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    INTRODUÇÃO




    Em março de 2010, a pesquisadora e designer de jogos Jane McGonigal (2010) fez uma apresentação no TED1, onde divulgou um dado mostrando que, naquele ano, estávamos passando três bilhões de horas por semana jogando jogos online.




    Outro número que aponta na mesma direção é que há 5 milhões de pessoas que jogam por um período médio de 45 horas por semana e 28 milhões “trabalham” em suas hortas virtuais em FarmVille2 diariamente, de acordo com o relatório Moving Learning Games Forward – Obstacles, Opportunities & Openness, produzido pelos professores do MIT3 Eric Klopfer, Scot Osterweil e Katie Salen (2011).




    As estatísticas apresentadas pelo estudo anual da Entertaiment Software Association4, que traça um perfil sobre os usuários de jogos (sendo o maior e mais respeitado relatório gerado sobre a indústria nos Estados Unidos), corroboram também a tendência: 58% dos americanos jogam jogos digitais; Consumidores gastaram em 2012 US$ 20.77 bilhões de dólares em jogos digitais; a idade média dos consumidores de jogos digitais é 30 anos e esses já jogam há 13 anos, em média; a idade média do consumidor mais frequente é 35 anos; 51% dos lares americanos possuem pelo menos um console dedicado exclusivamente aos jogos digitais.




    Os jogos on-line têm evoluído rapidamente devido ao avanço tecnológico, agregando cada vez mais recursos e ferramentas. Estes adquiriram notoriedade mundial e são desenvolvidos para diversos consoles (Playstation, XBox, Wii etc.), computadores e até mesmo dispositivos móveis. Os jogos multiplayer (multiusuário) on-line, por dependerem das ações das pessoas que estão jogando simultaneamente e não somente pautarem-se em um roteiro previamente estabelecido possuem um grau de imprevisibilidade que se torna um atrativo para os jogadores.




    Um dos estilos de jogo mais populares hoje em dia é o MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game), cuja popularização ocorreu em 1997. Estes constituem versões on-line de última geração de RPGs (Role Playing Games). Os RPGs são caracterizados pela utilização de um livro de regras e de papel e lápis ara a marcação de propriedades pertinentes à interpretação de personagens. O primeiro RPG, Dungeons and Dragons, foi criado por Dave Arneson e Gary Gygax em 1973. O jogo foi baseado no mundo de fantasia criado por J. R. R. Tolkien em “O Senhor dos Anéis”, de 1955 (FORTIM, 2007).




    Os MMORPGs são chamados massivos (Massive), pois possuem a capacidade de suportar centenas ou milhares de jogadores simultâneos. Estes jogadores interagem ao mesmo tempo em que imergem no universo do jogo, explorando o mundo virtual detalhado existente nesse ambiente. Neste processo, os jogadores também interpretam virtualmente seus personagens dentro do jogo. O que diferencia os MMORPGs dos jogos tradicionais (off-line, normalmente com apenas um jogador), é que estes apresentam infinitas possibilidades de narrativas, complementadas por opções variadas de personalização dos personagens.




    Outro dado importante é que a indústria de jogos digitais vem consistentemente quebrando recordes, tendo se tornado, em termos de geração de lucros, maior que Hollywood, como disse Chatfield (2009), acrescentando ainda que esse tipo de mídia tem afastado as pessoas dos cinemas, programas televisivos e DVDs. O exemplo mais recente (porém, não o único) ocorreu com o lançamento do videogame Grand Theft Auto V5, tendo este gerado, de acordo com Tanji (2013), US$1 bilhão de dólares em apenas três dias, superando o do filme Avatar, que obteve o mesmo resultado em 17 dias.




    Tendo em vista o crescimento dos jogos on-line, especificamente jogos MMORPG, o expressivo número de jogadores ao redor do mundo, a relevância que estes atribuem ao jogo e o fato constituir uma área de pesquisa interdisciplinar e pouco explorada no Brasil, optou-se por realizar um estudo da gamificação na motivação da aprendizagem no nível superior.




    Esta tese identificará quais são os elementos desses jogos que os fazem ser tão fascinantes para tantas pessoas e demonstrará que esses elementos de design de jogos podem ser aplicados ao nosso cotidiano para tornar as nossas atividades mais engajantes, com foco para a Educação de alunos na faculdade.




