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RESUMO

Este estudo investigou os efeitos da introdugdo de atividades laboratoriais com
um simulador computadorizado sobre a Frequiéncia Escolar e as auto-percep-
gbes dos estudantes de graduagdo em Psicologia quanto ao Interesse,
Compreensao do contetido curricular e Cooperagdo com pares. Os efeitos do
Sexo dos estudantes também foram examinados, sendo a amostra constituida
por 18 alunas e 5 alunos. Conforme previsto, todas as varidveis apresentaram
um aumento médio em fungdo do uso do simulador. Houve ainda uma
interagdo significativa entre Sexo e Simulador sobre a Frequiéncia Escolz:,
indicando que os alunos se beneficiaram do novo recurso pedagogico mais do
que as alunas. As alunas, em contrapartida, apresentaram maiores indices de
Frequiéncia e de Cooperagdao do que os alunos, independentemente do
curriculo. Esses resultados sdo discutidos em termos de ensino-aprendiza-
gem do terceiro grau e de esteredtipos de papéis sexuais.

Palavras-chave: ensino de terceiro grau; informatizagcdo da educagdo;
papéis sexuais

ABSTRACT

This study tested the effects of introducing lab activities with a computerized
simulator on undergraduate Psychology students’ School Attendance and
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self-perceived Interest, Comprehension of curriculum materials, and Peer
Cooperation. Sex effects were also examined in the 18 female and 5 male
students that participated. As predicted, all variables presented a mean
increase as a function of simulator use. There was also a significant interaction
between Sex and Simulator on Attendance, suggesting that male students
benefited better than their female counterparts from the new pedagogical tool.
The female students, on the other hand, showed higher indices of Attendance
and Cooperation than the male students, regardless of curriculum materials.
These results are discussed in terms of undergraduate teaching/learning and
sex-role stereotypes.

key words: undergraduate teaching; informatization of education; sex roles
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Desde que Skinner lancou a famosa ma-
quina de ensino nos Estados Unidos, o rapido
desenvolvimento tecnologico vem inspirando
novas estratégias pedagoégicas que utilizam
microcomputadores nao apenas para ensinar
fatos basicos de disciplinas académicas, mas
também para facilitar a aquisicao, por parte do
aprendiz, das chamadas cogni¢bes de “alta
ordem” (e.g., compreensao e aplicagao de con-
ceitos complexos, estratégias de solucao de
problemas variados, criacao de textos, etc.).
Dentre as novas estrategias de ensino-aprendi-
zagem pela informatica, destacam-se os pro-
gramas tutoriais, jogos, utilitarios,
solucionadores de problemas e simuladores
(Slavin, 1994; Valente, 1991).

Os programas tutoriais pdéem o
microcomputador como substituto do profes-
sor, tendo a vantagem da individualizacéo do
ritmo e do nivel de dialogo mantido entre o
estudante e a maquina. Os jogos educacionais
despertam ointeresse do estudante comtemas
de aventura e situagdes arriscadas, e geral-
mente envolvem objetivos especificos a serem
atingidos segundo determinadas regras que o
estudante deve seguir inteligentemente. Ja os
programas utilitarios empregam o computador
como um instrumento util para a execugao de
tarefas tais como composicao e edigcao de tex-
tos e representacao tabular e grafica de dados.

Os programas voltados especificamente
para solu¢oes de problemas tipicamente permi-
tem que o aprendiz, e nao o professor ou o

computador, escolha a situagao-problemaaser
resolvida. Ao programar o computador segun-
do uma linguagem convencional (e.g.,
BASIC, Logo, Pascal), o estudante define a
situacao-problema, em algum dominio que lhe
interessa, o objetivo a ser alcangado e os pas-
S0S necessarios para se chegar a tal objetivo.
Finalmente, os simuladores computadorizados
provém modelos de alguma parte do “mundo
real,” em algum estado ou em algum momento
especifico. A vantagem deste recurso pedago-
gico é a produga@o de efeitos realisticos de
situacoes que seriam muito arriscadas, onero-
sas ou, por diversas razoes, impraticaveis no
mundo real, como ocorre em alguns experi-
mentos cientificos. Trabalhando geralmenteem
pequenos grupos, os estudantes propéem hi-
poteses, testam-nas, analisam e interpretam os
resultados, e, a partir destes, abandonam, mo-
dificam ou confirmam o seu modo de pensar
sobre o universo.

