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RESUMO

Com o avanco tecnoldgico e as novas formas de utilizacdo de games para atividades
laborais e educacionais, aumentou-se o interesse pela pesquisa dos aspectos positivos
dos jogos eletronicos e seus beneficios. O objetivo deste estudo foi investigar como a
utilizacdo de metodologias ativas/jogos esta sendo utilizados por jovens universitarios
e seus professores para o processo de construcdo de conhecimento na disciplina de
Metodologia da Pesquisa Cientifica em um Centro Universitario em Curitiba-PR. A
questdo que se colocou para esta investigacao foi: Qual a percepcao de académicos dos
cursos de Administracdo, Psicologia e Pedagogia a respeito da utilizacdo de metodologias
ativas/jogos para o desenvolvimento de habilidades cognitivas? Trata-se de uma pesquisa
empirica descritiva de natureza quali-quantitativa, permeada de uma investigacdo
de pesquisa bibliografica de campo. Para a coleta de dados, foi disponibilizado um
guestionario on-line na plataforma digital da instituicdo para as docentes da disciplina
e um questiondrio para os alunos das respectivas turmas. A andlise de dados foi
realizada de forma quali-quantitativa. Os resultados encontrados neste estudo ratificam
as conclusdes de outras pesquisas no sentido de que professores e alunos aprovam a
utilizacdo do jogo como estratégia metodoldgica de ensino. Foi possivel perceber que as
docentes participantes do estudo acreditam no jogo como uma possibilidade de melhora
nos resultados para o ensino da disciplina investigada, corroborando com a opinido dos
alunos que por sua vez também sinalizaram gostar do ensino por meio de uma forma
lidica que beneficia o aprendizado e a aplicagdo do conhecimento de forma pratica.
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INTRODUCAO

As instituicOes de ensino atentas as novas exigéncias sociais e tecnoldgicas estao
cada vez mais em busca de mudancas nas estratégias metodoldgicas para a educacdo
formal. As metodologias ativas sdo caminhos possiveis de serem tracados na perspectiva
de atender a essa demanda.

Conforme Moran (2015) a escola que continuar padronizando o ensino e a
avaliacdo de forma igual, ignorando as competéncias cognitivas, pessoais e sociais,
esperando por resultados previsiveis, estara, sem duvida, aquém do esperado pela
nova geracdo. E preciso desenvolver a visdo empreendedora nos alunos, assim como
a proatividade e a colaboracao.

Essa mudanca de comportamento e atuacdo das instituices educacionais esta
ocorrendo de forma progressiva com relacdo aos avancos tecnolégicos e meios de
comunicagdo. Aplicar novas estratégias de ensino é trazer o aluno para perto, é fazé-lo
sentir-se parte da instituicao e do mundo.

Os jogos eletronicos conquistaram um espaco importante na vida das pessoas,
sendo demandadas horas diarias de dedicagdo por jovens, criangas, adultos e individuos
na melhor idade.

Durante muitos anos discutiu-se a possibilidade dessa atividade ludica influenciar
negativamente os jogadores e estimular habitos ndo saudaveis. Porém, com o avango
tecnoldgico e as novas formas de utilizacdo de games para atividades laborais e
educacionais, aumentou-se o interesse para a pesquisa dos aspectos positivos dos jogos
e seus beneficios e percebeu-se o aumento das potencialidades da utilizacdo como
recurso didatico em diferentes areas: saude, negdcios e educacao.

Conforme Silva e Brincher (2012, p.42):

E possivel perceber claramente alguns indicios positivos de possibilidade desse uso:
a profusdo cada vez maior de titulos, plataformas, géneros, modos de jogabilidade
e convergéncia de midias; a popularidade dos jogos tanto entre criangas quanto
entre adultos; a grande quantidade de iniciativas de produgdo de jogos com fins
educacionais; o aumento significativo nas ofertas de financiamento de projetos
dessa natureza, seja através de agéncias estatais de fomento, seja através da
iniciativa privada.