    O ensino superior apresenta-se hoje como um campo de interesse da pesquisa educacional, considerados os debates e expectativas em relação a sua participação na configuração cultural do país e, em específico, na oferta educacional brasileira. Um dos focos atuais de realce é o trabalho docente, o qual se apresenta como um espaço de profissionalismo singular, merecedor de vigorosa observação e análise.




    No Capítulo I, abordaremos os antecedentes que nos inquietaram acerca do ensino superior, discutindo a qualidade deste, seus elementos, fragilidades e expansão. Após essa apresentação, demonstraremos alguns estudos nacionais e internacionais que nos levaram à formulação do nosso problema e perguntas de investigação e como eles serão tratados através dos nossos objetivos gerais e específicos.




    No Capítulo II, será discutido o nosso marco teórico, com questões relacionadas a estratégias de aprendizagem, diversos aspectos da motivação, além da conceituação de jogos (de uma maneira geral), jogos eletrônicos, RPG e gamificação.




    No marco metodológico (Capítulo III), apresentaremos qual o enfoque epistemológico da nossa pesquisa, onde discutiremos o uso do jogo Forge of Empires, o tipo de estudo (que será exploratório e qualitativo), seu desenho, procedimentos utilizados, unidades de análise e instrumentos. Sempre acompanhados das suas respectivas justificativas.




    No Capítulo IV serão apresentadas e analisadas as informações coletadas através dos instrumentos de pesquisa utilizados.




    Por fim, no Capítulo V, discutiremos nossas conclusões, onde abordaremos brevemente uma discussão teórica e faremos projeções gerais acerca do assunto estudado nesta tese.




    




    

      

        1 TED é uma organização sem fins lucrativos que promove conferências desde 1984 direcionada à divulgação de ideias relevantes ao mundo contemporâneo, através de palestras com, no máximo, 18 minutos de duração proferidas por especialistas. Em 2012, as falas atingiram a marca de 1 bilhão de visualizações em seu site, desde sua criação. www.ted.com


      




      

        2 Jogo digital da rede social Facebook que simula a manutenção de uma fazenda virtual


      




      

        3 Massachusetts Institute of Technology. Universidade americana focada em tecnologia. Uma das mais prestigiadas do mundo.


      




      

        4 Associação de Software de Entretenimento. Organização que tem entre seus membros as maiores empresa que fabricam e distribuem jogos digitais do mundo e se dedica ao fortalecimento dessa indústria.


      




      

        5 Stuart (2013) diz que é um jogo digital feito para adultos ambientado em um universo niilista e satírico sobre a sociedade ocidental.


      


    


  




  

    CAPÍTULO I ANTECEDENTES E FORMULAÇÃO DO PROBLEMA




    1.1 AS NOVAS METAS DO ENSINO SUPERIOR




    A problemática relacionada às técnicas de aprendizagem, aqui inclui a inserção de elementos de jogos, com a preparação e formação dos profissionais da educação no Ensino Superior, é composta de ambiguidades e paradoxos que nunca são efetivamente dissipados, o que tem inviabilizado tanto uma compreensão teórica clara do processo educacional quanto uma eficaz atuação no campo da prática pedagógica (SEVERINO, 1991).




    Como descrito em Ribeiro (1987), as mudanças ocorridas na sociedade, na qual se inserem as instituições de ensino superior, levaram também a modificações importantes entre as instituições educacionais e seus interlocutores sociais motivadas, em especial, pelo avanço científico-tecnológico, pelas alterações na organização do trabalho, pela sociedade da informação e pelos processos de globalização da economia. O ensino superior se mantém como patrimônio cultural e científico, entretanto, a presença dos poderes econômicos e políticos é cada vez mais evidente.




    No momento atual, o ensino superior reorienta seu sentido e incorpora-se a uma visão mais pragmática da formação e da pesquisa. A ênfase dada é formar para o exercício da profissão e pesquisar assuntos rentáveis que vão ao encontro da aceitação do mercado (Ribeiro, 1987). Essa perspectiva causa impacto na missão formativa, na estrutura interna das Instituições de ensino superior tradicionais, no planejamento do ensino e aprendizagem, nos conteúdos, bem como em sua posição e sentido social. A própria organização, a estrutura e a dinâmica de funcionamento institucional são chamadas a apresentar atribuições e expectativas novas com o objetivo de enfrentar os novos desafios das forças sociais.