Nos Estados Unidos da América, mais de
97% das escolas publicas ja adotam esses
recursos da informatica na pratica de ensi-
no-aprendizagem (U.S. Bureau of the Census,
1994), enquanto que no Brasil tais recursos
continuam sendo mais um privilégio das esco-
las particulares (Aguiar, 1989). Desde 1981,
contudo, uma série de iniciativas do Ministério
da Educagao (MEC), da Secretaria Especial de
Informatica (SEl), do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico
(CNPq) e, mais tarde, da Comissao Especial de
Informatica na Educacgéao (CEl), permitiu a im-
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plantacao de alguns centros de pesquisa em
universidades publicas brasileiras, abrindo as
portas da informatizacao as camadas sociais
menos favorecidas. Nota-se, na vasta literatura
emergente dessa pesquisa, grande énfase na
eficacia pedagogica do ensino-aprendizado de
primeiro e segundo graus, com a linguagem
Logo (Aguiar, 1989; Valente, 1991).

Em contraste, a informatizacao do ensino
de terceiro grau, particularmente, do curso de
Psicologia, ainda atravessa uma fase de im-
plantacao, haja vista os indicios de indiferenca
Ou oposi¢ao contra as novas tecnologias, por
parte de docentes e profissionais dessa area
(Andriola, 1996; Peres, 1997). Ainda ndo se
sabe, por exemplo, se o uso de simuladores
computadorizados no ensino-aprendizado da
Psicologia refletiria no aumento da freqiéncia
escolar. E, embora se reconhega que 0s simu-
ladores tém potenciais “muito mais ambiciosos
do que os demais CAls [modelos de instrucéo
auxiliada pelo computador]” (Valente, 1991, p.
20), aindanao se tem explorado empiricamente
opapelde tais recursos tecnolégicos na percep-
cao do estudante sobre sua propria conduta.

Segundo a teoria cognitiva social de Albert
Bandura (1986; 1997), em condi¢bes desafiantes
tais como as do ensino-aprendizado, as percep-
¢Oes que o estudante desenvolve sobre os seus
proprios processos mentais e sobre a situacao
que se Ihe apresenta podem sertaoimportantes
quanto a sua capacidade objetiva para obter o
sucesso. Em particular, os niveis auto-avaliativos
de interesse e de compreensao dos requisitos
de umatarefa podem serdecisivos na manuten-
¢ao do engajamento do individuo e, por conse-
guinte, do seu éxito. E, conforme sugere Slavin
(1991), a disposicao de cooperar com colegas
implica tanto na melhora do desempenho em
tarefas desafiantes, quanto na superior qualida-
de de relacionamento interpessoal, embora
lamentavelmente ainda poucos professores fa-
¢am uso de atividades cooperativas em sala de
aula. Resta-nos saber se o simulador compu-
tadorizado funciona como um catalisador da
melhorade interesse académico e dos niveis de
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compreensao e de cooperagao com pares, se-
gundo percebem os estudantes de Psicologia.

Uma outra questao pouco explorada na
literatura diz respeito aos possiveis efeitos dife-
renciais do uso de simulador computadorizado
entre os sexos. Embora a falta de respaldo
teérico e empirico impeg¢a uma fermulagao cla-
ra de hipoteses a priori neste estudo, ha pelo
menos duas razdes para se suspeitar que alu-
nos e alunas reagem diferentemente a introdu-
¢ao do simulador computadorizado no ensino-
aprendizado de Psicologia.

Em primeiro lugar, ha evidéncia que, des-
de as séries do ensino fundamental, os meni-
nos recebem mais reforco positivo por seu
desempenho intelectual do que as meninas, o
que deixa 0s meninos menos vulneraveis do
que as meninas ao desamparo aprendido
(Dweck, Davidson, Nelson, & Enna, 1978),
especialmente em situacdes novas em que ha
duvidas sobre a obten¢ao de um desempenho
satisfatorio. Em segundolugar, conforme indica
Lepper (1985), nota-se um favoritismo pelo
sexo masculino na oportunizagao de carreiras
que empregam alta tecnologia, o que resulta
numa maior representacao de homens do que
de mulheres em profissdes que empregam
diretamente o computador. Em conjunto, tais
evidéncias levam a crer que a novidade
tecnologica do simulador pode atrair e benefi-
ciar mais o estudante de Psicologia do sexo
masculino do que do sexo feminino.