Os autores ainda ressaltam que o jogo oferece a possibilidade de enriquecer o
potencial de aprendizado de uma forma critica e criativa. Ja foi comprovado que com
a utilizacdo de diferentes estimulos, ha um aumento eficaz na forma de retengdo de
conhecimentos e melhora dos resultados do aprendizado.
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Os dispositivos eletronicos (tablets, celulares, notebooks, kindles, etc) estdo cada
vez mais frequentes em sala de aula. E eles ndo sdo trazidos apenas pelos professores
como recursos didaticos, mas como instrumentos basicos, ferramentas dos alunos.
Uma maneira de despertar o interesse pelas aulas e conquistar a atengao é incorporar
a linguagem dos jogos e propor atividades dindmicas nas praticas pedagdgicas.

Segundo Moran (2015), os jogos colaborativos e individuais, de competi¢cdo e ou
colaboracdo, de estratégia tornaram-se cada vez mais presentes nas diversas areas de
conhecimento e niveis de ensino. Para as gera¢es acostumadas a jogar, a linguagem
de desafios, recompensas, de competicdo e cooperacao é atraente e facil de perceber.

Por conseguinte, é necessario envolver o aluno como protagonista de sua
aprendizagem, e direcionar a estratégia de ensino a ele e aos seus interesses sem deixar
de trabalhar com os contetldos indispensaveis para sua formacao.

Projetos e estudos sobre o uso de jogos eletrénicos na educagdo, como meio de
desenvolvimento da aprendizagem, tém sido conduzidos principalmente por instituicdes
respeitadas em ambito internacional e ddo legitimidade ao assunto, apontando os
jogos eletronicos como tendo grande potencial para atingir a atual gera¢do dos “nativos
digitais” no que diz respeito a aprendizagem. (FERREIRA, 2011)

O jogo possibilita a resolugao de problemas e a tomada de decisdes. Os jogos
eletronicos desenvolvem a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianga, proporcionando
o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracdo. Podem auxiliar
a crianga em suas habilidades sociais, tais como: respeito, solidariedade, cooperagao,
obediéncia, responsabilidade e iniciativa. (BATISTA, et al. 2008)

Certamente prevalecerao as instituicdes educacionais que realmente apostem
na educacdo com projetos pedagdgicos atualizados, com metodologias atraentes e
professores inspiradores, além de materiais interessantes, complexos e desafiadores.

Refletindo sobre os beneficios da utilizagdo de metodologias ativas / jogos
eletrénicos para o desenvolvimento cognitivo, acredita-se ser necessdrio investigar
como esses recursos estdo sendo utilizados por jovens universitarios e seus professores.

Sendo assim, a questdo que se coloca no desmembramento desta constatagdo é
a seguinte: Qual a percepcdo de académicos dos cursos de Administracdo, Psicologia e
Pedagogia a respeito da utilizacdo de metodologias ativas/jogos para o desenvolvimento
de habilidades cognitivas? Como os professores dos cursos investigados estdo utilizando
as metodologias ativas em suas aulas?
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1 METODOLOGIAS ATIVAS

A sala de aula vem se transformando durante os anos, ja houve um tempo em que
o professor se encontrava como a autoridade maxima dentro da sala de aula enquanto
os alunos o escutavam e absorviam passivamente o conhecimento transmitido. Segundo
Masetto (2013), nesse periodo o ndo aprendizado do aluno acabava decaindo somente
nele préprio e ndo era compartilhado com o professor. Outro ponto dos métodos
classicos de ensino é a aprendizagem de forma mecanica devido a escuta e a repeticdo na
forma de exercicios. Os métodos mais modernos de ensino comprometem-se a utilizar a
aprendizagem significativa, que mescla o conhecimento novo com os conhecimentos ja
presentes na estrutura cognitiva do aluno (MOREIRA, 2011). Portanto, para que o ensino
seja realizado, s3o necessarias novas maneiras de ensino mais dinamicas e interativas.

