jogo, um contador no alto da pagina aparece para indicar ao
aluno sua localizagdo no jogo, ou seja, quantas perguntas ele ja respondeu e quantas
ainda faltam para responder até terminar o jogo. Assim, a marca laranja indica a questao
em que o aluno se encontra, as marcas preenchidas em azul mostram as perguntas que
ele ja respondeu e as marcas em tom de cinza representam as perguntas que o aluno
ainda tem por responder até o final do jogo. Esse indicador esta abaixo da linha azul do
logo do programa e da ilustragdo de rostos infantis que identifica o aluno, juntamente com
o primeiro nome. Abaixo dessa linha de localizagao estda o numero de pontos que o aluno

foi adquirindo e a esquerda desse valor tem a imagem de um troféu.

Para dar continuidade ao jogo, € necessario selecionar a alternativa desejada.
Para tanto, o aluno deve clicar em “responder” e se ele selecionou a alternativa correta,
uma caixa de didlogo se abrird e a seguinte mensagem aparecera: “Vocé acertou”, como
demonstrado na figura 13. O aluno devera clicar em “préxima” na caixa de dialogo e

assim, ao fechar essa caixa ele sera direcionado a um nivel de dificuldade acima, se ja
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estiver no ultimo nivel de dificuldade, permanecera nesse grau na pergunta seguinte.

FIGURA 13 — Procedendo com o jogo (acertos)

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

Durante o jogo, se o aluno selecionar uma das alternativas erradas e clicar em
responder, uma caixa de dialogo se abrira com a mensagem de “Quase 14" (figura 14).
Novamente o aluno, para seguir no jogo, precisa clicar em “proxima” e quando essa caixa
de dialogo se fechar, o aluno automaticamente sera levado para um nivel abaixo daquele
em que ele estava respondendo, se ele ja estiver no primeiro nivel, permanecera
respondendo as perguntas deste nivel até acertar alguma e seguir para o préximo nivel,

ou até que as perguntas ja tenham se esgotado..
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FIGURA 14 — Procedendo com o jogo (erros)

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

Dessa maneira o Quiz prossegue até o final, quando sera gerado o grafico que
computara todas as pontuagdées que o aluno fez durante o jogo (figura 15) levando em

consideragao que cada nivel possui um valor estipulado diferente.

No grafico final aparece também a curva de desempenho dos alunos que mostra
como foi seu desenvolvimento no decorrer do jogo. Abaixo do grafico, encontra-se a

legenda explicando como ler e entender aquele grafico.

A pontuagao foi montada da seguinte forma: cada questao acertada corresponde a
um nivel que é equivalente a um valor “x” que o professor determina no momento em que
cria ou edita seu banco de dados, cada questao errada ndo agrega nenhum valor, o aluno

nao perde ponto e também n&o adquire.

Para o jogo “Educagdo Ambiental” os valores que correspondem a cada um dos
niveis sao:
Nivel 1 = 1 ponto;
Nivel 2 = 3 pontos;

Nivel 3 = 5 pontos;
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Nivel 4 = 7 pontos;

Nivel 5 =9 pontos.

FIGURA 15 — Grafico apresentado apés o término do jogo

Fonte: imagem fornecida pelo programa Sabixdo em www.sabixao.com/

3.4 — DEMONSTRAGAO DA MIDIA-PEDAGOGICA

Para exemplificar o funcionamento da ferramenta sera disponibilizada no site uma
area para acesso demonstrativo. Nesta area apenas é possivel se cadastrar como se
fosse aluno e ao final da partida do jogo “Educagdo Ambiental” sera possivel logar como
professor e ver como funciona a area administrativa. Porém, ndo sera permitido nenhum

tipo de alteragdo no banco de dados administrativo.

Conforme ja explicado anteriormente no capitulo 3.3 (a teoria do funcionamento
basico do programa), uma area para a execugao pratica torna-se necessaria, pois este
projeto integra a teoria, com relacdo ao funcionamento e funcionalidades do programa, a

pratica, ou seja, 0 modo como ele pode ser operado em favor dos rendimentos dos
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alunos. Em todo o processo de desenvolvimento do Sabixao, a relagéo teoria e pratica
foram muito trabalhadas, tanto com as escolas, como com os professores, com os alunos

e agora com o leitor.

Inicialmente acesse: www.sabixao.com no seu browser de navegacao. Para facilitar

esse primeiro contato com o programa, observe as etapas descritas no anexo D, que é

um tutorial voltado para o aluno.

Na sequéncia, faca o seu cadastro. Nao € necessario colocar seu verdadeiro nome
se assim preferir, pois essa informacdo do seu cadastro podera ser acessada
posteriormente ndo apenas por vocé, mas por outros leitores desta dissertagcdo. Crie um
numero de matricula, que no caso esta denominado RG Escolar. Para essa funcéo é

recomendada a criagdo de uma Matricula ou RG Escolar ficticio utilizando apenas

numeros. Nao coloque letras ou simbolos para gerar essa matricula ou RG Escolar.
Recomenda-se que selecione de 7 a 9 digitos aleatoérios, de sua escolha, grave bem esse

numero, pois sem ele ndo havera acesso ao jogo.

Quando for selecionar uma escola, selecione a opgao “Escola Teste Rio Claro” e
na sequéncia, selecione o professor “visitante”. No mais, proceda como esta no tutorial

dos alunos e conclua seu cadastro.

Ao concluir o cadastro, dirija-se a pagina de abertura (face) do Sabixao e selecione
a opcao “Educagao Ambiental”. Coloque o seu RG Escolar, sua senha e aguarde para

iniciar o Quiz.

Para interagir na area destinada ao professor o Sabixao possui um canal de
acesso. Trata-se apenas de uma parte da midia-pedagogica que esta aberta aos leitores
desta dissertacido. Portanto, para ter acesso a essa area faz-se necessario, inicialmente,
se cadastrar como “aluno” e iniciar o “jogo Educagdo Ambiental”, assim como terminar as

questdes do Quiz até o momento em que aparecer o seu grafico.

A partir deste ponto, para conhecer a area do professor, digite em seu navegador

de internet: www.sabixao.com/admin. Para um melhor esclarecimento de como proceder

nesta area, é recomendado seguir as instrugdes do tutorial para professores (anexo C).
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Por ser uma area destinada a visitagdo, algumas alteragbes foram realizadas para
uma melhor interagdo do leitor com o programa, sem afetar a estrutura do programa

dirigida especificamente as escolas.

“Professor visitante” sera seu login e sua senha sera unesp2011. Assim sendo,
quando aparecer a tela de abertura da parte administrativa, o leitor deve clicar no icone
‘Ferramentas do Professor”. Em seguida, quando aparecer a caixa de didlogo para

colocar o Login, deve-se escrever Professor Visitante. Uma observacao: preste atengao

na escrita, a palavra Professor tem a letra “P” em maiusculo, assim como Visitante tem a
letra “V” em maiusculo também. A grafia incorreta dessas palavras impossibilita a entrada
na area destinada ao leitor, que esta se passando por um professor cadastrado pela
“‘Escola Teste Rio Claro”. A senha esta toda em minusculo e nao ha espaco entre as

letras e os numeros.

Para uma maior seguranga, esse Login e Senha n&o dardo acesso a uma area de
configuragcdo que permita ser modificado pelo leitor, diferentemente do que acontece em
uma area administrada por uma escola, onde o professor tem autonomia para modificar
sua senha. Esse esquema de segurancga foi desenvolvido para que todos os leitores

possam usufruir deste espago comum.

Uma vez nesta area, podem-se acompanhar os “alunos”, ou melhor, os leitores que
passaram inicialmente por alunos e jogaram para acessar essa area onde esta incluido o
grafico de seu desempenho também. Pode acompanhar uma turma, que na realidade,

séo o conjunto de leitores que se cadastraram para conhecer essa area.

Como ja explicado anteriormente, por se tratar de um projeto de mestrado, nao
sera permitido neste momento, adicionar uma nova questdo, porém, essa prerrogativa

sera liberada no decorrer do ano de 2012.

O dultimo icone para editar uma questdo esta totalmente liberado e deve ser
explorado a fim de conhecer de fato a ferramenta elaborada para os professores. Esta
area conta com o banco de dados desenvolvido para este projeto e, por haver essa opg¢ao
de editar uma questdo, nao existe responsabilidade por parte da autora pelas

modificagdes ocorridas, ou seja, pelas questdes que estdo sendo apresentadas.
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Capitulo IV — Aplicagao dos instrumentos de trabalho

A mente que se abre a uma nova ideia

jamais voltara ao seu tamanho original.

Albert Einstein

4.1 - DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE DENTRO DA ESCOLA

Quando foi iniciado o projeto pela UNESP, enquanto cumpria os créditos
necessarios, a autora esteve em algumas escolas da cidade de Rio Claro para contatar
alguns professores do Ensino Fundamental, no intuito de saber qual seria, para eles, a

ferramenta ideal para ser utilizada em laboratério de informatica.

Essas conversas informais aconteciam da seguinte maneira: a autora chegava nas
escolas sem marcar horario e na portaria se identificava como aluna de pos graduagéo
dizendo que gostaria de conversar com algum professor sobre o desenvolvimento de
uma nova ferramenta didatica. Assim, se havia algum professor disponivel para conversar
na escola, era explicado para o professor o projeto e se pedia uma dica ou um conselho
para montar a ferramenta, independente da disciplina que o professor lecionava e sempre

era feita a mesma pergunta:

- Para vocé, como seria uma ferramenta ideal para se trabalhar no laboratério de

informatica?

Depois dessas conversas com diversos professores, de escolas distintas, a ideia
de como seria essa ferramenta foi se delineando com clareza para a autora. O que
poderia ser feito para facilitar a vida do professor, que fosse de pouca complexidade e

que pudesse ser funcional foi sendo pesquisado, bem como a forma utilizada para
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desenvolver essa ferramenta. Foi necessario ainda um aprofundamento nos estudos de
linguagens de programacdo. Neste meio tempo, havia uma preocupagao de como seria
sua aparéncia, ndo adiantava criar uma ferramenta sem forma, e novamente, havia
necessidade de se conversar com os professores, e nesta fase, ndo apenas com eles,
mas com alguns desenvolvedores de softwares e professores universitarios que também
trabalhassem com programacao e ainda se fez necessario o contato com uma psicologa
da regido. Finda essa etapa, o objetivo passou a ser definir o formato visual, que contou
com a colaboragdo de um aluno de designer da UFJF, que ajudou na criagdo do Layout
do programa, restando apenas definir a forma de abordagem nas escolas, com
coordenadores, professores e alunos e como deveria ser realizada a questdo da

segurancga dos dados.

Em cada escola que aceitou conhecer o Sabixao, a autora participou de pelo
menos dois encontros de HTPC além de marcar outros dias para conversar com grupos
menores de professores ou até mesmo individualmente com aqueles que se interessaram
pela ferramenta. Varias reunibes foram feitas com tais professores e o Sabixao foi
mostrado de varias maneiras, mas, mesmo assim, ndo houve o interesse esperado. A
maioria dos professores alegava falta de tempo para trabalhar com a ferramenta e uma
minoria dizia que ndo gostava de computador. Uma professora chegou a comentar que a
ideia era muito interessante mas ela ja estava se aposentando e nao ia querer trabalhar

no laboratério de informatica neste momento.