O presente estudo parte da pressuposi-
cao de que atividades laboratoriais que simu-
lam o condicionamento comportamental po-
dem facilitar a compreensao de conceitos intro-
duzidos em sala de aula, além de aumentar os
niveis de interesse e de participacéo dos estu-
dantes de Psicologia. Embora intuitivamente
I6gica, tal suposicao até hoje se apdia em
depoimentos informais, partindo dos préprios
criadores de softwares (e.g., Clay, 1997). Mais
especificamente, este estudo testou experimen-
talmente a hipotese de que a introdugéo do uso
de um simulador computadorizado, em ativida-

Rev. Estudos de Psicologia, PUC-Campinas, v. 16, n.3, p. 54-61, setembro/dezembro 1999



SIMULADORES COMPUTADORIZADOS E AUTO-PERCEPCAO DE...

des laboratoriais complementares ao ensino
regular, aumenta o percentual de freqiéncia
escolare aauto-percepg¢ao dacompreensaode
conceitos tedricos e dos niveis de interesse ede
cooperacao entre os estudantes de psicologia.

METODO

Empregou-se um delineamento experi-
mental de medidas repetidas intraparticipantes,
com a diferencga intraparticipante determinada
pelo nao uso vs. uso de um simulador
computadorizado, e adiferenga entre blocos de
sujeitos determinada pelo sexo dos participan-
tes.

Participantes

Participaram voluntariamente deste estu-
do 23 alunos (92%) matriculados no curso de
Psicologia Experimental |, no primeiro semestre
letivo de 1998, na Universidade Federal de
Santa Maria. Destes, 18 eram do sexo feminino
e 5 do sexo masculino; a média de idade era
19,7 anos e a média de horas-aula semanais
era 31,56.

Procedimento e Medidas

Além de informarem sua idade, sexo e
carga horaria semanal, os participantes atri-
buiram a si mesmos notas de 0 (auséncia do
atributo) a 100 (nivel maximo do atributo) quan-
to ao Interesse, Compreensao e Cooperagao
com colegas, em trés tempos de medicao, dos
quais apenas os dois primeiros foram utilizados
neste estudo. A partir do registro de presenca,
foi calculado o percentual de Freqliéncia esco-
lar dos alunos na disciplina de Psicologia Expe-
rimental |, relativo ao periodo letivo. As medi-
¢Oes dessas variaveis dependentes acontece-
ram, aproximadamente, decorrido 1/3 do se-
mestre, quando o curriculo contava apenas
com aulas tedricas, e novamente duas sema-

nas apos se introduzirem as praticas laborato-
riais com o simulador computadorizado, ja na
segunda metade do semestre letivo. Todos os
dados foram coletados pela monitora da disci-
plina, até entao cega para os objetivos do pre-
sente estudo, a qual assegurou aos participan-
tes que os dados seriam mantidos em sigilo e
nao afetariam suas notas escolares.

O simulador computadorizado foi “Sniffy,
the Virtual Rat” (Krames, Graham & Alloway,
1996), que permite o controle do comportamen-
to de um ratinho virtual através de exercicios de
moldagem (“shaping”) e do emprego de diver-
sos esquemas de reforgo e extingao.

Resultados

Uma série de analises de varidncia
(ANOVA) duplas foi realizada, cruzando Sexo
com Simulador (i.e., tempos de medigdo antes
e apos se introduzir o simulador). Por causa de
uma inclinagao negativa na distribuicao dos
escores, as analises foram feitas, primeiramen-
te, usando-se os escores transformados
exponencialmente, como tentativa de se corri-
girafalta de normalidade na distribuigao (Glass
& Hopkins, 1984). Os escores nao-transforma-
dos também foram analisados.

Como osresultados de ambas as andlises
foram semelhantes, optou-se por relatar os
ultimos, pois dados estatisticamente transfor-
mados sao mais dificeis de se interpretar.

A Tabela 1 apresenta as estatisticas des-
critivas das variaveis dependentes, antes e
apés a introdugdo do simulador
computadorizado. As Tabelas 2 a5 mostram os
resultados das ANOVAs, com um alfa de ,05.