    Ferrandez (1989) observa que essas modificações e expectativas estão ocorrendo no ensino superior em geral, e apresentam traços comuns que influenciam no estabelecimento de metas gerais para atingir os mesmos objetivos, porém deixa claro que essa generalização é uma simplificação. São grandes a diversidade e a heterogeneidade das instituições de educação superior, podendo igualmente se diferenciar conforme a singularidade e características próprias de cada instituição.




    É importante esclarecer que não se tem a intenção de fazer uma descrição das metas estabelecidas para a melhoria da qualidade do ensino superior a partir da análise formal da diferenciação entre as instituições universitárias, como estruturas organizacionais (privadas ou públicas, universidades, faculdades ou centros universitários) que apresentam certas características e funções específicas, objetivos, quantidade de recursos de que dispõem, pelas pesquisas que produzem ou pelos cursos que oferecem. O que se objetiva é discutir alguns aspectos comuns, levantados pela revisão crítica de autores, a partir dos processos de mudanças instaurados pela Lei nº 10.861, de 14 de abril de 2004, para a educação superior, necessários para o desenvolvimento das novas habilidades e competências exigidas pelos diversos setores sociais, que caracterizam a busca do ensino de qualidade, aludindo aos desafios que o ensino superior tem de enfrentar diante das atuais práticas formativas centradas no contexto pedagógico.




    O fato de as Instituições de ensino superior promoverem mudanças ou novas experiências significativas, respondendo às justificativas de um plano de desenvolvimento institucional e de estabelecimento de metas para o futuro, atenderia às expectativas da perspectiva educacional na busca do crescimento da qualidade de ensino (Ferrandez, 1989). Entretanto, as metas comuns encontradas nos processos de mudanças no ensino superior, instituídas a curto ou a longo prazo, podem ser direcionadas por diferentes perspectivas: além da econômica e da política, a empresarial. Em geral, o discurso é o da integração com as metas de desenvolvimento e da busca da qualidade do ensino, embora possam seguir caminhos muito diferentes em relação ao seu significado e conteúdo, sendo impossível nos limites deste trabalho querer discuti-las ou relacioná-las. No entanto, uma contextualização se faz necessária, embora breve, de como o conceito de qualidade envolvido pelas perspectivas anteriormente mencionadas pode expressar diversas concepções educativas.




    Há vários sentidos para as palavras “meta” e “qualidade” e o uso corrente dos termos nos meios de formação educacional diversificou suas acepções. Meta pode designar um referencial para atingir objetivos hierarquizados que permitem a orientação e o fundamento para modelos de formação. A qualidade é definida como competência e excelência no sentido de atender às necessidades de modernização da economia e desenvolvimento social, através da qualificação e quantificação de sua produtividade. O conceito evoluiu e se consolidou como valor cultural. No campo educacional, este conceito não está claramente difundido e apresenta dificuldades para operar como valor cultural na sociedade.




    1.1.1 Ensino de Qualidade




    O conceito de qualidade aplicado ao setor educativo implica a decisão entre soluções educativas alternativas. O enfoque tecnocrático: paradigma que assinala a importância de algumas áreas, preferencialmente aquelas associadas pelas ciências exatas, como a matemática, a física, a química, a biologia, a tecnologia, a informática e outras. O enfoque academicista: é reconhecido em geral pela importância que dedica ao domínio dos conteúdos e habilidades, em detrimento das aprendizagens de atitudes; neste enfoque, o conteúdo, mais que o desenvolvimento do aluno, representa o centro de atenção da escola. O enfoque de capital humano: põe ênfase particular na formação de um sujeito competitivo, no emprego e na empresa, no recurso humano para produção e aumento da renda nacional. O enfoque humanista integrado: focaliza sua atenção no desenvolvimento multidimensional da criança, do jovem e do adulto como sujeitos cujo potencial de aprendizagem o ensino devidamente orientado deve ser capaz de liberar e desenvolver. O sujeito que aprende deve participar ativamente na construção de sua própria aprendizagem e não ser somente um reprodutor de conhecimentos dos outros. Toda aprendizagem significativa deve incluir, também, as dimensões cognitivas, afetivas, sociais e valorativas. Dentro dessa concepção, a educação é um direito fundamental da pessoa e uma condição necessária para o desenvolvimento pleno de suas capacidades, que lhe permitirá viver dignamente e contribuirá para seu progresso individual e social.