Com todos esses problemas, o profissional em psicologia, que acompanhou todo o
processo da criacao do software, seu desenvolvimento e até fez uma avaliagao sobre a
apresentacao da mesma (anexo E), sugeriu que fossem criados plantdes em cada escola
para trabalhar com a ferramenta. A ideia era montar grupos pequenos, ou até mesmo
duplas de professores, e deixa-los jogar o Quiz do Sabixdo quantas vezes achassem

necessario, até que pudessem se sentir confortavel com o jogo.

A ideia deu certo. Acertos com as escolas envolvidas foram feitos para que um
horario fosse disponibilizado, somente para apresentar o Sabixdo aos professores e
despertar neles a curiosidade em ver o programa em agao. Foram utilizados os intervalos
das aulas e/ou quando alguns dos professores interessados ndo estavam ministrando
suas aulas. Eles sentavam em frente ao computador da sala dos professores ou no da

coordenacgao, se este néo estivesse em uso, e ficavam jogando o Quiz.
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Foi interessante observar o comportamento deles enquanto jogavam: eles
passaram a rir ao responder as perguntas e discutiam entre eles os assuntos
relacionados a Educacao Ambiental. Nao havia a pressédo da pontuagao, pois todos
estavam lendo e respondendo o mesmo jogo, ou seja, errar ou acertar ndo era o foco
central para eles, mas estavam, sim, interessados no resultado mostrado no grafico.
Chegaram mesmo a criar nomes ficticios como Capitdo Nascimento, Mulher Maravilha,

Gato Felix. Clube da Luta, entre outros.

Durante os plantbes a autora ficava proxima, mas nao exatamente ao lado dos
professores. Estava sempre por perto para tirar duvidas, mas longe o suficiente para néo
ver a tela do computador, interagir, interferir ou deixar os participantes pouco a vontade
enquanto utilizavam a ferramenta. Ao trabalhar, posteriormente, com o banco de dados
para calibrar o programa e observar a interface voltada para a ferramenta, foram
observadas nas tabelas de registro de jogadores, que deveriam ser individuais, mas que
eram, na verdade, dos grupos ou duplas de professores, que estes se divertiram criando
codinomes e apelidos, s6 sendo possivel identifica-los gragas ao dispositivo do programa

que informa a hora em que o jogo foi acessado.

Para essa fase — o da interatividade dos professores interessados neste trabalho —
criou-se, no banco de dados destinado as escolas, uma escola ficticia com o nome de
Escola Teste Rio Claro, destinada a demonstrar o jogo, abrigar os alunos-professores que
jogavam e ver os resultados praticos dessas atividades, ao permitir o estudo de

comportamento dos pseudo-alunos, com acertos, erros e graficos que os demonstravam.

Cada dia o jogo era apresentado em uma escola diferente mas as reagdes dos
professores eram quase as mesmas. A abordagem, os horarios livres para os docentes
poderem se dedicar a ferramenta, a opinido deles, tudo era levado em conta. Essa
abordagem teve um resultado altamente positivo: os professores, mesmo o0s mais
reticentes, ndo viram mais este trabalho como uma ameaga tecnoldgica, apenas um jogo
onde era possivel ter algum grau de diversdo, sem o compromisso de aplicar o Sabixao

no laboratério de informatica.

Nem todos os professores aceitaram o desafio de experimentar o jogo, mas a

maioria se aproximava quando uma dupla ou grupinho se sentava frente ao computador
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para jogar, comentava e até mesmo arriscava um palpite na hora de responder o Quiz,
demonstrando uma curiosidade natural pelo desconhecido, sem, contudo, tocar no
computador ou mesmo sentar ao lado dos colegas que jogavam. E isso era independente
da matéria. O jogo estava ali para ser jogado por todos e até os professores de Educagao
Fisica e Arte jogaram e deram suas opinides, sendo eles os mais criativos na hora de

criar um nome.

Poucos quiseram jogar sozinhos. Os que aceitaram esse desafio colocaram o
respectivo nome, sentaram em frente ao micro e leram varias vezes as questdes antes de
respondé-las e mesmo quando um colega soprava uma resposta eles se mantinham da

mesma postura, como que se estivessem sozinhos.

A parte mais interessante foi ver que mesmo depois de terminado o jogo, eles
ainda falavam a respeito do Quiz. E ndo s6 isso, alguns procuravam obter mais

informagdes a respeito do Sabixdo como ferramenta de ensino.

Outro ponto muito importante foi a observagao da linguagem utilizada. Quando se
falava em “banco de dados”, percebia-se certo temor nos professores. Entdo a expressao
“‘banco de dados” foi substituida por “caderno de notas”. Essa simples mudanga, de certa

forma, ajudou a aproximar os professores do jogo.

4.2 — MEetopoLoGiA DE ENSINO APLICADA EM UMA ESCOLA

O acompanhamento, com a presenca da autora, da aplicagdo do Sabixao, ocorreu
somente em uma escola. Em todas as outras escolas cadastradas esse acompanhamento
se fez através de reunides com professores para esclarecimento de duvidas e/ou plantbes

para melhor acesso e conhecimento da ferramenta.

A escola que teve a presenca da autora para acompanhar o desenvolvimento dos
alunos em sala de aula e no laboratério de informatica foi a Escola Estadual Professora
Heloisa Lemenhe Marasca. Nesta escola foi realizado o mesmo procedimento que nas

outras, mas, durante o processo em que os professores estavam realizando os testes
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com o jogo e na fase final, quando comegariam a trabalhar com o banco de dados, a mae
da coordenadora foi internada e em algumas semanas veio a falecer. Coincidentemente,
essa era a pessoa mais empolgada e engajada no processo. Foi quem mais colaborou na
construcédo do programa e fazia questao de estar presente quando havia a apresentacao

do Sabixdo ou mesmo nos plantdes.

Quando a coordenadora retornou do luto foi marcada uma reunido e surgiu a
proposta da autora trabalhar com a ferramenta junto aos alunos, proposta esta inusitada e
interessante, ja que o Sabixado foi pensado para uso dos professores, a quem caberia

aplicarem seu conteudo a seus alunos, em laboratoério de informatica.

Ficou estabelecida, entdo, a semana de dezessete a vinte e um de outubro de dois
mil e onze para que a autora pusesse em pratica o uso da ferramenta junto aos alunos
daquele estabelecimento, em virtude de, nesses dias, o professor de Ciéncias ter de se
ausentar de suas aulas, podendo, entdo, a autora e a professora substituta trabalharem

em conjunto com as turmas.

Como o projeto foi elaborado para as sétimas séries (ou oitavos anos) do
Ensino Fundamental, a aplicacdo dos testes foi, na verdade, uma revisao daquilo que os
alunos ja haviam estudado anteriormente. Conforme o Art. 10 da Politica Nacional de

Educacdo Ambiental

“A Educagdo Ambiental sera desenvolvida como uma pratica

educativa integrada, continua e permanente em todos os niveis e

modalidades do ensino formal”.

Para se trabalhar com o conteudo da Educacdo Ambiental, foram analisados
diversos materiais, além do caderno especifico que o MEC envia para as escolas. No
intuito de realizar uma revisdo que favorecesse ndao apenas as lembrangas dos alunos
com relagdo a matéria, mas que também fosse capaz de gerar algum tipo de
questionamento aos alunos, foi utilizado, na preparagcdo da aula-revisdo, um mapa

conceitual.

Segundo NOVAK (1998), Mapas Conceituais sado representagdes graficas

semelhantes a diagramas, que indicam relagdes entre conceitos ligados por palavras.
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Representam uma estrutura que vai desde os conceitos mais abrangentes até os menos
inclusivos. Sdo utilizados para auxiliar a ordenacédo e a sequenciagao hierarquizada dos
conteudos de ensino, de forma a oferecer estimulos adequados ao aluno seguindo a linha

do construtivismo. (diagrama 1)

Diagrama 1 — Mapa Conceitual para revisdo de Educagao Ambiental

Fonte: Mapa Conceitual elaborado pela autora com base em NOVAK

Seguindo a premissa das pesquisas realizadas no ambito da Educagdo Ambiental,
a aula seguiu com os conceitos e valores que permeiam a relagdo homem-Ambiente,
sabendo-se que a Educacdo Ambiental deve buscar valores que conduzam a uma
convivéncia harmoniosa de todas as espécies que habitam o planeta com o ambiente.
Isso requer uma analise critica do principio antropocéntrico, que tem levado a destruicédo

inconsequente os recursos naturais, além de varias espécies. E preciso considerar os

seguintes conteudos:
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A natureza nao é fonte inesgotavel de recursos, suas reservas sao finitas e devem
ser utilizadas de maneira racional, evitando o desperdicio e considerando a reciclagem

como processo vital;

As demais espécies que existem no planeta merecem nosso respeito. Além disso,

a manutencgao da biodiversidade é fundamental para a nossa sobrevivéncia;

E preciso planejar o uso e ocupacdo do solo nas areas urbanas e rurais,
considerando que é necessario ter condi¢gdes dignas de moradia, trabalho, transporte e

lazer, areas destinadas a producao de alimentos e protecado dos recursos naturais.

Sob este respaldo, a aula foi elaborada para relembrar os conceitos, que se

encontram descritos na TABELA 2.

Por se tratar de uma revisao, o tema foi rapidamente desenvolvido e apresentado

em uma aula de cinquenta minutos, como se pode constatar através do Diagrama 1.

TABELA 2 - Conceitos trabalhados em aula

Deveres/Direitos e

Biodiversidade Poluicao Desmatamento Reciclagem Responsabilidades
-Oqueé - Principais - Principais causas -Oqueé - Quais sao nossos
causadores direitos como seres
humanos
- O que sado - Doengas - Processo historico - Como é - Quais séo nossas
Ecossistemas relacionadas Brasileiro realizada obrigagdes hoje
- Extingbes - Atitudes para - Processo de - A questdo da - Qual é nossa
minimizar a desertificagao Responsabilidade responsabilidade para
situacao social com o0 meio e com a

sociedade hoje

- Preservagao - Atitudes que - Problemas e -Oqueecomo @ -O que devemos fazer
minimizam e desequilibrio reciclar (Reciclar | hoje para preservar o
politicas adotadas € Recriar) amanha

por alguns paises
Fonte: Desenvolvimento de aula realizado pela autora com base na bibliografia deste projeto (2011)

Cada conceito foi planejado de maneira dinamica como segue no mapa conceitual
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e contou com a participagao de alguns alunos em sala que contribuiram com perguntas e
com alguns exemplos durante a exposicdo do tema. Eram feitas perguntas para os
alunos, antes de explicar qualquer etapa do material que havia sido preparado e,
dependendo das respostas, nem havia necessidade de aprofundar nos temas, para nao
ficar repetitivo e cansativo, além do que havia necessidade de controlar o tempo, pois
uma aula tem apenas cinquenta minutos e esse era o tempo para se trabalhar com a
revisdo. As sétimas séries, turmas 2 e 3, foram as que mais demonstraram conhecimento
e aplicabilidade do conteudo da matéria em questdo — educagao ambiental — participando
ativamente da aula tedrica, dada em sala de aula, mas que compareceram em menor
numero a aula pratica, dada em laboratorio, embora tenham obtido os melhores

resultados.

A parte voltada aos direitos, deveres e responsabilidades foi a que teve uma
atengdo maior por parte dos alunos, principalmente a relacionada aos direitos, quando
alguns alunos passaram a expor problemas ocorridos em suas casas. Essa situagao
aconteceu com todas as turmas. Apenas algumas dessas questdes, as que eram mais
pertinentes a educagdao ambiental no que se refere a qualidade de vida, foram
respondidas prontamente, as demais ficaram para depois da aula, com a adverténcia de
que as informagdes ndo estavam sendo transmitidas por um bacharel em direito, ou seja,
nem todas as perguntas teriam uma resposta satisfatoria. A partir de entdo foi retomada a

parte de direito, seguindo para o topico relativo aos deveres e responsabilidades.