Em busca de dar um foco maior no aluno as Metodologias Ativas sdao qualquer
forma de ensino ativo, ou seja, aquele que coloca o aluno no centro da aprendizagem
e pertencente ao processo. Para Berbel (2011) isso torna o aluno mais autébnomo, pois
incita sua iniciativa de ir atrds do conhecimento que deseja aprender e, também, trazer
para a sala de aula novas visdes e conhecimentos sobre os assuntos pesquisados. Sendo
assim, as Metodologias Ativas utilizam métodos diferenciados de ensino, sendo que
alguns exemplos sdo: Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem Baseada
em Projetos, PEER Instruction, Just in Time Teaching, Jogos, entre outros. (ROCHA, 2014)

Na Aprendizagem Baseada em Problemas, sdao utilizados grupos de cinco a
oito alunos que devem encontrar a solucdo para um problema. Eles devem buscar
solucdes e depois de certo periodo estipulado devem integrar seus conhecimentos
com seus colegas de sala. Um modelo similar de ensino das Metodologias Ativas é a
Aprendizagem Baseada em Projetos que também lida com a solucdo de problemas por
meio da discussao em sala de aula e constru¢do de conhecimento focado no aluno.
(ROCHA, 2014)

O PEER Instruction é um método que busca a produc¢do de conhecimentos por meio
da discussdo e do questionamento sobre assuntos determinados durante a aula (MAZUR
apud ROCHA, 2014). Ja o Just in Time Teaching segue a metodologia organizacional da
comunicacdo rapida, pela web, com o objetivo de atender as necessidades especificas
de cada classe. Sao atribuidos aos alunos leituras de materiais referentes ao conteudo
de sala e a realizacdo de atividades que provem feedback a respeito da compreensao
dos alunos sobre o material. Com isso eles chegam em sala de aula mais preparados
para absorver as explicacOes dos professores. (WATKINS; MAZUR apud ROCHA, 2014)

As Metodologias Ativas sdo um novo passo na maneira de se estruturar uma
relacdo de aprendizagem entre alunos e professores. Nelas podem ser utilizadas
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diferentes abordagens como jogos, leituras e atividades que solucionam problemas
de nosso dia a dia, além de respeitar o tempo de aprendizado tanto individual quanto
coletivo (MORAN, 2015). Os resultados de sua aplicacdo entregam ao aluno uma maior
independéncia e a capacidade de buscar diferentes conhecimentos e integra-los ao seu
aprendizado dentro da academia.

2 HISTORIA DOS JOGOS: ENTRETENIMENTO

Em 1959 o mundo vivia em constante medo devido ao conflito ideoldgico
conhecido como Guerra Fria. Com a beira de um holocausto nuclear, as tecnologias
avancaram em uma grande velocidade e o grande medo do temido botdo vermelho,
que levaria o mundo a ruina, ser apertado era uma ameaca constante. Certo dia, um
jovem fisico nuclear chamado William Higinbotham, que trabalhava no Laboratério
Nacional de Brookhaven, mudaria o entendimento sobre apertar um botdo. Utilizando
um osciloscopio modificado, ele criou o “Pong for Two”, o primeiro jogo eletronico da
historia. (BAILEY, BARBATO, 2013)

Anos mais tarde nas décadas de 70 e 80, empresas como a Atari e a extinta
Taito Corporation criaram os jogos Asteroid e Space Invaders e iniciariam a grande era
dos Arcades, nos Estados Unidos. Nessa época a preocupacao dos pais a respeito da
violéncia juvenil ja era algo presente, mas ndo estava relacionada aos jogos e sim com
o ambiente que eles frequentavam (Arcades). (IVERSON, 2013)