    De acordo com Lendoire e Assenza (1991), a educação deve manter como meta para melhoria da qualidade do ensino o enfoque humanista que, do ponto de vista do sistema educacional, não é novo. Vem sendo perseguido pelos educadores, comprometidos com o desenvolvimento integral do aluno e que, historicamente, têm se dedicado à busca de uma educação significativa. Os autores denominam essa referência como posição humanista na medida em que acreditam que o desenvolvimento integral dos alunos em formação no ensino superior, não pode orientar-se simplesmente pelo desafio tecnológico e pela competitividade da economia internacional. O domínio tecnológico forma parte da emancipação, assim como da própria globalização. A outra parte se refere à formação do sujeito social.




    As observações feitas anteriormente indicam que, para definir qualidade do ensino, fica-se diante da escolha de uma modalidade, de um desafio teórico. Bosco (1992) diz que o conceito de qualidade é um significante e não um significado na medida em que a qualidade do ensino pressupõe uma análise processual, uma dinâmica, a recuperação do específico e o respeito às condições conjunturais. É, portanto, um conceito fixado a partir de um arbitrário sociocultural e orientado por diferentes expectativas que incorporam demandas diversificadas e mutáveis ao longo dos tempos. Reflete um posicionamento político e ideológico perceptível tanto na definição de qualidade do ensino quanto no encaminhamento de propostas que se corporificam na explicitação de seus indicadores (Lendoire e Assenza, 1991).




    Levando em conta os fatores citados, que incidem e afetam diretamente pela opção de diferentes concepções do sistema formativo, com o aumento da competitividade, da abertura do mercado econômico e cultural, todas as instituições de ensino superior, de uma ou outra forma, parecem ser atingidas pelas políticas empresariais, que vêm direcionando seus investimentos em pesquisas, desenvolvimento e capacitação de recursos humanos, tornando necessário que os indivíduos inseridos no processo produtivo desenvolvam novas habilidades e competências gerando pressões diretas por mudanças, reorganização institucional e de reformulação dos cursos, currículos, planos de ensino, estratégias de ensino nas diferentes concepções do sistema educativo.




    Não há dúvidas entre os teóricos da área da educação do ensino superior (Lendoire e Assenza, 1991) que, nestes últimos anos, constata-se uma presença contínua no vocabulário pedagógico do emprego de termos como formação, estratégias de ensino-aprendizagem, habilidades práticas, entre outros. A própria ampliação do número de instituições privadas de ensino superior encarregadas de oferecer a qualificação provocou transformações na concepção de educação envolvendo uma visão mais geral de ensino e aprendizagem ao longo da vida, instrução e treinamento para indicar os processos institucionalizados de formação e aprendizagem intelectuais ou acadêmicas e para aludir à aquisição de estratégias para seu desenvolvimento. Há muitas denominações dadas a esse momento histórico, entre as quais a formação continuada, entretanto, o significado é o mesmo, consciência de que a formação é imprescindível e, como consequência, incorporação da educação superior ao planejamento de vida dos indivíduos.




    As instituições de educação superior do século XXI devem constituir-se em um espaço formativo, capaz de atender às exigências do pensamento pós-moderno caracterizado pelo aumento de informações e conhecimento, as novas fórmulas organizacionais do mercado de trabalho, os novos recursos técnicos disponíveis, as novas sensibilidades e novos compromissos com valores. Esses aspectos estão em consonância, como lembra o autor, com as previsões dos organismos internacionais quanto às novas dinâmicas da globalização e da formação contínua. Conforme o Informe Mundial da Unesco sobre a formação para o século XXI, a equipe internacional coordenada por J.J. Delors ofereceu uma visão ampla da formação do estudante indicando quatro grandes caminhos formativos: aprender a aprender; aprender a fazer; aprender a ser e aprender a conviver.




    É necessário vincular essa ideia de formação à educação superior, dando ênfase ao desenvolvimento do indivíduo, à autonomia, à liberdade de pensamento, à criatividade, à divergência intelectual; em oposição, afirma o autor, a antigos princípios e velhas práticas de processos escolares de formação tradicional, demasiado rígidos e padronizados que atuaram mais como fator de homogeneização. Por esse motivo, a universidade deve ser um dos eixos principais da formação contínua e deve pensar sua contribuição ao ensino de qualidade a partir desses parâmetros.