Apés as respostas de algumas das questdes pessoais levantadas em sala, a
atencao dos alunos voltou-se novamente ao assunto em pauta, as conversas paralelas

diminuiram e houve uma certa admiragao, por parte deles, pelo projeto.

4.3 - ATIVIDADE NO LABORATORIO DE INFORMATICA DA ESCOLA

Com antecedéncia, nos dias marcados para a realizacdo das atividades no
laboratério de informatica, um por um dos computadores eram ligados, revisados,

conectados em rede e atualizados os browsers de navegacdo. Pequenos reparos em
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algumas maquinas foram efetuados, com autorizagdo da coordenagdo e a pagina do

Sabixao foi registrada como pagina de abertura do navegador.

Depois de estar com o laboratério em ordem, sentiu-se maior seguranga para
trabalhar com a primeira turma. O laboratério da escola € bem equipado e conta com vinte
e uma maquinas, e trinta e cinco cadeiras, e mesas grandes e largas dispostas como
ferradura no centro da sala (Anexo G), porém nos dias da aplicagdo havia apenas 18

maquinas funcionando bem.

Para evitar tumultos, as turmas foram divididas em duas partes, uma parte entraria
no laboratério de informatica e outra ficaria com a professora substituta na sala de aula. O
interessante foi perceber que os outros professores colaboraram com a aplicagdo do
Sabixdo e, mesmo quando a aula ndo era de ciéncias, cediam os alunos que nao
estiveram no laboratério para completar a turma, sendo assim, as quatro sétimas séries

tiveram contato com o Sabixao.

A preparacgao da atividade no laboratério de informatica da escola contou com um
preparo anterior, onde foi estipulado o tempo da atividade, que seria realizada em
cinquenta minutos, assim como a elaboragao de outro Mapa Conceitual (diagrama 2) que
facilitasse o entendimento de como essa ferramenta auxiliaria no processo de ensino-

aprendizagem.
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DIAGRAMA 2 — Mapa Conceitual da utilizagdo da midia-pedagdgica

Fonte: Mapa Conceitual elaborado pela autora com base em NOVAK

Devido a forma como estava programado, o Quiz ocupou uma aula inteira. Os
alunos responderam todo o jogo em cerca de meia hora, segundo dados fornecidos pelo
programa. Os computadores, contudo, continuaram ligados e a visao predominante em

todas as telas era a do Quiz.

Sendo assim, cada parte da turma ocupou os cinquenta minutos no laboratdrio.
Gracas a colaboracado dos professores, quase todas as aulas da semana foram cedidas
para aplicar o jogo nas quatro turmas de sétimas séries que foram divididas em duas

partes para trabalhar no laboratério de informatica.

Para que todas as sétimas séries participassem do programa, houve a colaboragéo
de alguns professores que aceitaram uma permuta em suas grades de horario com o

intuito de nao prejudicar a aplicagao dos testes.
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De inicio, quando os alunos entraram no laboratério de informatica, foi uma
confusdo. Mesmo com os computadores ja ligados e na pagina do Sabixao, os alunos iam
se instalando frente aos computadores, na ansia de acessarem sites de redes sociais,

musicas e jogos.

Assim que os alunos entravam, o tutorial (anexo D) ia sendo entregue a eles para
auxilia-los no manuseio do Quiz. Nenhum aluno, porém, o leu. Achavam mais cémodo
chamar a responsavel pelo laboratério e perguntar-lhe sobre os procedimentos. Quando
foi dada a voz de comando para iniciarem as atividades, houve um breve momento de
siléncio e nessa abertura, foi feito um acordo de que quem chegasse ao nivel 5 do Quiz
poderia escolher em voltar para a sala de aula, jogar novamente, ver sua rede social ou

acessar qualquer outra pagina, desde que fosse licita.

Com essa regra estipulada percebeu-se uma aceitacdo maior por parte dos alunos,
que iniciaram, entdo, suas atividades, fizeram seus cadastros e passaram a jogar o
Sabixdo. Conforme os alunos iam terminando, chamavam para que o grafico final fosse

visto e analisado para s6 entdo navegarem na Internet.

Apesar do grau de dificuldade que o jogo oferece, uma parte consideravel dos
alunos conseguiu, ainda no primeiro jogo, chegar a uma questao do nivel 5, mas, como
mostram os graficos gerados pelo programa, que estao expressos nas figuras de numeros
16 a 23, esses alunos ndo se mantiveram no nivel em questao, ou seja, ndo conseguiram
pontuar por muito tempo nesse nivel, logo descendo para niveis menores, havendo

oscilagdes — ora subindo, ora descendo, num passeio pelos niveis pré-estabelecidos.

Uma parcela muito pequena ndo conseguiu atingir o nivel 5 e, entdo, jogou
novamente. Essa condi¢do, de refazer o jogo, gerou frustracdo nos alunos envolvidos,
que passaram a pedir ajuda aos colegas que atingiram maiores pontuagdes ou tomaram a
iniciativa de consultar a Wikpédia (site no formato de dicionario da Internet com conceitos
e assuntos), que ndo é um dos sites mais confiaveis de pesquisa, mas que os ajudou a
responder algumas questdes. Comportamento esse que mostrou uma destreza por conta
desses alunos ao procurar respostas. Eles liam os artigos da Wikpédia e sé entao

respondiam a questao.

Outros alunos ainda, uma parte diminuta, nem lia as questdes do jogo, clicavam em
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qualquer alternativa e concluiam a jogada para ir para a proxima questdo, onde

realizavam o mesmo procedimento.

No total, 44 alunos das sétimas séries da Escola Estadual Professora Heloisa
Lemenhe Marasca fizeram o cadastro, mas nao terminaram nenhum jogo, ou,
simplesmente ndo jogaram. Esse resultado foi percebido durante a atividade e teve sua

confirmagédo com a analise realizada através do banco de dados do Sabixao.

Uma possivel explicagao para o ocorrido seriam os problemas oriundos da falta de
sinal para a conexdao durante o processo da aplicagdo do Quiz, que normalmente
acontecia quando os computadores administrativos da escola estavam em rede, da falta
de interesse por conta de alguns alunos, que acessavam outras paginas quando nao
estavam sendo observados e também houve alguns casos em que os alunos

apresentaram dificuldade em lidar com o computador.

Trabalhar no laboratério com alunos é realmente uma experiéncia um tanto
complicada, pois, para esse fim, precisa-se ter muito dominio sobre eles e muita
paciéncia. Devido a faixa etaria, os alunos podem se comportar de maneira hiperativa,
apresentar quadros de ansiedade, usar o computador para outros fins, como, por
exemplo, jogar, ouvir musica, abrir abas do navegador direcionadas para outros sites, que
sao escondidas rapidamente com a chegada do professor, além das conversas, risadas e
necessidade de andar pelo laboratério para ver o desempenho dos colegas, ou saber o

que estéo fazendo.

Com turmas reduzidas, e ndo uma classe inteira, houve um melhor controle sobre

os alunos.

Boa parte dos alunos acessou o Sabixao fora da escola. Enquanto era realizada a
coleta de dados referente ao desenvolvimento dos alunos foi possivel perceber que
muitos estavam on-line jogando o Quiz. A interface da ferramenta voltada para uso dos
professores permite que o professor saiba quando o aluno entra no jogo e sua pontuacgao

no final do mesmo.

A noticia da aplicacdo de um jogo para alunos de sétimas séries realizada em

computadores no laboratorio da escola se espalhou rapidamente e, nos dias seguintes, ao
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aplicar o jogo para outras turmas, alguns alunos pediram para jogar no horario do
intervalo. Eram alunos que ja haviam jogado, ou alunos das sextas ou das oitavas séries.
Em virtude dessa procura, nos quatro dias restantes houve autorizagdo para que um
pequeno grupo de alunos, no horario destinado ao intervalo, tivesse acesso ao laboratoério
de informatica para conhecer e jogar o Sabixao. Esse era o horario mais calmo, havia
siléncio quase total no laboratorio. Os alunos liam atentamente as perguntas do Quiz e, as
vezes, levantavam a mao para tirar alguma duvida. Pelo banco de dados do programa,
esse horario registrou as melhores pontuagdes dentre os jogos realizados no tempo
reservado para a escola. Os alunos que fizeram o Quiz em casa também tiveram
altissimas pontuagdes, mas estas ndo entraram na analise de coleta dos dados por conta
da duvida sobre a idoneidade nos resultados, pois o aluno pode ter colocado o login e a
senha dele, mas pode ter sido qualquer outra pessoa que jogou. Mesmo assim esse dado

entra nas estatisticas da aceitagdo dos alunos que sera exposta no proximo capitulo.
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Capitulo V - Discussao dos Resultados

A experiéncia ndo permite nunca atingir a certeza absoluta.

Nao devemos procurar obter mais que uma probabilidade.

Bertrand Russell

5.1 — AcEITACAO DOS ALUNOS

A ferramenta foi bem aceita pelos alunos, haja vista a participagdo ativa nas

atividades realizadas no laboratério de informatica da Escola.

Segundo as estatisticas do programa, dos 138 alunos que se cadastraram no
Sabixdo na semana da atividade na Escola Estadual Professora Heloisa Lemenhe
Marasca, 19,6% dos alunos acessou 0 Quiz do Sabixado fora do horario escolar, o que

indica interesse e grande aceitagao por parte dos alunos.

Estatisticamente, quando um software é langcado, independentemente de sua
proposta ou area de atuagao, sua aceitagao imediata alcanga menos de 10% do mercado

e esse resultado independe do tamanho da amostragem.

Fazendo um estudo comparativo entre a aceitagdo de um software de mercado e o
Quiz do Sabixao, este ultimo ultrapassou as expectativas, obtendo praticamente o dobro
da aprovacao esperada segundo o CMMI-SVC, visto ter sido a amostragem de alunos um
pouco acima da minima aceitavel para a validagdo do programa que é de 100 individuos e

o teste foi realizado com 140 alunos.
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O CMMI (Capability Maturity Model Integration) € um modelo de referéncia que
contém praticas (Genéricas ou Especificas) necessarias a maturidade em disciplinas
especificas (Systems Engineering (SE), Software Engineering (SW), Integrated Product
and Process Development (IPPD), Supplier Sourcing (SS)). Desenvolvido pelo SEI
(Software Engineering Institute) da Universidade Carnegie Mellon, o CMMI é uma
evolucdo do CMM e procura estabelecer um modelo Unico para o processo de melhoria

corporativo, integrando diferentes modelos e disciplinas.

O CMMI foi baseado nas melhores praticas para desenvolvimento e manutencao
de produtos. H4 uma énfase tanto em engenharia de sistemas quanto em engenharia de

software, e ha uma integracdo necessaria para o desenvolvimento e a manutencgao.

A versdo atual do CMMI (versédo 1.3) foi publicada em 27 de outubro de 2010 e
apresenta trés modelos:
- CMMI for Development (CMMI-DEV), voltado ao processo de desenvolvimento de
produtos e servigos.
- CMMI for Acquisition (CMMI-ACQ), voltado aos processos de aquisicdo e
terceirizagao de bens e servicos.
« CMMI for Services (CMMI-SVC), voltado aos processos de empresas prestadoras

de servicos.