Em resposta a isso a Atari lancou seu primeiro console caseiro, o Atari 2600 (1975)
e, mesmo ndo sendo o primeiro console inventado (Magnavox Odysei criado em 1972),
foi a empresa Atari que iniciou a grande industria que conhecemos hoje. Na década
de 80, os jogos de RPG (Role Playing Game) japoneses como Dragon Quest e Final
Fantasy mostraram que os jogos de videogame poderiam ser algo a mais do que apenas
pequenos jogos de esporte para passar o tempo e sim uma forma de contar grandiosas
histérias com mundos fantdsticos e personagens memoraveis. (IVERSON, 2013)

Com a chegada dos anos 90, os primeiros videogames de 16 bits surgiram nas
lojas. Esses novos consoles traziam consigo jogos maiores, com visuais mais coloridos
e o nascimento de uma geracao de individuos que iriam modificar o cenario dos games
no mundo. As duas geragoes que se seguiram (32 bits e 64 bits) trouxeram a mudanca
dos jogos 2D para os jogos 3D, além do ingresso da Sony no mercado de jogos com o
PlayStation 1. (BAILEY, BARBATO, 2013)

A Era dos 128 bits, iniciada pelo Sega Dreamcast (1998 no Japdo e 1999 nos
Estados Unidos), trouxe uma maior popularizacdo aos games eletrénicos. Em margo
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do ano 2000, a Sony langa o PlayStation 2, que se tornaria o console mais vendido da
histéria com mais de 155 milhdes de unidades vendidas pelo mundo. A sétima geracdo
de consoles, iniciada pelo Xbox 360 em 2005, estabeleceu o mercado de games como
a maior poténcia do entretenimento mundial. (BAILEY, BARBATO, 2013)

Em 2012 a Nintendo iniciou com seu novo console de mesa (Wii U) a oitava geragado
de videogames que ele carregava o legado estabelecido na sétima geracao e o ampliou
em larga escala. Atualmente os jogos contém visuais exorbitantes e métodos cada
vez mais inovadores de transportar o jogador para mundos maravilhosos vivenciando
histdrias inesqueciveis. (G1, 2012)

Os jogos digitais possuem um grandioso espac¢o no dia a dia de milhdes de
pessoas e elas passam horas se dedicando a explorar e conquistar diferentes mundos
e desafios diante das telas. Esse comportamento, aparentemente compulsivo, leva a
diversas discussGes de pais e professores sobre se os jogos podem ter algum beneficio
ou sdo apenas uma perda de tempo e que ndo acrescentam nada para as pessoas que
os consomem. (MARKETING CHARTS, 2008)

Mesmo gerando certa polémica, pesquisas que buscam os beneficios dos jogos
eletrénicos para a vida das pessoas sdo realizadas por todo o mundo. Essas pesquisas
levaram a elaboracao de uma lista com os beneficios de se engajar nessa pratica. Entre elas
estdo: o Efeito Motivador, o Facilitador do Aprendizado, o Desenvolvimento de Habilidades
Cognitivas, o Aprendizado por Descoberta, as Experiéncias de Novas Identidades, a
Socializacdo, a Coordenacdo Motora e o Comportamento Expert. (SAVI, ULBRITCH, 2008)

No ambiente escolar também sdo encontradas vantagens na utilizacdo de games.
Essas vantagens seriam: a linguagem, a légica, a coordenacdo (ensino em computacgdo),
amemoria e 0 aprendizado de diversos conteldos escolares de maneira mais dindmica
e interativa. (ALVES, 2008)

Mesmo apresentando tantas vantagens em utilizar games em salas de aula,
algumas dificuldades nunca deixam de aparecer. Os jogos desenvolvidos para
entretenimento normalmente possuem orcamento de milhdes de délares e sdo
produzidos com equipes de centenas de pessoas. Ao contrario disso, os jogos com
tematica educacional sdo mais simples, muito focados nos principios pedagdgicos,
repetitivos e acabam ndo sendo muito atrativos para o publico de jogadores. Isso se
deve ao numero limitado de pessoas disponiveis para desenvolver esses games, o baixo
orcamento disponivel e a falta de comunicagdo e conhecimento dos desenvolvedores
e professores. (ALVES, 2008)