Conforme previsto, os alunos relataram
um aumento médio em sua percepc¢ao dos
niveis de Interesse (ver Tabela 3), Compreen-
sdo (ver Tabela 4) e Cooperagao com colegas
(ver Tabela 5). Digno de nota é o efeito signi-
ficante da interagéo Sexo X Simulador sobre a
Frequéncia, conforme indicado na Tabela 2.
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Tabela 1 - Médias (M) e Desvios Padrdo (DP) das Variaveis Dependentes (N = 23)

Tempo de Medicao 1 Tempo de Medi¢do 2
(sem simulador) (com simulador)
Variaveis M DP M DP
1. Freqliéncia 94,04 T4 98,48 4,63
2. Interesse 85,17 10,26 92,70 6,80
3. Compreenséo 79,21 10,89 91,09 7,68
4. Cooperagao 83,96 12,19 90,35 10,14

Tabela 2 - ANOVA dos efeitos de Sexo e Uso de Simulador sobre Freqléncia (N = 23)

Fonte de Variancia Soma dos Quadrados gl Quadrados Médios F

1. Sexo 231,98 1 231,98 5,26"
2. Residuo 926,89 21 4414

3. Simulador 325,02 1 325,02 20,88™"
4, Sexo X Simulador 98,94 1 98,94 6,36"
5. Residuo 326,89 21 15,57

NOTA. *P <, 05; **P <, 001

Tabela 3 - ANOVA dos efeitos de Sexo e Uso de Simulador sobre Interesse (N = 23)

Fonte de Variancia Soma dos Quadrados gl Quadrados Médios F

1. Sexo 197,83 1 197,83 1,88
2. Residuo 2.207,47 21 105,12

3. Simulador 653,63 1 653,63 15,91*
4, Sexo X Simulador 64,06 1 64,06 1,56"
5. Residuo 862,81 21 41,09

NOTA. *P <, 001

Tabela 4 - ANOVA dos efeitos de Sexo e Uso de Simulador sobre Compreenséo (N = 23)

Fonte de Variancia Soma dos Quadrados al Quadrados Médios F
1. Sexo 16,96 1 16,96 0,16
2. Residuo 2.266,47 21 107,93
3. Simulador 1.250,15 1 1.250,15 16,31*
4. Sexo X Simulador 14,50 1 14,50 0,19
5. Residuo 1.609,81 21 76,66

NOTA. *P <, 001
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Tabela 5 - ANOVA dos efeitos de Sexo e Uso de Simulador sobre Cooperagdo (N = 23)

Fonte de Variancia Soma dos Quadrados gl Quadrados Médios F
1. Sexo 1.070,30 1 1.070,30 7,06*
2. Residuo 3.184,14 21 151,63

3. Simulador 305,71 1 305,71 5,03
4. Sexo X Simulador 0,49 1 0,49 0,01
5. Residuo 1.277,25 21 60,82

NOTA. *P <, 05; **P =, 01

Observa-se na Tabela 2 que as alunas
apresentaram, em média, maior Freqiiéncia as
aulas do que os alunos, independentemente do
uso de atividades laboratoriais com o simulador
computadorizado. Igualmente, houve um efeito
principal de Sexo sobre o nivel de Cooperagao,
favorecendo o sexo feminino (ver Tabela 5).

Discussao

Osresultados confirmam a hipétese inicial
de que exercicios laboratoriais com simulador
computadorizado aumentam a freqliéncia es-
colar dos estudantes de Psicologia e sua auto-
percepc¢ao sobre os niveis de Interesse, Com-
preensao e Cooperacgao. Embora a freqiéncia
escolar dos alunos tendeu a aumentar mais do
que adas alunas, em funcao do uso de simula-
dor, os resultados se generalizaram entre os
sexos, corroborando o que ja se conhece sobre
a eficacia pedagdgica de simuladores eletréni-
cos no ensino-aprendizado de primeiro e se-
gundo graus.

Vale salientar que o simulador usado nes-
te estudo foi um complemento, e ndo um subs-
tituto das atividades didaticas de sala de aula.
Como afirma Slavin (1994), esse recurso
tecnolégico “é freqlientemente mais eficaz quan-
do usadoem acréscimo a instrugdo regular de
sala de aula, mas tem efeitos mais brandos e
menos consistentes se utilizado no lugar da
instrucao de sala de aula” (p. 339; ver também
Valente, 1991). Outrossim, a verossimilhanga

do simulador empregado neste estudondo é de
se desprezar (Clay, 1997; Krames, Graham, &
Alloway, 1996), e bem pode ter contribuido para
os favoraveis resultados.