O CMMI-SVC foi escolhido como base para o tratamento dos resultados obtidos
relativos a aceitagdo ao Sabix&o, porém essa avaliagao € apenas parcial, uma vez que 0s
alunos s6 tém acesso ao Quiz do Sabixao e ndo ao programa completo. Dessa forma o
Quiz foi avaliado com sucesso e com uma aceitagdo acima do esperado. Para uma
melhor avaliagdo sobre o programa Sabix&o, pelos menos 100 professores teriam que ter
trabalhado e avaliado as duas interfaces direcionadas a eles, que seria 0 Quiz e a area do

professor.

Apés a atividade com o Sabixdo, no laboratério de informatica da escola, foi
entregue aos alunos um questionario perguntando o que eles acharam do programa e
suas sugestdes (vide anexo F). Essa foi a forma encontrada para os alunos participarem

da avaliacado do Sabixao, sem a necessidade de se identificar.
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Dos 150 questionarios entregues aos alunos, apds a atividade no laboratério de
informatica, apenas 97 questionarios foram preenchidos. De acordo com as respostas
obtidas nesses questionarios, a aceitagao por parte dos alunos se mostrou muito superior

a registrada pelo programa, como sera possivel observar no préximo topico.

No preenchimento do questionario, 71% dos alunos que devolveram o questionario
preenchido aprovaram e disseram que jogariam mais vezes o0 Quiz, porém, o Sabixao

registrou 19,6% de acessos realizados fora do horario de aula.

5.2 — RESULTADO DAS ATIVIDADES COM OS ALUNOS

Os alunos matriculados nas sétimas séries da Escola Estadual Professora Heloisa
Lemenhe Marasca no ano de 2011 é de 151 (cento e cinquenta e um) alunos e apenas
138 (cento e trinta e oito) alunos participaram da atividade com o Sabixao no laboratoério

de informatica.

Na escola, as sétimas séries estao divididas em quatro turmas no periodo matutino,
periodo este em que foi realizada a atividade. Tem-se: 7° série turma 1; 7% série turma 2;
7% série turma 3 e 7° série turma 4. Para facilitar o acesso e o trabalho no laboratério de
informatica, as turmas de sétimas séries foram repartidas ao meio, ficando a divisdo como

mostra a tabela 3.
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TABELA 3 — Atividades realizadas com os alunos das sétimas séries no Laboratoério

de Informatica da E. E. Prof.? Heloisa Lemenhe Marasca.

ESCOLA ESTADUAL PROFESSORA HELOISA LEMENHE MARASCA

Professora Waldirene Basso

Turma ID Turma Matriculados Ausentes Cadastrados Concluidos
4 7°. série 1 A 18 14
5 7°. série 1 B 38 4 16 13
6 7°. série 2 A 17 9
7 7% série 2 B 38 4 17 12
8 7°. série 3A 16 10
9 7°. série 3B 37 2 19 12
10 7°. série 4 A 17 11
11 7°. série 4 B 36 1 18 13

Fonte: Dados gerados pelo programa Sabixao 2011

Nesta tabela temos, na primeira coluna o ID do programa, ou seja, onde esta a
identificacdo digital da entrada e registro dos dados cadastrados pela professora
Waldirene Basso referente as turmas de sétimas séries no banco de dados do programa

Sabixao.

Um resultado positivo que chama a ateng¢ao nesta tabela é a ultima coluna, que diz
respeito a quantidade de alunos que concluiram o Quiz e chegaram a gerar um grafico.
Mesmo com a dispersao natural e outras atividades acontecendo na escola no horario da
atividade no laboratério de informatica, a grande maioria dos alunos conseguiu trabalhar

satisfatoriamente com a ferramenta.

Por essa tabela, percebe-se que a 7% Série 1 possui 38 alunos regulares
matriculados que foram divididos em duas partes que foi denominada de “A” e “B”; ficando
a turma “A” com 18 alunos e a turma “B” com 16 alunos cadastrados no Sabixao. Destes
cadastrados, temos que apenas 14 alunos da turma “A” terminaram o jogo a ponto de
gerar um grafico final e 13 da turma “B” fizeram o mesmo. Esse fato € considerado 6timo,
pois mostra que houve curiosidade e interesse pela maior parte dos alunos em conhecer

a ferramenta.

A sétima série, Turma 2, conta com 38 alunos matriculados que também foram
divididos em A e B, ficando em cada uma das turmas,17 alunos respectivamente

cadastrados no banco de dados. Destes, apenas 9 alunos da turma A terminaram o Quiz,
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enquanto que na turma B, o numero foi um pouco maior, chegando a 12 os que geraram
um grafico final. Esse resultado também é considerado muito bom. Mesmo essa turma
nao participando ativamente como a anterior, os numeros mostram que houve também

interesse e curiosidade por grande parte dos alunos.

Com a Turma 3, que tem 37 alunos matriculados, na divisdo de A e B, ficaram na
turma A, 16 alunos e na turma B, 19 alunos. Destes, apenas 10 alunos da turma A
terminaram o Quiz e 12 alunos da turma B fizeram o mesmo. O interesse nessa turma foi
menor, porém, parte desse desinteresse deve-se ao fato de estar acontecendo uma
atividade musical na quadra da escola e muitos alunos estarem agitados para participar

do evento na quadra. Porém o resultado continua sendo positivo.

A Turma 4, conta com 36 alunos matriculados e na divisdo, a turma A ficou com 17
e a turma B, com 18, dos quais 11 alunos da turma “A” concluiram o jogo e 13 alunos da
turma B chegaram a completar as questdes do Quiz. Esse também é considerado um

resultado muito satisfatorio.

A questao que se deve levar em consideragéo € que esses alunos estavam dentro
da escola, em horario de aula e com a supervisdo de um responsavel, que no presente
caso foi a autora, devidamente apresentada pela coordenadora da escola e contou com o
apoio e colaboragdo dos professores presentes. Se essa atividade ocorresse fora das
dependéncias da escola o resultado provavelmente seria diferente desse apresentado e
somente um estudo apropriado de Ensino a Disténcia poderia fornecer essa resposta e

este projeto se dedica ao estudo local, € uma ferramenta para se trabalhar “in loco”.

Sequenciando os resultados deste projeto, apds a interagdo dos alunos com o
Quiz, o professor pode contar com uma ferramenta que procura se adequar as
necessidades do aprendizado, gerando condigdes de acompanhar o desempenho das

turmas ou dos alunos individualmente.

Como ja foi explicado anteriormente, ao acessar a interface da ferramenta
direcionada para o professor, € possivel solicitar uma avaliagao por turmas para conhecer
seu rendimento. Para tanto basta entrar na area do professor que, no presente caso, foi a
da professora Waldirene Basso da Escola Estadual Professora Heloisa Lemenhe

Marasca, que cedeu sua area particular para a realizagao dessa atividade. Assim, foram
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selecionados dados como: série, turma, data e hora da aplicacdo da atividade. Entdo o
programa realizou uma busca em seus registros e arquivos e gerou uma avaliagdo para

cada turma das sétimas séries cadastradas.

Para obter esses graficos (avaliacbes), que serdo apresentados adiante pelas
imagens que vao da figura16 a figura 23, o programa Sabixdo levou em consideragao as
porcentagens de erros e acertos obtidas pelos alunos, de tal modo que os resultados

obtidos foram:

Figura 16 - Avaliagéo realizada pelo programa no formato de um grafico para a 7°. série 1 “A”

Fonte: imagem gerada pelo programa Sabixao (http://www.sabixao.com/admin/#) 2011.

Nesta figura onde aparece o grafico gerado pelo Sabixao, percebe-se que a maior
parte dos alunos respondeu corretamente as questdes do nivel 2 e 3, seguidos do nivel 4
e s6 uma pequena porcentagem esteve nos niveis 1 e 5. Para obter esse resultado, o
programa utilizou do conceito de “Moda” em estatistica, onde moda é definida como
sendo o valor que surge com mais frequéncia se os dados séo discretos, ou o intervalo de

classe com maior frequéncia se os dados sao continuos.

Neste caso significa que o nivel 2 foi o que teve o maior numero de acertos para os

alunos durante o jogo, ou seja, foi a area em que eles mais pontuaram. Esta turma teve
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acertos em todos os niveis, mas o grafico demostra um equilibrio, pois os alunos se
mantiveram nos niveis 2, 3 e 4, o que mostra um conhecimento ndo muito aprofundado da
matéria, e que eles se esforcaram, pois quase n&do pontuaram no nivel 1 e 5, mantendo

baixos os indices dos extremos.

Figura 17 - Avaliagdo realizada pelo programa no formato de um gréfico para a 7°. série 1 B

Fonte: imagem gerada pelo programa Sabixao (http://www.sabixao.com/admin/#) 2011

Nesta outra imagem, a primeira vista, percebe-se que o comportamento da turma
foi diferente, € uma turma de extremos, apresentam dificuldade, pela presenca
consideravel de acertos no nivel 1 e de dominio do conteudo, com a presenga de grande

quantidade de acertos no nivel 5.

Os alunos acertaram mais questdes dos niveis 3 e 5, ou seja, este grafico que nao
mostra o nivel 4 demonstra que este nao era um nivel de acertos frequentes, ocorrendo
0s maiores indices de acertos nos niveis 3 e 5. Esta turma, segundo o grafico, pode ser
vista como sendo dedicada e esforgada, teve a maioria dos acertos acima do nivel 3
(indicado para a série), mas nao deixaram de ter dificuldades, pois a parcela de acertos

no nivel 1, também pode ser considerada alta.

No acervo do banco de dados, na area do professor, podem-se constatar os

diferentes tempos em que a turma realizou o jogo no Quiz. Uma pequena parcela da
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turma fez as questdes em menos de 15 minutos enquanto outra parcela chegou a ocupar
mais de meia hora. Essa turma teve mais acesso ao jogo em tempo de aula do que as
outras, pois os alunos que no primeiro momento nao alcangavam nenhuma questao do
nivel 5, jogavam novamente, e nesse novo jogo, pediam ajuda aos colegas que estavam
compenetrados em seus proprios jogos ou procuravam em sites possiveis resposta para

as questoes.

Figura 18 - Avaliagao realizada pelo programa no formato de um grafico para a 7°. série 2 A

Fonte: imagem gerada pelo programa Sabixao (http://www.sabixao.com/admin/#) 2011

Nesta turma, encontramos uma diferenga muito grande em termos de conforto em
trabalhar com o computador. Dos 17 alunos que estavam no laboratério, apenas 9
concluiram o jogo, desses nove, é possivel perceber os alunos mais aplicados e também

aqueles que ficaram mais tempo para responder as questdes.

Foi notado, durante a atividade, que esses poucos alunos que estavam se
sobressaindo aos outros, tinham uma maior facilidade e dominio com o acesso a internet
e que pesquisavam os resultados no site da Wikpédia. Uma pequena parcela dos alunos
que concluiram demonstraram muita dificuldade de concentragdo e também fizeram

muitas perguntas durante a partida, terminando o jogo com mais acertos nos niveis 1 e 2,

A grande maioria dos alunos estava dispersa e tumultuando a aula, nem bem se
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interessavam pelo programa, nem pela atividade e nem pelos computadores dispostos no
laboratério de informatica, diferentemente do comportamento das outras turmas, que

gueriam ouvir musica ou entrar em redes sociais.

Na hora da atividade, estava acontecendo na escola uma apresentacdo na quadra
poliesportiva e a maioria queria estar na quadra, entdo houve uma grande quantidade de
cadastros realizados no programa, ou seja, a conexao com a internet estava bem estavel,

mas havia pouco interesse em concluir o jogo por parte dos alunos.