Com as vantagens e as dificuldades em mente, o que nos resta é trilhar um
caminho que possa ser seguido para aproveitar o melhor dos beneficios e driblar as
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adversidades. Todos sabemos que a gera¢do atual ndo mais se interessa por ver um
professor falar o conteddo enquanto escreve com um giz no quadro e o surgimento do
“Homo Game” e da Geracao Net, individuos que cresceram com a tecnologia e geraram
uma espécie de relagcdo hibrida com ela, necessitam de inova¢des a todo momento e
sdo aqueles que estdo sentados nas cadeiras de escolas e universidades por todo o
mundo. (PECCHINENDA, 2003)

Felizmente ferramentas como Nerone, Breedbot, TeamSim e Sisne, que sdo
respectivamente jogos de simulacdo de prevencao de incéndios, simulagdes de processos
de evolucdo artificial que utilizam algoritmos genéticos, contribuicdes sociométricas
de resolucdo de problemas em grupo e uma espécie de MMO (Massive Multiplayer
Online), que permite até vinte jogadores interagirem em um ambiente tridimensional
muito parecido com os jogos AAA (denominagdo para jogos com alto custo de produgdo)
criados pelos grandes estudios de games, além de jogos independentes como Minecraft,
sugiram para mostrar por onde é necessdrio seguir para a introdu¢do dos videogames
em salas de aula. (MAGLINO, 2007)

3 O USO DOS JOGOS NA EDUCAGCAO

Novas técnicas utilizadas em sala de aula, como multimidias e interacdo via
internet, ainda possuem dificuldades em manter a motivacao dos alunos em relagao ao
aprender. Uma forma de reverter esse cendrio seria por meio de aulas mais dindmicas
com jogos e atividades ludicas, que apesar de exigirem um maior esforco do professor,
possuem um retorno significante para a aprendizagem e a motiva¢ao dos alunos.
(FIALHO, 2008).

O ser humano possui uma grande necessidade de inovacdo e da sua contribuicdo
para a sociedade, portanto, em um ambiente diversificado como uma sala de aula
e em uma era de tecnologias que se renovam em periodos de tempo cada vez mais
curtos, uma diversidade de metodologias de ensino tornam-se necessarias. Nesse
pensamento os jogos pedagdgicos entram como uma ferramenta dessa diversidade,
pois além de proporcionarem uma educacdo de maneira interativa e prazerosa,
incitam a motiva¢do da descoberta como explica Moyles (2002, p.21) “A estimulacdo, a
variedade, o interesse, a concentra¢do e a motivacao sdo igualmente proporcionadas
pela situacdo ludica”.

Os jogos devem ser utilizados como uma ferramenta de apoio as aulas reforcando
os conteudos aprendidos anteriormente e devem ser ferramentas instrutivas, que
com uma divertida (apontar a direcdo correta do aprendizado ao aluno. Outro ponto
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importante é que o professor deve estar preparado para salientar que a competicao
esteja presente apenas dentro do jogo. Fialho (2007), explica:

A exploracdo do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora na
elaboragao de conceitos, no reforgo de conteudos, na sociabilidade entre os alunos,
na criatividade e no espirito de competi¢do e cooperagdo, tornando esse processo
transparente, ao ponto que o dominio sobre os objetivos propostos na obra seja
assegurado (FIALHO, 2007, p. 16).