    A análise de pesquisas sobre a formação do aluno do ensino superior, de Moysés (1995); Garcia (1994); De Rita (2000), indica que a importância da formação no ensino superior deriva da necessária vinculação entre a formação de profissionais cada vez mais informados e competentes ao crescimento e ao aperfeiçoamento dos alunos no que tange ao processo de construir a si mesmos. Dessa maneira, o conceito de educação de qualidade envolve aperfeiçoamento, desenvolvimento pessoal, aquisição de novas capacidades, incorporação da cultura e aquisição de habilidades específicas.




    Esses autores destacam a necessidade de serem considerados, pelos docentes, maiores esforços no planejamento de novos métodos de ensino com incorporação das novas tecnologias e preocupação com a aprendizagem dos conteúdos ministrados e na elaboração de propostas de projetos. Ainda é importante conhecer bem o conteúdo da disciplina a ser ministrada, contudo não é suficiente. Há que se considerar que a transmissão do conteúdo a ser dado não seria destinada somente ao grupo de alunos com aplicação incondicional. Considerando-se a heterogeneidade da formação educacional dos estudantes que hoje têm acesso à educação superior, existem os alunos que não acompanham as aulas com prazer e aplicação, outros apresentam maior dificuldade para entender o que é dito, outros veem tudo como algo a ser estudado, mas de pouco interesse pessoal.




    1.1.2 Elementos constituintes da atividade de ensino




    No que se refere aos elementos constituintes da atividade de ensino oferecida aos alunos do ensino superior, Garcia (1994) descreve que as metas a serem implantadas ao processo do ensino atual, em geral, constituem-se num desafio à adequação temporal dos cronogramas curriculares. Hoje, limita-se a apresentar o conhecimento já existente e sistematizado a ser apropriado pelo aluno. O método de ensino depende da visão de ciência, de conhecimento e de saber do docente. Mas, quanto aos resultados esperados, cobra-se do aluno o que não esteve contemplado no ensino-aprendizagem. O ensino deve proporcionar novas elaborações e sínteses pelos alunos, tornando-os capazes de ampliar a herança cultural, além da apreensão dos quadros teóricos e da própria realidade.




    As investigações de Castro (2001) apontam para as diversas alterações que o sistema de ensino superior, em grande medida, já está vivenciando; entre outros indicadores, mudanças nas diretrizes curriculares, alterações nos critérios de ingresso, classificações das Instituições de ensino superior, processos sistemáticos de avaliação institucionais e nacionais. Esses indicadores sinalizam uma política de ensino superior adotada no Brasil a partir do período em que Paulo Renato Souza esteve à frente do Ministério de Educação (1995-2002): um novo modelo de expansão do sistema, pela diferenciação do perfil das instituições e pela flexibilização da oferta.




    O autor lembra que, nos últimos anos, importantes ações no que diz respeito à estrutura curricular já foram tomadas, como, por exemplo, a diferenciação dos conteúdos básicos ou obrigatórios, e conteúdos opcionais. Entretanto, Castro (2001) chama a atenção para a necessidade de sua atualização permanente, incorporação dos novos conhecimentos conforme demandas do mercado de trabalho e de modelos interdisciplinares visando a complementar as diversas disciplinas e o trabalho em equipe dos docentes.




    Quanto à flexibilidade curricular, entre outros aspectos, indica a necessidade de se disponibilizarem horários alternativos aos alunos que trabalham. Além dessas atividades mencionadas, voltadas às necessidades a serem atendidas pelo ensino superior, são ressaltadas as habilidades específicas a serem desenvolvidas relativas aos exercícios da função.




    Sobre a dimensão didática, é também através da metodologia de ensino utilizada pelo professor que os estudantes adquirem a aprendizagem. Observa que, no passado, essa dimensão, juntamente com a preocupação de recursos de ensino e estratégias de aprendizagem, eram atividades invisíveis. Afirma que, nas atuais circunstâncias culturais, científicas e profissionais, o que deve realmente interessar ao professor é uma revisão constante de suas ideias ou teorias, pensamentos e ações sobre o sistema convencional de transmissão de informação. Uma avaliação de novos meios e novos recursos técnicos, não só para o ensino, mas no seu papel de orientador e facilitador da aprendizagem, no sentido de atender à expectativa de aprimoramento da qualidade do ensino, capacitando os alunos na temática de resolução dos problemas e no desenvolvimento da autonomia na aprendizagem.