Figura 19- Avaliacéo realizada pelo programa no formato de um gréfico para a 7°. série 2 B

Fonte: imagem gerada pelo programa Sabixao (http://www.sabixao.com/admin/#) 2011

Esta imagem mostra que houve um desempenho maior da turma em responder o
jogo, pois praticamente nenhum aluno desceu até o nivel 1. A grande maioria se
concentrou nos niveis 3 e 4, ou seja, ha um grande dominio dos conceitos da Educacao

Ambiental por parte dos alunos.

O maior problema ao se trabalhar com essa turma foi a dificuldade de conexdo com
a internet, pois o sinal estava intermitente o que dificultou muito fazer a atividade, nem
todos os computadores estavam respondendo a rede, entdo, a fim de minimizar os
problemas de sinal, apenas 7 computadores permaneceram conectados, os outros foram

desligados. Desse modo, os alunos respondiam em dupla todas as questbes. Esse
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certamente foi um motivo plausivel pelo bom desempenho que é demonstrado neste

grafico.

Para haver uma ordem, foi estipulado que todos deveriam se cadastrar
individualmente, mas podiam jogar em dupla, entdo, se cadastrava primeiro um membro
da dupla, em seguida, a dupla respondia as alternativas na area daquele que estava
cadastrado e s6 entdo o outro membro poderia se cadastrar e novamente a dupla jogaria

até aparecer o grafico.

Como essa turma esteve no Laboratorio de Informatica antes do intervalo, ficou
estabelecido que quem quisesse, poderia permanecer no laboratério no horario do
intervalo para continuar jogando o Quiz, ou acessando qualquer outro site desde que

fosse licito.

Mesmo com toda a dificuldade técnica e o tumulto causado pela dificuldade de

conexao, 12 alunos terminaram o jogo e apenas 5 alunos n&o o concluiram.

Figura 20 - Avaliagao realizada pelo programa no formato de um grafico para a 7. série 3 A

Fonte: imagem gerada pelo programa Sabixao (http://www.sabixao.com/admin/#) 2011

Neste grafico percebe-se um equilibrio maior da turma, ndo houve a supresséo de

nenhum nivel e todos estdo praticamente igualados, existe a predominancia do nivel 2 e
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uma pequena porcentagem do nivel 1, mas a maioria dos alunos manteve o maior indice

de acertos nos niveis 3, 4 e 5.

O problema nessa turma, foi, assim como na anterior, dificuldades com a conexao
de internet, os computadores estavam muito lentos e uma pequena parte se
desinteressou, pois tinham que aguardar muito tempo depois que respondiam uma

questao até carregar a préxima questao do jogo.

Notou-se que essa era uma turma mais unida, mesmo com a demora em carregar
as alternativas, a maioria dos alunos, ou quase todos, saiam de suas cadeiras e iam
ajudar os colegas, enquanto aguardavam seus jogos carregarem. O laboratério virou uma
bagunga em poucos instantes. Todos respondiam o de todos, e, quando encontravam um
jogo carregado e era uma alternativa que os interessavam, jogavam pelo colega, mas, se
aparecesse uma alternativa que ndo chamava a atengao deles, avisavam ao colega que o

jogo dele ja estava carregado.

Dessa maneira, eles tiveram acesso a um grande conteudo de alternativas
fornecidas pelo Quiz, debatiam as respostas e ainda procuravam a responsavel pela

aplicacao do programa para esclarecer duvidas e também contribuiam com sugestdes.

Figura 21- Avaliagao realizada pelo programa no formato de um grafico para a 7°. Série 3 B

Fonte: imagem gerada pelo programa Sabixao (http://www.sabixao.com/admin/#) 2011.
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Com essa turma houve um resultado muito interessante. Dos 19 alunos que se
cadastraram apenas 12 concluiram o Quiz no laboratério de informatica. Também nesta

turma, ocorreram problemas com a conexao de internet da escola.

O fator que mais se destacou com essa turma em especial, foi a quantidade de
alunos que acessaram o jogo fora do horario escolar, foram 11 acessos e todos com o
Quiz concluido. O que aparentemente era um descaso com o programa, na verdade era

uma frustracao por conta da conexao.

No horario da atividade, 50% dos alunos se manteve no nivel 3, ou seja, no nivel
indicado para a série, mas 25% dos acertos correu no nivel 5, o que mostra um grande
dominio sobre o conteudo, uma vez que o nivel 4 ndo era uma area de acertos
constantes, demonstrando que quando os alunos chegavam ao nivel 5, ali permaneciam,
acertando pelo menos 2 questdes antes de errar e descer ao nivel 4 e novamente descer

ao nivel 3 onde a maioria dos acertos foi registrada.

Por outro lado, os 25% restantes da sala em apre¢o pontuaram mais nos niveis 1 e
2, mostrando dificuldades em lidar com o conteudo da matéria, deixando transparecer sua

discrepancia.

Figura 22 - Avaliagao realizada pelo programa no formato de um grafico para a 7°. série 4 A

Fonte: imagem gerada pelo programa Sabixao (http://www.sabixao.com/admin/#) 2011
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Essa foi uma turma que nao teve muito interesse no programa. O laboratério
estava em ordem, foi a primeira turma a trabalhar com o programa, a conexdo com a
internet estava 6tima e tudo rodava muito bem. Sé que, mesmo com tudo a contento, ao
adentrarem o recinto e perceberem os computadores ligados, ja na pagina do Sabixao,
nao aguardaram o pronunciamento da coordenadora e foram se acomodando frente aos
monitores, j@ mudando de site e, quando houve a apresentagcdo de quem conduziria a

atividade, houve muito barulho, muitas falas concomitantes.

Dos 17 alunos presentes, apenas 11 concluiram o Quiz, e o resultado foi dos
piores, a maior parte dos alunos esteve no nivel 1. Em nenhuma outra turma os graficos

registraram um nivel 1 tdo elevado.

Os alunos se comportavam de uma maneira displicente, falavam muito, gritavam e
nao aceitavam jogar o Quis. Todos se cadastraram sem nenhum problema, mas a maioria
ficou nas redes sociais ou procurando as musicas de um grupo chamado “Havaianos”,
dois alunos abriram um dos armarios do laboratério e tiraram de |4 5 caixas de som

pequenas proprias para computadores.

Aqueles alunos que terminaram o Quiz, agiram como se nado tivessem lido as
questdes ou como se nao as tivesse entendido. Desses alunos, um grupinho que estava a
direita do laboratério no sentido horario me chamou a atengao, eles erravam de propésito
as questdes do nivel 1 para rirem da préxima, ou seja, eles sabiam as respostas corretas,

mas preferiam errar.

Alguns atingiram o nivel 5, mas ndo faziam nenhum comentario, terminavam, me
mostravam o grafico e entdo entravam em outras paginas como havia sido combinado

anteriormente.
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Figura 23- Avaliagao realizada pelo programa no formato de um grafico para a 7°. Série 4 B

Fonte: imagem gerada pelo programa Sabixao (http://www.sabixao.com/admin/#) 2011

Pelos dados deste grafico, temos novamente uma concentragdo de acertos no
nivel 3, o que indica que o nivel esta de acordo com a série. O segundo nivel de maior
acerto foi o 5, o que demostra um dominio pela matéria, porém, o que de certa forma

causa estranhamento é a quantidade de acertos também no nivel 1.

Neste caso, a maioria dos acertos se encontra dos niveis 1 ao 3, o que mostra uma

grande dificuldade por parte de alguns alunos em responder as questdes.

Essa foi uma turma muito tranquila de se trabalhar, alunos quietos e organizados
em sua maioria. Mesmo com dificuldades, todos os alunos se esforgcaram para atingir ao
menos uma pergunta de nivel 5, perguntavam muito aos colegas e o0s passeios pelo
laboratorio era constante mas ndo havia bagunga, quando terminavam, mostravam o

grafico com pelo menos um acesso ao nivel 5.

Se somar todos os acertos e erros de todas as turmas, percebe-se que os alunos
se concentraram muito no nivel 3. Esse foi o nivel de predominancia de acertos, ou seja,
a maioria dos alunos esta acomodada com o conhecimento, ou seja, ndo se interessam
em aprofundar o conhecimento. Fizeram o esfor¢o de alcangar um nivel mais elevado em
troca da recompensa de poder acessar outras paginas depois de apresentar o grafico

com pelo menos um nivel 5 registrado.
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Durante a apresentagdo do jogo aos alunos, estes eram informados que o jogo
possui 5 niveis de dificuldade e era feito o acordo de acessarem outros sites se
alcangcassem o ultimo nivel em, pelo menos, uma questao. Se ndo houvesse esse acordo,

talvez os resultados tivessem sido aquém dos apresentados.

No momento em que uma escola edita seus dados para trabalhar com o Sabixéo, o
acesso as informagdes cadastradas pelo programa para aquela escola € de uso unico e
exclusivo da coordenacdao e dos professores, e ndo ha forma de acessar essas
informacdes sem a senha de um responsavel pela area destinada a escola. Por conta
desse esquema de seguranga da programacdo do Sabixdo, os dados e graficos
fornecidos pelo programa e apresentados neste trabalho foram gerados com o auxilio da
coordenadora Waldirene Basso da Escola Estadual Professora Heloisa Lemenhe
Marasca, que esteve presente durante o tempo em que a autora esteve na escola para

acessar e coletar esses dados.

Seguindo a légica destes resultados, percebe-se que o professor ndo pode fazer
seu julgamento baseado somente nos graficos que aparecem ao selecionar as turmas, é
preciso levar em consideragdo os dados que o programa fornece relativos as atividades
da turma, como tempo de conclusdo do jogo e quantidade de alunos que realmente

concluiu o jogo a ponto de gerar um gréafico.

Se este programa avaliou o desempenho dos alunos, também foi por eles avaliado,
ja que um questionario foi entregue a eles para esse fim (anexo F). Nem todos os
questionarios entregues foram devolvidos devidamente preenchidos, mas com o retorno
da enquete, 97 ao todo, foi possivel analisar o interesse dos alunos com relacdo ao Quiz,

assim como suas preferencias em seu aspecto como multi-midia

No grafico 1, que pergunta “Vocé jogou ou ainda pensa em jogar esse Quiz
novamente?”, percebe-se pelas respostas assinaladas na enquete, que a maioria dos
alunos disseram que jogaram o Quiz em outro horario e somente uma pequena parte

afirmou que ndo jogaria novamente.

Dentro do banco de dados do programa Sabixao, houve apenas, até a presente

data (25 de outubro de 2011), 28 alunos inscritos que jogaram novamente o Quiz e dentro
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deste conjunto, apenas 9 alunos jogaram mais de trés vezes. O total de alunos das
sétimas séries da Escola Professora Heloisa Lemenhe Marasca cadastrados no Sabixao
sédo 143, entado, por aproximagao temos um real acesso de 19,6% dos alunos que jogaram

novamente, o que difere e muito do resultado obtido pela enquete.