A introdugdo dos jogos em sala de aula deve ser marcada por uma relagao com
a aprendizagem, em que o professor e o aluno construam juntos uma experiéncia
prazerosa de construcdo de conhecimento. Infelizmente a sociedade ainda vé
aprendizado e diversdo ocupando diferentes momentos da vida dos estudantes e
esquecem que para o entendimento do conteldo proposto para o ano letivo, o aluno
necessita muito mais do que apenas sentar, ouvir e copiar além da maneira individual
de cada um de aprender. O aprendizado através de jogos proporciona uma construcao
de aprendizagem pela diversdo, abrangendo o tempo, a individualidade e as emoc¢des
de cada estudante.

De acordo com Montibeller (2003, p.320):

[...] no brinquedo, a crianga vive a interagdo com seus pares na troca, no conflito e no
surgimento de novas ideias, na constru¢do de novos significados, na interagdo e na
conquista das relagdes sociais, o que lhe possibilita a construcdo de representagdes.

E importante lembrar se dos cuidados que se deve ter ao levar os jogos para o
ambiente da sala de aula. O primeiro cuidado é a testagem do jogo antes de apresenta-
lo a sala de aula, para evitar surpresas desagradaveis. O segundo é a realizagao de uma
breve sintese do contelddo que o jogo vai abranger, que apesar de ja passado aos alunos,
deve ser revisado para o melhor aproveitamento do material. Terceiro, serd a verificacao
das regras para que os alunos possam entender de maneira clara o jogo. Quarto, sera a
elaboracdo de atividades pedagdgicas relacionadas ao jogo para comprovar seu valor
como ferramenta de ensino. E por ultimo, a verificacdo de pontua¢des, como motivacao
competitiva para os alunos jogarem.

De acordo com Machado (2007):
[...] em vez de ser um observador distanciado (...), esse novo sujeito é agora
implicado no mundo virtual onde esta imerso; sua presenca ali é ativa, no sentido

de desencadeadora de acontecimentos e no sentido também de estar submetido
as forcas que ali estdo em operacédo (p. 229-230).
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Os jogos digitais sdo uma midia que oferece uma op¢do que nenhuma outra
consegue, a interacdo total entre individuo e material exibido. Ao contrdrio de uma
sala de aula ou um livro, onde o aluno é apenas um ouvinte passivo, dentro do jogo o
jogador tem a possibilidade de viver os acontecimentos pelos olhos do personagem
gue ele controla e absorver com muito mais facilidade os conteudos apresentados
durante o gameplay.

O aprendizado utilizando jogos pode vir de diversas maneiras distintas e duas
dessas maneiras podem ser a Histéria e a outra as Mecanicas de Jogo. Os jogos que
ensinam por meio da histéria possuem os conteudos a serem abordados em sua
narrativa e sdo apresentados ao jogador pelas vivéncias do personagem principal. Um
belo exemplo de ensino por Histéria é a série Assassin’s Creed desenvolvida pela Ubisoft
Montreal em 2007. Nela é possivel viajar por diversas épocas da histdria humana desde
a Terceira Cruzada até a Revolucdo Industrial na pele de diversos membros da Irmandade
Secreta dos Assassinos. Por conta da intensa pesquisa feita pelos desenvolvedores, o
jogo se passa nas cidades e os acontecimentos histdricos foram recriados com uma
fidelidade e niveis de interacdo impressionantes, o que faz com que o jogador aprenda
de maneira muito mais dindmica as épocas e eventos ocorridos. Segundo GEE (2009):

[...] Se ninguém conseguisse aprender esses jogos, ninguém os compraria — e 0s
jogadores ndo aceitam jogos faceis, bobos, pequenos. Em um nivel mais profundo,
porém, o desafio e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo que torna os
videogames motivadores e divertidos. Os seres humanos de fato gostam de aprender,
apesar de as vezes na escola a gente nem desconfiar disso.