Desnecessario dizer que o aumento da
freqliéncia escolar e da percepgado dos alunos
quanto aos seus niveis de Interesse, Compre-
ensdo e Cooperacao com pares € de funda-
mental importancia pedagogica. Alunos mais
assiduos e interessados no processo de apren-
dizagem, e que se julgam bons entendedores e
cooperadores com seus pares provavelmente
teraomenor chance de fracassar ou de abando-
nar a universidade. O presente estudo, portan-
to, deixa-nos aindamais perplexos com aresis-
téncia de muitos docentes das ciéncias sociais
e humanas quanto a utilizagao de ferramentas
tecnoldgicas pedagogicamente importantes. Ao
examinar esta questdao numa universidade pu-
blica, Peres (1997) conclui que a falta de fami-
liaridade com os mais modernos recursos
tecnologicos e o comodismo associado ao
emprego estavel e seguro podem estar influen-
ciando. Em contrapartida, essa pesquisadora
encoraja projetos interdisciplinares que permi-
tam maior intercambio dos docentes das diver-
sas areas, a fim de que novos recursos
tecnologicos estejam cada vez mais ao alcance
de todos.

Os resultados do presente estudo tam-
bém indicam que as alunas sdo mais assiduas
e se julgam mais cooperativas com seus pares
do que os alunos, independentemente do uso
ou nao de atividades com simulador computa-
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dorizado. Isso parece surpreendente, conside-
rando-se o esterotipo social e alguns indicado-
res empiricos de que os homens geralmente se
envolvem mais do que as mulheres em ativida-
des cientificas, especialmente quando se em-
prega o computador (ver Lepper, 1985). Por
outro lado, os resultados também sugerem que
a assiduidade relativa dos alunos se beneficia
mais do usode simulador computadorizado que
a das alunas; ou seja, os alunos tendem a
aumentar consideravelmente mais suafreqén-
cia as aulas do que as alunas, em func¢ao do
acrescimo do simulador ao curriculo.

Duas explicagOes para esse quadro sao
possiveis, sendo uma tedrica e outra meto-
dolégica. Primeiramente, € possivel que as alu-
nas em questao simplesmente estejam cum-
prindo o papel pré-social que lhes é socialmente
atribuido. Ja que tradicionalmente as alunas
sao socializadas para “mitigar conflitos..., pro-
mover concordancia e restaurar ou manter o
bom funcionamento do grupo” (Maccoby, 1990,
p. 516), sua maior freqléncia as aulas e
cooperatividade auto-percebida nao sao sur-
preendentes. Por outro lado, os resultados tam-
bém indicam que os alunos, mais do que as
alunas, estao regulando o seu comparecimento
as aulas em fung¢ao do que se lhes é oferecido
em termos de atividades curriculares, e isso
bem pode estar refletindo a auto-defesa de
interesses pessoais, tipica do sexo masculino
(Maccoby, 1990).

Do ponto de vista metodoldgico, os resul-
tados referentes a freqliéncia escolar podem
serexplicados pelo efeito de teto (“ceiling effect”)
sobre o percentual de freqiiéncia das alunas,
que ja era bastante elevado no primeiro tempo
de medigao (96%), faltando, portanto, uma
margem para variacao.

Essadiscussao aponta para certas limita-
¢coes do presente estudo, em que se baseiam
recomendacgdes para futuras investigagoes.
Primeiro, a chance de um efeito de teto (espe-
cialmente sobre a freqliéncia relativa das alu-
nas) seriamenor se os dados fossem coletados
num espaco de tempo maior. Uma outra limita-
¢ao deste estudo é o emprego de uma ordem
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fixa e limitada dos niveis experimentais, que
permitiu avaliar os efeitos imediatos do acrésci-
mo do simulador computadorizado ao curriculo,
mas deixou sem respostas outras questoes
igualmente importantes, tais como a duragao
desses mesmos efeitos e 0 que aconteceria as
variaveis dependentes umavezretirado o simu-
lador. Tais questées aguardam novas investi-
gacoes, preferencialmente com reversao expe-
rimental.

CONCLUSAO

Em suma, o presente estudo permite-nos
chegar as seguintes conclusées com respeito
aos efeitos de simuladores computadorizados
e do sexo dos estudantes de Psicologia sobre
suas condutas auto-percebidas em sala de
aula:

(1) Independentemente de sexo, os estudan-
tes tendem a aumentar sua auto-percep-
¢ao dos niveis de interesse, compreensao
e cooperagao.

(2) Emboraalunos de ambos os sexos tendam
a melhorar sua frequéncia escolar, esta
tendéncia é mais acentuada no sexo mas-
culino do que no sexo feminino.

(3) As alunas tendem a freqlentar mais as
aulas e a se julgar mais cooperativas com
pares do que os alunos, quer sejam utiliza-
dos simuladores computadorizados ounao.
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