Grafico 1 — Intencao de jogar novamente

Fonte: dados gerado pela autora (2011)

O Grafico 2, corresponde as avaliagdes que os alunos fizeram com relagdo a
aparéncia do Quiz. Por ser uma avaliagcao de aparéncia, eles poderiam assinalar mais de
uma questdo e ainda poderiam acrescentar outras sugestbes, mas em todos os
questionarios essa opgao estava em branco. Neste grafico, percebe-se que a grande
maioria gostou das cores e da aparéncia do programa, com 0s icones e as sequéncias
graficas, ou seja, € um programa que agrada a visdo. Em segundo lugar ficou a maneira
como € dada a pontuacao do jogo, ou seja, que cada nivel tem um valor diferenciado e,
em terceiro lugar na ordem de preferéncia, foi o fato de ser um jogo on-line. Na sequéncia
encontra-se a apresentagdo do grafico final, em quinto lugar aparecem os niveis
diferentes de dificuldade - o que, de certa forma, € uma disparidade com o segundo item
mais avaliado — e por ultimo, o fato do jogo ser dindmico, sendo um jogo diferente a cada

jogada.
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Grafico 2 — O que os alunos mais gostaram no programa

Grafico 2
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Fonte: dados gerados pela autora (2011)

No Grafico 3 foi analisado se o Quiz ajudou o aluno a relembrar a matéria
estudada, que no caso presente, foi a aula sobre Educacdo Ambiental. O resultado foi
muito satisfatorio, uma vez que , segundo os alunos, predominou o “sim”, o que confere
com a anadlise que a ferramenta gerou, onde houve de 67.7% de predominancia de

acertos acima do nivel 3.

Grafico 3 — Analise de resultados sobre possiveis beneficios do jogo
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As melhorias que os alunos acharam apropriadas a serem feitas para a proxima

versao do programa esta no Grafico 4, que pelos dados fornecidos, o Quiz seria mais

interessante se houvesse espaco para por a foto dos alunos ao invés da imagem de

garotinho ou garotinha na area do aluno. Outro ponto que teve destaque foi para

acrescentar animagdes e sons, assim como uma opgao para que os alunos possam

gerenciar a aparéncia do jogo em sua area pessoal (como plano de fundo, papel de

parede, cor da linha do grafico final) e “postar” os resultados em suas redes sociais. Na

sequéncia apareceu a opgao de acrescentar vinhetas de filmes no local da imagem ou da

citacao e a alternativa de nao modificar nada ocupou o ultimo lugar. Mesmo nesta

questao, havendo um espago destinado para que os alunos escrevessem mais alguma

opc¢ao, este nao foi preenchido por nenhum aluno, ficando somente as questdes que

estavam na enquete.

Grafico 4 — Sugestdes dos alunos para o aprimoramento do Sabixao
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5.3 — ACEITACAO DOS PROFESSORES

No inicio do projeto, os professores foram muito participativos e solicitos em dar
sugestdes e opinides de como deveria ser a ferramenta que iria ser desenvolvida. Alguns
professores até ligavam para saber como estava o andamento do processo de construgao

da ferramenta.

Esse primeiro contato gerou na autora uma expectativa muito grande de sucesso
na aplicacao da ferramenta posteriormente nas escolas, porém, conforme a ferramenta ia
pegando forma e ficando pronta, que € um processo demorado, devido a complexidade
das linguagens utilizadas em sua confecgdo, os professores foram perdendo

gradativamente o interesse pelo programa.

As primeiras vezes que o programa foi apresentado, a ideia e o conceito de uma
ferramenta desenvolvida especificamente para os professores trabalharem no laboratério
de Informatica, foi tida como muito interessante. Conforme a demonstracdo da interface
do Quiz aparecia, a maioria dos professores prestava atencao tanto na informacgao de
como trabalhar com a ferramenta, quanto nas questdes que estavam sendo respondidas
e alguns professores chegaram até a comentar que poderiam utilizar o grafico gerado

pelo programa como meio de avaliagao.

Durante a exposicéo da ferramenta na interface administrativa dos professores, nos
primeiros dias apods ela estar pronta, apareceram algumas falhas no diagrama da
programacao. Alguns professores ja ndo gostaram muito da interface administrativa, pois
acharam, a primeira vista, que ela era complicada e muito complexa para ser preenchida.
Devido a demora em totalizar a ferramenta, acrescida das falhas que ocorreram nos
primeiros dias, uma quantidade razoavel de professores achou o programa

desestimulante, enquanto outros ndo deram credibilidade a ferramenta.

Novos testes de qualidade foram aplicados a ferramenta e apds dois meses, esta
voltou as escolas. Novamente, ndo houve, por parte dos professores, o interesse que era

aguardado. Depois da corre¢cado do programa, ja ndo havia mais a empolgacao inicial.
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Durante o periodo agendado para o atendimento nas escolas, sugerido pela
psicologa, houve uma aceitacdo maior da parte dos professores. Essa aceitagdo se deu
de forma gradativa. Inicialmente apenas alguns poucos professores jogavam o Quis, em
uma area desenvolvida dentro do Sabixao apenas para essa finalidade: de familiarizar os
professores com o programa. Com o passar dos dias, mais professores foram se
aproximando do computador enquanto os colegas jogavam o Quiz e foram se inteirando

do jogo a ponto de até pedirem para jogar uma rodada.

Ao lado do computador que estava disponibilizado para o horario de atendimento
havia um tutorial dos alunos, pois os professores entrariam na area destinada ao jogo
como alunos. Muitos liam todo o tutorial antes de comecgar a jogar, outros, sentavam em
pequenos grupos e, enquanto um lia o tutorial, outro explorava as funcionalidades do jogo

acompanhado por um terceiro que dava “palpites” de onde deveria se clicar.

Foi observado que enquanto os professores jogavam o Quiz, risadas e conversas
descontraidas eram frequentes e a ferramenta novamente estava cumprindo com sua

funcao de entretenimento e criava entdo uma aceitagdo maior por conta dos professores.

O projeto foi dividido em trés etapas: uma antes da confecgdo, quando era
pesquisado como deveria ser a ferramenta, outra etapa durante a criagdo do acervo do
banco de dados voltado para a Educagdo Ambiental e a ultima fase que foi a ferramenta
pronta. Todas elas contaram com a participacado de varios professores de diversas areas

e disciplinas.

Os professores que se interessaram em criar seus préprios bancos de dados
sentiram no inicio uma dificuldade em lidar com a interface administrativa. O medo de
errar e ter que refazer o banco de dados era notério e a reclamagao sempre ouvida era o
quéao cansativo e trabalhoso se mostrava o fazer uma a uma das questdes e criar diversas

alternativas erradas.

Os poucos professores que trabalharam com a ferramenta alegaram que ela se
mostrou eficaz, porém desgastante, necessitando de muito tempo e dedicagdo até
conseguir criar um banco de dados (por eles chamado de caderno de notas) que pudesse

cumprir as exigéncias minimas para rodar o Quiz.
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A criagédo do banco de dados pelos docentes faz-se necessaria, pois ninguém,
melhor que os proéprios, para avaliar o teor das perguntas e as alternativas, corretas e
incorretas pertinentes a elas. Além disso, como é de dominio publico, tudo que tem sua
primeira versao €, de fato, trabalhoso e complicado, mas, as préximas atualizagdes ja nao
oferecem tanto desgaste, ja que sdo apenas pequenos acertos, acréscimo de umas
poucas perguntas, retirada de outras, permuta das alternativas para resposta.
Finalizando, a ferramenta pode até ser trabalhosa num primeiro momento, mas é também,
duradoura e auxilia o professor como tarefa de casa, como um aplicativo para estudo e é

um facilitador na relacao aluno-professor.

A sugestao deixada pelos professores, de que o banco de dados ja deveria vir em
todos os assuntos e em todas as disciplinas, com espacos apenas para serem editadas
ou acrescentadas novas perguntas caso houvesse o interesse do professor em completar

0 assunto, sera tratada nas consideracoes finais.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa conseguiu cumprir todos os objetivos propostos no inicio do
trabalho. A ferramenta foi concluida e aplicada em uma escola. Acredita-se que com este
estudo, os professores tenham mais opcdes de trabalhar com ferramentas diversificadas
que possam ajuda-los, oferecendo melhores condi¢des de avaliar os alunos através da
utilizacdo do Sabixdo, além de ser o inicio da integracdo de professores e novas

tecnologias dentro das escolas.

Com este estudo ficou evidente que trabalhar Educagcdo Ambiental com os
adolescentes utilizando Midias favorece o aprendizado e desperta o interesse e a

curiosidade dos alunos.

Os alunos do Ensino Fundamental, nos dias atuais, obtém muitos conhecimentos
através da televisao, da internet e de outros meios de comunicagao, que os deixam com
as mentes confusas, pois eles ndo tém ainda uma visdo politica geral do que esta
acontecendo ao redor deles e como suas atitudes, mesmo elas sendo das mais simples,
podem contribuir com uma melhoria na qualidade de vida do planeta. Com as definigdes
trabalhadas pela Educacdo Ambiental e seus conceitos basicos explorados, os alunos
passam a compreender melhor as relagdes de poder, de consumo e de compra
consciente dentro da nossa sociedade, e assim, sdao capazes de assimilar os

acontecimentos no cenario mundial.

Dentro desta proposta, foi criado o programa Sabixao, com a intencao de fazer com
que os alunos do Ensino Fundamental abstraiam e memorizem o maior numero de
conceitos de forma simples, sem a necessidade de decorar cada uma das definigdes.
Para isso, o conteudo foi apresentado e discutido em aula expositiva e em seguida,

trabalhado no laboratdrio de informatica com o programa em questao.

A ferramenta conseguiu motivar os alunos a brincarem com ela fora do horario de
aula, porém, mostrou-se, tardiamente, que devido as mudancgas atuais nas relacoes
humanas e o grande crescimento das redes sociais, 0 Quiz seria muito mais atrativo ao
aluno se, logo apds sua conclusao, tivesse um link que enviasse o resultado final
juntamente com o grafico obtido para a area de login do aluno dentro da sua rede social

(Facebook, Orkut, MySpace, Hi5, Twiter entre outros). Essa atualizagéo ficara entédo para
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a proxima versao do Sabixao.

No inicio do projeto, a ideia era fazer um programa estatico para ser gravado em
CD/DVD, como ja havia sido feito anteriormente pela autora, em seu trabalho de
conclusdao do curso de graduacdo pela UNESP-RIO CLARO, quando foi criado o

Geomidia e o0 GeoQuiz.

Procurando subsidios para desenvolver o projeto, alguns professores de escolas
publicas de Rio Claro foram procurados para a apresentacao dos trabalhos anteriormente
realizados, na expectativa da aceitacdo dos mesmos e a informacédo obtida ndo deixou
duvidas que, para ser viavel, a ferramenta precisaria ser modificada, pois CD ou DVD
dificilmente se prestariam ao propdsito inicial. De acordo com esses professores, o
problema mais grave nos laboratérios de informatica dessas escolas estava relacionado a
idade avancada dos microcomputadores, ja infectados com virus, tornando lento o

processo de rodar qualquer programa neles

Assim que a versao demonstrativa ficou pronta e foi criado um banco de dados
relativo ao tema de Educagdo Ambiental, objeto deste projeto, houve uma nova consulta
aos profissionais da area da educacdo, buscando a aprovacido destes para o quesito

“ferramenta”, desta vez obtendo sua aceitacao.

O proximo passo foi levar aos professores algumas questdes elaboradas para o
banco de dados, que foram por eles analisadas, algumas foram modificadas ou
classificadas quanto ao grau de dificuldade, além das sugestdes para implementagcao de

novas agoes dentro do programa.

Nesses primeiros contatos, sem a apresentacdo do Sabix&o, os professores foram
muitos solicitos e, de certa forma, pressionaram para ver a ferramenta, demostraram
interesse no que estava sendo desenvolvido, a ponto de dois deles telefonarem para

passar algumas sugestdes de perguntas.

Problemas técnicos referentes a criacdo da ferramenta, muito comuns nesta fase,

retardaram o tempo planejado para que esta estivesse totalmente apta a servir a seu fim.