Os jogos que ensinam por meio das Mecanicas de Jogo transmitem o conteudo
a ser ensinado pelo gameplay em si, ou seja, o simples fato do jogador estar jogando
ja é o suficiente para que algo lhe seja ensinado. Um exemplo de jogo que ensina pelas
mecanicas é o Minecraft, um jogo independente que se tornou uma febre mundial,
desenvolvido por Markus “Notch” Persson em 2009. Nesse jogo o jogador é largado
em um mundo quadriculado e gerado de maneira procedural (Randémica), muito
parecido com um LEGO de computador, e entdo deve utilizar os recursos disponiveis
como agua, arvores, carvao e outros para sobreviver. O fator que mais se destaca nesse
jogo é aliberdade para criar praticamente qualquer coisa que o jogador possa imaginar
utilizando seus blocos, desde castelos gigantes a computadores movidos a légica binaria
basica. Para GEE (2009), os jogadores sdo produtores, ndo apenas consumidores; eles
sdo “escritores”, ndo apenas “leitores”.

Usando essa logica de aprendizado é possivel visualizar praticamente infinitas
maneiras de transmitir conhecimento de formas cada vez mais eficazes e que conversam
com a geracao de alunos que ocupam os lugares em nossas salas de aula nos dias de
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hoje. Um jogo que utilize uma ou mais formas diferentes de transmitir seu conhecimento
e consiga captar o interesse genuino de seu publico é uma ferramenta indispensavel no
curriculo de qualquer escola ou universidade. Os bons videogames incorporam bons
principios de aprendizagem, principios apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia
Cognitiva (GEE, 2003, 2004)

4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Trata-se de uma pesquisa empirica descritiva de natureza quali-quantitativa,
permeada de uma investigacdo de pesquisa bibliografica, pesquisa de campo e andlise
de dados e resultados.

Conforme (Gil, 2008, p.42), “as pesquisas descritivas ttm como objetivo primordial
a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno [...] utilizando
técnicas padronizadas de coleta de dados.”

A pesquisa bibliogréfica serviu de base para a compreensdo do desenvolvimento
da fundamentacao tedrico-metodoldgica do estudo.

Nessa pesquisa foi possivel interpretar e analisar os dados levantados por meio de
um guestionario desenvolvido pelos pesquisadores (orientadora e bolsista) conforme
a adaptacdo de instrumentos ja aplicados em outras universidades, para a realidade
investigada nesse Centro Universitdrio.

A aplicacdo do questionario foi realizada apds a aprovacao do projeto pela
instituicdo. A coleta foi realizada por meio da plataforma digital da instituicao onde
os instrumentos foram disponibilizados aos professores e estudantes da disciplina de
Metodologia da Pesquisa Cientifica. Os estudantes e professores foram informados
sobre os objetivos da pesquisa e convidados a participar de forma livre, respondendo
ao questiondrio quando fosse possivel. O instrumento de coleta de dados ficou on-line
durante dois meses (marco e abril/2017).

A coleta de dados foi realizada a partir do momento em que a pesquisadora e o
bolsista tiveram o retorno dos participantes da pesquisa. A andlise dos dados coletados
teve como foco verificar como os académicos percebem conceitos e identificam a
utilizacdo de metodologias ativas e dos jogos eletronicos como ferramenta de trabalho
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas.
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5 ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS

Para a realizacao da coleta de dados foi disparado no sistema virtual da instituicao,
um questiondrio para os professores responsaveis pela disciplina nos cursos investigados
e um questiondrio especifico para os académicos matriculados na disciplina de
Metodologia da Pesquisa Cientifica. As questdes para os professores foram relativas ao
tempo de experiéncia docente e qual sua opinido a respeito do uso de jogos na disciplina.

Aos alunos as questdes propostas foram referentes a utilizacdo de jogos durante
sua formacdo escolar e ingresso no ensino superior, com a intencdo de identificar a
familiaridade com esta metodologia, se eles gostariam que seu professor (a) utilizasse
essa metodologia em aulas da disciplina e como classificam a utilizacdo das metodologias
ativas (jogos) nas aulas.