    Uma das solicitações mais frequentemente dirigidas dos alunos aos docentes do ensino superior é a melhoria na qualificação da didática, no processo de ensino-aprendizagem. A titulação apresentada pelo docente contribui, mas não é garantia de que sabe ensinar; pode melhorar a qualidade de ensino, mas não necessariamente a da aprendizagem do aluno. A titulação não é garantia de renovação do processo ensino-aprendizagem através de ideias novas. Para o referido autor, o processo educacional atual constitui uma forma conservadora e reprodutiva do sistema pedagógico do passado. Indaga sobre o risco de que problemas didáticos sejam decorrentes de uma falta de renovação da cultura e dos métodos de ensino encontrados na academia, ou de uma imitação acrítica, por parte dos novos docentes, daqueles procedimentos pelos quais eles mesmos foram formados.




    Castro (2001) destaca que as reformas atuais implantadas por políticas do setor educacional incentivam o aparecimento de instituições com missões acadêmicas diferenciadas, indispensáveis para o atendimento das solicitações do novo mercado de trabalho. Têm favorecido também a ampliação do acesso ao ensino superior para um público mais heterogêneo. A expansão de egressos do ensino médio ao ensino superior brasileiro gera uma demanda heterogênea e uma pressão para que o ensino superior diversifique a oferta de cursos com a finalidade de oferecer opções variadas conforme os perfis e interesses profissionais exigidos pelo mercado, como, por exemplo, cursos mais curtos e voltados a novas especialidades (avanço e gerenciamento da ciência e da tecnologia) e flexibilização dos campos de saber, facilitado pela pressão do mercado de trabalho por mais especialização e da sociedade por maior democratização. O autor questiona, então, a função que cabe a essas instituições, e que formação o ensino superior deve oferecer.




    Decorrentes da pressão do mercado de trabalho por maior especialização, da pressão da própria sociedade por maior democratização do acesso à educação ou da pressão externa de agências como o Banco Mundial, as políticas do setor têm favorecido a ampliação do número de vagas e, consequentemente, a ampliação do acesso ao ensino superior para camadas populacionais mais diversificadas.




    A expansão do número de vagas e a consequente ampliação do acesso ao ensino superior proporcionam uma maior heterogeneidade do público que se dirige às instituições de ensino superior. Este não se destina mais a uma elite, porém abre-se a parcelas da população a quem a possibilidade de graduação era, anteriormente, dificultada. Hoje, por exemplo, observa-se uma política favorável à reserva de vagas a negros e minorias raciais, assim como a reserva de vagas nas universidades públicas a alunos provenientes do ensino público. Não nos cabe, nesse momento, questionar a viabilidade, ou os interesses, de decisões desse tipo, contudo, fica evidente que contribuem à diversificação do público que se dirige ao ensino superior (Santos, 1997).




    1.1.3 Fragilidades do Ensino Superior




    Neste item, serão apresentados alguns aspectos das funções simplificadoras do ensino que ainda ocorrem nas salas de aula do ensino superior. Serão descritas, também, paralelamente, algumas propostas de mudanças significativas que poderiam levar a outras possibilidades de realização das atividades ligadas à área do ensino-aprendizagem.




    A partir de 1934, novas universidades foram criadas apresentando perspectivas e características para o desenvolvimento tecnológico (Fernandes, 2002): as modernas pedagogias, como a da Escola Nova, com a proposta do professor como o facilitador da aprendizagem e os alunos como seres ativos, que na sua concepção formam o centro do processo ensino-aprendizagem, ou a da Escola Crítica, sendo o professor o educador, que direciona o processo ensino-aprendizagem e os alunos concebidos como pessoas concretas, que determinam e são determinadas pelo individual e pelo histórico. Entretanto, poucos elementos dessas propostas foram aceitos para superar a ideia do ensino como acumulação de informações, visando à transmissão da cultura. O processo didático-pedagógico consistia na arte da exposição e a metodologia de ensino predominante era a da aula expositiva (Cunha, 1986).
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