Esse atraso e alguns problemas relacionados a erros de programagao geraram
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certos contratempos nas escolas que, de certa forma, dificultaram a obtencdo dos

resultados nos prazos vigentes para a entrega desta dissertacao.

Terminada esta fase e estando ja a ferramenta pronta, a préxima etapa foi
conversar com os coordenadores das escolas para fazer a demonstracédo da ferramenta e
explica-la de maneira detalhada para s6 entdo, com a aprovagao da coordenacao, passar

essas informacdes para os professores.

Nesta etapa surgiram algumas dificuldades: as vezes os coordenadores marcavam
horario mas na hora aprazada nao estavam disponiveis; a maioria protelava o encontro
para até um més apos a primeira visita ou ligava alegando problemas na escola, reunides,

exames e uma série de fatores relativos a administragao da escola.

Quando se conseguia uma entrevista com os coordenadores, a maioria ficava
encantada com o Quiz, € ndo necessariamente com o Sabixdo. Mesmo assim, o

programa era levado ao conhecimento dos professores.

Uma pequena parte dos professores gostou muito da ferramenta, achou
interessante e mesmo estando a ferramenta ja pronta, ainda sugeriu algumas mudancas,
que serdao implantadas em um proxima versdo, como: modificacbes na area de “Editar

Questdes”e espaco para que possam ter mais liberdade para gerenciar sua area pessoal.

A aceitagéo pelos alunos foi muito maior e imediata, apenas com a ressalva de que
melhor seria se eles pudessem postar seus resultados em redes sociais e acrescentar

fotos, imagens e papel de parede em sua area, podendo, também, gerencia-la.

Alguns coordenadores e dois diretores das escolas visitadas ndo se interessaram
pelo Sabixdo, nem quiseram ver a ferramenta rodando, apenas aceitaram o material
impresso referente ao programa, alegando problemas na estrutura do laboratério de
informatica, ou problemas de rede, ou outros problemas e argumentaram que no ano de
2011 nao seria possivel aplicar a ferramenta na escola, porém ndo descartaram a

possibilidade de fazé-lo no préximo ano.

As coordenacgdes que se interessaram pelo Sabixdo marcaram reunides no horario

do HTPC, momento em que haveria a presenca da maioria dos professores para assim
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expor a ferramenta a todos eles de uma so vez.

O programa, antes de ser apresentado nas escolas, passou por varios testes de
qualidade, tendo seus problemas sanados adequadamente. Porém, como era de se
esperar de um programa complexo, durante a exibigao dele nas escolas, surgiram outros
problemas, de reparos ou ajustes simples, tais como:

- demora em carregar uma questao ou um grafico;
- um grafico que nao saiu com os valores esperados;
- uma tabela que nao apareceu nitidamente;

- um comando que nao executou como deveria.

Esses sao considerados, dentro da area da programacao, erros simples. Entretanto
geraram uma falta de credibilidade no programa, principalmente naqueles professores

que ja ofereciam resisténcia em trabalhar com tecnologia.

O Sabixao apresentou uma dificuldade muito grande em alcangar os professores,
devido aos problemas ja mencionados, mas, acatada a sugestdo de criar os plantdes, a
ferramenta cumpriu o0 seu objetivo de favorecer os professores que, apos se
familiarizarem com a ferramenta, timidamente passaram a se interessar pela mesma

interagindo melhor com ela e criando assim seus proprios bancos de dados.

Foi interessante observar o comportamento da maioria dos professores, enquanto
jogavam: eles passaram a rir ao responder as perguntas e discutiam entre eles os
assuntos relacionados a Educagdo Ambiental. Ndo havia a pressao da pontuagao, pois
estavam lendo e respondendo o mesmo jogo, ou seja, errar ou acertar ndo era o foco
central para eles, mas estavam, sim, interessados em conhecer o jogo e também ver o
grafico final. Chegaram mesmo a criar nomes ficticios como Capitdo Nascimento, Mulher
Maravilha, Darth Vader, Gato Felix, Clube da Luta, entre outros. Uma turma menor de
professores preferiu jogar sozinho, colocava o préprio nome e, com muita calma, jogava o
Quiz procurando acertar todas as perguntas ndo deixando colegas se intrometerem em
seu jogo. O programa também registrou acessos na area destinada aos alunos-
professores depois das vinte e duas horas, o que mostra que eles também acessaram o

jogo fora do horario de expediente.

Poucos dias antes da entrega dos exemplares para a defesa, alguns professores
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solicitaram a habilitagdo de uma area para eles, pois desejavam criar seu proprio caderno
de notas (banco de dados) que fosse direcionado a sua matéria e n&o, propriamente, a
Educacdo Ambiental, com prerrogativas de levar o jogo para outras escolas onde também

lecionavam.

Alguns professores comecaram a trabalhar com a nova ferramenta com a
promessa de usar o Sabixdo ndo somente nos laboratorios de informatica, mas também
como apoio e suporte didatico. Segundo eles, o banco de dado poderia ser gerado como
conteudo exato para depois de acessado o jogo, servir como matéria de estudo para

prova. Dessa maneira, ficaria por conta dos alunos a decisdo de acessar ou ndo o Quiz.

No final do projeto evidenciou-se um erro gravissimo de programacgao: o grafico
gerado por turmas apresentava sempre a ultima rodada de cada aluno, quando o correto

seria registrar, pelo menos, as trés ultimas rodadas.

Essa falha s6 foi percebida na comparacgao dos graficos gerados na escola, apos o
periodo de aulas, com novos graficos extraidos na semana seguinte a do evento. Alunos
que fizeram uso do Quiz fora da escola — em casa, ou numa Lan House — tiveram um
desempenho bem melhor que ao acessa-lo do laboratério de informatica e, esse acesso
posterior alterou o comportamento do grafico, mudando o que ja havia sido evidenciado

anteriormente, ou seja, o desempenho dos alunos, em seu conjunto, na escola.

Em virtude do prazo de entrega do trabalho e para ndo perder todos os resultados
ja registrados com os alunos, ficou decidido que essa falha sera sanada na proxima

versao do programa.

Na elaboragéo deste projeto, dois momentos foram marcantes. O primeiro, quando
a ferramenta finalmente estava pronta e ja havia sido testada com os alunos. O segundo
quando, apds essa etapa, alguns professores pediram para habilitar uma area de trabalho
para eles. Este, em particular, veio corroborar a ideia da autora, quanto a utilidade da

ferramenta desenvolvida.

Como houve sugestdo de professores, de criar uma area para cada matéria no
programa e cada mateéria ter autonomia para criar seus proprios jogos, e, mais ainda,

como o Sabixao foi desenvolvido em uma universidade, com a pretensao de nao se tornar
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uma ferramenta obsoleta, teve sua licenga modificada para G.P.L. (General Public
License). Assim, o Sabixdo passa a ser um software livre, sem fins lucrativos e com seu
coédigo aberto. O Sabixao, através desta licenga, garante o livre acesso a todos que
venham a se interessar pelo programa, assim como abre espaco para que outros
profissionais possam trabalhar com o seu desenvolvimento, aperfeicoamento e

redistribuicdo de copias.

Finalizando, o programa ainda necessita de atualizagdes, como ficou claro nas
avaliagdes dos alunos, nas sugestdes dos professores, nos erros encontrados e ainda
nao corrigidos. Para que haja esse aperfeicoamento, este mestrado abre espago para que
a ferramenta seja modificada e trabalhada, ndo apenas com o conteudo da Geografia ou
da Educacdo Ambiental, como também em outras areas do conhecimento, ficando como
sugestdo para quem queira investir numa nova pesquisa com o0 uso do Sabixao nas

escolas.
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ANEXOS



ANEXO A - Apresentacio de Linguagem Utilizada na
pagina de abertura (face) do Sabixao

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<html>

<head>

<l

<title>Sabixao.com.br</title>
<link rel="icon" href="/favicon.png" type="image/x-icon"/> -->
<link rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" href="/css/index.css" />
<script src="/js/jquery-1.5.1.min.js" language="JavaScript" type="text/javascript">
</script>
<script src="/js/json2.js" language="JavaScript" type="text/javascript">
</script>
<script src="/js/jqDnR.js" language="JavaScript" type="text/javascript">

</script>

<script src="/js/jgModal.min.js" language="JavaScript" type="text/javascript">
</script>

<script src="/js/jgModal.min.js" language="JavaScript" type="text/javascript">
</script>

<script src="/js/basic.js" language="JavaScript" type="text/javascript">

</script>

<!-- UTF-8 Charset -->

<meta name="google-site-verification"

content="GNtw77WCseCRv74w2koZ26gYDQHiZICW0v9daj9X7so" />

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />



</head>

<body>
<!-- No Javascript Warning -->
<noscript>
<div id="aviso">
<h1>
<p>
Para jogar Sabixao ¢ necessario habilitar o Javascript.
</p>
<p>
Habilite o Javascript e recarrege esta pagina.
</p>
</h1>
</div>
</noscript>
<!-- End/No Javascript Warning -->
<div id="site">
<div id="topo">
<div id="logo">

<a href="http://www.unesp.br" target="_blank">

<img src="/images/logo_unesp.png" alt="UNESP" width="113" height="102"
border="0" />

</a>

</div>



<div id="logo">
<a href="/" target="_self">

<img src="/images/logo_sabixao.png" alt="SABIXAO" width="189" height="38"
border="0" />

</a>
</div>

<div id="contato">

<a href="mailto:fale-conosco@sabixao.com'">Fale Conosco</a>
</div>

</div>

<div id="meio">

<div id="menu'">

<img src="/images/bg menu_topo.png" width="250" height="5" border="0"
style="margin-top:-5px;" />

<a href="#" onclick="intro()">

<img src="/images/bt_introducao.png" width="15" height="15" border="0"
align="absmiddle" /> Introdugdo

</a>

<a href="#" onclick="cadastra(1)">

<img class="m_img" src="/images/adiciona aluno.png" width="20" /> Cadastro
</a>
<a href="#" onclick="procurar()"> <!-- cadastra(3) -->

<img class="m_img" src="/images/ajuda.png" width="20" /> Trocar Senha



</a>

<a href="#" onclick="logar(1)" title="Este ¢ um jogo educativo, ludico e didatico que vai dar
aquela forca para ajudar voc€ na matéria.Estudar agora € pura diversao!">

<img src="/images/bt_start.png" width="15" height="15" border="0" align="absmiddle" />
Questao Ambiental

</a>

<a href="#" onclick="sobre()">

<img src="/images/bt_sobre.png" width="15" height="15" border="0" align="absmiddle" />
Sobre o sabixao

</a>

<img src="/images/bg menu_base.png" width="250" height="5" border="0"
style="margin-bottom:-5px;" />

</div>

<div id="corpo">
<h1>Bem Vindo ao Sabixdo!</h1>
<br/>

<p>Este ¢ um jogo ludico que auxilia o desenvolvimento da aprendizagem e da memorizagao.</p>

<br/>

<p>Este programa contém os seguintes jogos de perguntas:</p>

<br/>

<p class="meio"><img src="/images/admin/jogo.png" width="20"/> Questao Ambiental</p>
<br/>

<p>Para jogar € necessario ser cadastro. Se ndo for, faca o seu na op¢do cadastro do menu
esquerdo.</p> </div>



</div>

</div>

<div id="rodape">

<div id="site" align="right" style="display:block;">

<div id="sobre">

<p>Desenvolvido, Sob A Orientagdo Da Profa. Dra. Ana Tereza Caceres Cortez, Pela
Aluna De Mestrado Valéria Falcao Allan</p>

<p>Com Coorienta¢do E Auxilio Das Profas. Dras. Rosangela Doim De Almeira E
Silvia Aparecida Guarnieri Ortigoza</p>

</div>
</div>
</div>
</body>

</html>



ANEXO B - Tutorial para Coordenadores

Tutorial do Sabixao

O Sabixao ¢ uma ferramenta de trabalho ludica e educativa desenvolvida especialmente para
auxiliar o professor nas atividades realizadas no laboratério de informatica.

1-) Antes de iniciar o Sabixao € necessario cadastrar a escola. Isso ¢ muito simples, basta
clicar em “fale conosco” na tela de abertura ao lado direito do logo do Sabixao e fornecer os dados
da escola, um nome e telefone para contato que a equipe do Sabixdo entrara em contato em até 3
dias uteis. Ou ligue para o nimero que se encontra no final deste explicativo.

2-) Se a escola ja estiver cadastrada o coordenador devera verificar se o computador esta
conectado com a internet — Abra seu navegador padrdo (Internet Explorer, Mozila Firefox, Google
Chrome ou Opera — Na barra de navegagao digite: www.sabixao.com/admin e devera aparecer a
seguinte tela:

Obs.: Se essa tela ndo aparecer, serd necessario dar download de uma nova versao seu navegador
para atualiza-lo

3-) O coordenador devera cliclar em “Editar uma Escola” para modificar os dados da escola
(endereco, telefone, nome para contato, ...) e alterar a senha, a senha inicial das escolas cadastradas
¢ 123.

4-) Outra opg¢ao que o coordenador tem € o de adicionar um professor. Os professores que se
interessarem em trabalhar com o sabixdo deverdo ter uma area deles, onde eles possam alterar as
questdes e acompanhar o desenvolvimento do aluno. Somente o coordenador pode fornecer essa
area ao professor.



O coordenador seleciona sua escola entre as cadastradas, depois coloca a senha e abrird um local
para o ser preenchido com os dados do professor interessado (nome, sobrenome, CPF— que € o
login e a senha que o professor devera usar para acessar sua area)

5-) Cadastrado os professores interessados, agora o coordenador ou mesmo o professor devera
cadastrar as turmas, as sé€ries e os periodos — sem esses dados, os alunos nao poderao se cadastrar no
site.

Qualquer duvida entre em contato conosco pela pagina do Sabixao, pelo telefone (19) 8140-3549 ou
pelo e-mail: valeriaf.allan@gmail.com

Obrigada pela atencao

Valéria Allan

Aluna de Mestrado em Geografia na Unesp

Sob a orientacao da Prof. Dr. Ana Tereza Caceres Cortez



ANEXO C - Tutorial para professores

Tutorial do Sabixao

O Sabixao ¢ uma ferramenta de trabalho ludica e educativa desenvolvida especialmente para
auxiliar o professor nas atividades realizadas no laboratério de informatica.

1-) Antes de iniciar o Sabixao € necessario cadastrar a escola. Isso ¢ muito simples, basta
clicar em “fale conosco” na tela de abertura ao lado direito do logo do Sabixao e fornecer os dados
da escola, um nome e telefone para contato que a equipe do Sabixdo entrara em contato em até 3
dias uteis.

2-) Se a escola ja estiver cadastrada o professor devera verificar se o computador esta
conectado com a internet — Abra seu navegador padrdo (Internet Explorer, Mozila Firefox, Google
Chrome ou Opera — Na barra de navegacao digite: www.sabixao.com/admin e devera aparecer a
seguinte tela:

Obs.: Se essa tela ndo aparecer, serd necessario dar download do seu navegador para atualiza-lo

3-) Clique no icone “ferramenta do professor” que esta no menu a esquerda da tela — uma
janelinha se abrird e entdo ¢ s colocar seu login e sua senha ja fornecido pela escola. Na area do
professor ha um menu a esquerda com as ferramentas que ele pode dispor para auxilia-lo nas aulas
dadas no laboratorio de informatica. Forneceremos informagdes detalhadas de cada uma das opgdes
desta area

EDITAR QUESTAO

O Sabixao conta com um banco de dados prévio que tem algumas questdes
cadastradas para auxiliar o professor. As questdes foram desenvolvidas com
niveis de dificuldades que variam de 1 a 5, sendo o mais facio os de ordem 1 e
vao gradativamente ficando mais dificeis até chegar na ordem 5

Essas questdes podem ser editadas de acordo com a conveniéncia do



professor, dessa forma, o jogo atende exatamente ao contetido trabalhado em sala de aula. Cada
nivel conta com 15 perguntas para que o jogo seja randémico e ndo repetitivo, desta maneira, o jogo
conta com 75 perguntas com pelo menos 9 alternativas diferentes para cada pergunta. Como o
Sabixao foi desenvolvido com niveis de dificuldades diferente, ele atende as necessidades
individuais de cada aluno, evitando constrangimento e como possui muitas questdes e alternativas
fica sempre um jogo diferente a cada jogada, fazendo com que ndo ocorra uma desmotivagao por
parte do aluno.

Uma vez montado o banco de dados de acordo com a conveniéncia do professor, o jogo ja
podera ser anunciado aos alunos que s6 entdo poderdo fazer seus cadastros individualmente.

ADICIONAR QUESTAO

Esta alternativa ainda esta em desenvolvimento, mas estara disponivel na proxima versao.
Este icone permitird que o professor crie ainda mais perguntas e alternativas para o jogo.

ACOMPANHAR ALUNOS

Nesta opg¢ao, o professor poderda acompanhar o rendimento e o desenvolvimento de cada
aluno individualmente, basta selecionar o aluno por nome e logo serdo fornecidos as datas em que
esse aluno brincou com o Sabixdo. Depois que o professor seleciona a data desejada, aparecera em
alguns instantes o grafico com as questdes e o rendimento do aluno. Para trabalhar com esta opgao,
¢ necessario que o aluno tenha se cadastrado no jogo, durante a aula no laboratério de informética
ou em casa, se assim o professor oferecer esta op¢ao.

A partir do momento em que o aluno esta cadastrado, o jogo marca todas as datas e todos os
jogos que o aluno fizer, seja na escola, em casa, nas lan houses, casa de amigos, ...

Esta opcao permite ao professor mais liberdade de trabalhar com os alunos e pode usar como
tarefa, avaliacdo se dado na escola, auxilio para estudar para prova, fica a critério de cada professor,
essa opcao oferece que o professor verifique assim o interesse e rendimento dos alunos.

A COMPAHAR TURMA

No Sabixao o professor pode ter varias turmas cadastradas. Nesta opg¢ao, ele pode selecionar
uma das turmas para ver seu desenvolvimento como um todo.

O Sabixao tira uma média matemadtica de todos os jogos rodados pelos alunos da turma e
cria um grafico onde mostra a faixa do nivel de dificuldade em que os alunos estao.

Esta opgdo fornece ao professor um grafico com os acertos e erros médios da turma
cadastrada, assim como o grafico de desempenho.

Qualquer davida entre em contato pela pagina do Sabixdo no link fale conosco, ou pelo telefone
(19)81403549 ou e-mail: valeriaf.allan@gmail.com

Obrigada pela atencao

Valéria Falcdo Allan
Equipe do Sabixao



ANEXO D - Tutorial para os alunos

TUTORIAL

Ola pessoal!

Hoje vamos nos divertir com o Sabixao.

Teremos uma aula diferente no laboratorio de informatica e gostariamos que depois da aula vocé
nos fornecesse suas sujestoes, opinides e também as criticas a respeito do jogo.

Qualquer sujestao ou reclamacgao de vocés ¢ muito importante para podermos criar um jogo que seja
divertido e agradavel.

Com Carinho
Equipe do Sabixao
Vamos jogar um QUIZ diferente?

1-) Primeiramente verifique se o computador esta conectado com a Internet
2-) Abra o seu navegador preferido

(Internet Explorer, Firefox, Safari,
Google Chrome ou Opera)

3-) Digite na barra de navegac¢ao o enderego www.sabixao.com

Abriu a pagina?

Nao!?!
Se ndo abriu, verifique se ha uma nova versao do seu navegador e dé o download dele
Pronto, agora com certeza vai abrir, entdo vamos la



Vamos jogar!

Se vocé recebeu esse tutorial da escola, entdo ndo hé problemas, mas, se pegou de um amigo, entdo
voceé precisa falar sobre o jogo com sua professora, porque para jogar o Sabixao € necessario que
sua escola e seu professor estejam cadastrado no site do sabixao.

Com a escola e o professor ja cadastrado agora ¢ a sua vez de se cadastrar, isso ¢ muito facil, basta

clicar na opcao cadastro no menu a esquerda da tela, sabe aquele que tem dois rostinhos? Entao, ¢
s0 clicar em cima.

Pronto, agora vamos preencher os campos em branco, tomando o méaximo de atenc¢do para ndo errar
€ vamos anotar a senha no caderno para nao ter problema de esquecer depois

Depois que o cadastro foi feito, a tela de abertura voltou, entdo, agora vamos clicar na bandeirinha
verde que esta escrito questdo ambiental — ndo esqueca de colocar seu RG escolar e sua senha

Viu como foi facil, facil!

Ai vai uma dica para a turminha esperta — Leia as perguntas e as alternativas com atencao, escolha
com calma sua resposta e depois ¢ so clicar em responder.

Agora ¢ s0 se divertir.









ANEXO F - Enquete entregue aos alunos para avaliacido do programa

SABIXAO

1 — Vocé jogou ou ainda pensa em jogar esse Quiz novamente?

() Sim, ja joguei

() Sim, ja jogei mais de uma vez

() Nao, mas pretendo jogar novamente

() Nao joguei e nem pretendo jogar novamente

2 — O que mais gostaram no programa?

() Grafico Final;

() Modo que ¢ dada a pontuacao;

() Niveis diferentes de dificuldades;

() O jogo ser sempre dinamico e diferente cada vez que ¢ recarregado;
() Designer, cores, icones e a diagramacao grafica;

() Ser um jogo on-line

Algo mais?

3 — O programa ajudou vocé a relembrar a matéria estudada?

() Sim
() Nao
() Indiferente

4- Sugestio para o Aprimoramento do programa:

() Acrescentar sons;

() Acrescentar animagao;

() Acrescentar vinhetas de filme

() Acrescentar fotos ou imagens na area pessoal;
() Gerenciamento da aparencia na area pessoal com cores € imagens;
() Mostrar resultados na rede social

() Nao modificar nada

Alguma sugestdo para a modificagdo do programa?

5 — O que vocé nao gostou no programa?



ANEXO G — Galeria de Fotos

FOTO 1 — Laboratoério de Informatica da Escola Professora Heloisa Lemenhe Marasca

Fonte: Foto do arquivo pessoal da coordenadora Waldirene Basso



FOTO 2 - Alunos participando da atividade do Sabixdo no laboratdrio da escola

Fonte: Foto do arquivo pessoal da coordenadora Waldirene Basso

FOTO 3 - Aluno se cadastrando no Sabixao

Fonte: Foto do arquivo pessoal da coordenadora Waldirene Basso



FOTO 4 — Alunos da Escola Estadual Professora Heloisa Lemenhe Marasca fazendo uso do Quiz do Sabixao

Fonte: Foto do arquivo pessoal da coordenadora Waldirene Basso

FOTO 5 - Alunos discutindo sobre as questoes apresentadas no Sabixao

Fonte: Foto do arquivo pessoal da coordenadora Waldirene Basso



FOTO 6 - Aluno tirando davida

Fonte: Foto do arquivo pessoal da coordenadora Waldirene Basso
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