No periodo avaliado, primeiro semestre de 2017, para os cursos investigados
(Pedagogia, Administracdo e Psicologia) a disciplina estava sob responsabilidade de trés
docentes com duas professoras que lecionavam no periodo noturno e responsavel pelas
turmas da manha. Para este estudo, foram questionadas as professoras responsaveis
pelas turmas do periodo noturno.

As primeiras questdes trataram da formac¢do docente e da experiéncia das
participantes quanto ao uso de metodologias ativas / jogos em sala de aula. Quando
questionado sobre a formacgao das docentes participantes foi possivel constatar a
formacdo em licenciatura e bacharelado. Quando questionadas quanto ao seu tempo
de atuacdo como docente, uma professora apresentou experiéncia de mais de dez
anos, enquanto a outra indicou experiéncia de 6 a 10 anos. Para Gemignani (2012) em
seu artigo: “Formacgao de Professores e Metodologias Ativas de Ensino-Aprendizagem:
Ensinar Para a Compreensao”, publicado na Revista Digital Fronteiras da Educacao:

[...] o papel ativo do docente, nos processos educacionais, deve se refletir no
desenvolvimento de uma atitude que se articule com a prdatica interdisciplinar, ao
promover rupturas nos modos convencionais de conceber e praticar a educagao.
Nesta atuacdo exige-se que o professor esteja sempre avaliando seu trabalho,
verificando se a sua proposta metodoldgica estd adequada a realidade, se a sua
relacdo professor-aluno traz felicidade e se leva a aprendizagem significativa. Esta
atitude interdisciplinar do professor deve ser construida pelo autoconhecimento
inicial, no exercicio da reflexdo sobre sua pratica educativa, na procura do significado
para sua prépria vida e a de seus alunos, tornando-o um processo continuo de
construgdo de novos saberes e ndao abandonando suas praticas coerentes, mas
atualizando-as e compartilhando-as com seus parceiros.

A autora expressa sua opinido quando apresenta que todo o professor deve
estar ciente que, para uma adequada atuacao profissional ele deve estar em constante
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autoavaliagao sobre sua atuagao e formacgao continuada. O tempo de pratica profissional
auxilia o professor na sua didatica, o seu conhecimento sobre os contelddos a serem
ensinados é de fundamental importancia para deixar o professor tranquilo com relacao
as diferentes op¢des de métodos de ensino, uma vez que sua experiéncia profissional
Ilhe permitird ousar e inovar nas estratégias escolhidas.

Quando questionadas sobre tempo de atuacao na disciplina especifica: Metodologia
da Pesquisa Cientifica, as professoras avaliadas responderam respectivamente de 6 a
10 anos e de 1 a 5 anos. Esses resultados mostram que ambas possuem experiéncia
como docente da disciplina analisada.

QUADRO 1 — Questdes disponibilizadas as professoras referentes ao uso das metodologias ativas

(jogos) durante o ensino da disciplina:

PERGUNTAS RESPOSTAS EM %
Sim Nao
Vocé faz uso de recursos / ferramentas didaticas (metodologias
. . . . 100% 0%
ativas) como auxilio no processo de ensino e aprendizagem?
Vocé acha que a utilizacdo de jogos (eletronicos ou ndo), tem
i queau |zNg jogos ( i u ) 100% 0%
relagdo com a Educagao?
Vocé id didaticos tradicionais utilizad
oc.e considera gs recursos | .a cos tradicionais utilizados para o 0% 100%
ensino da pesquisa como suficientes?
Como professor vocé ja utilizou a metodologia de jogos em suas
P V Ja utahlizou gl Jog u 100% 0%
aulas?
Na disciplina de Pesquisa ja fez atividades baseadas em jogos? 100% 0%

FONTE: Os pesquisadores (2017)

Ao serem questionadas quanto ao uso de metodologias ativas (jogos) durante o
ensino da disciplina de Metodologia da Pesquisa Cientifica, as professoras participantes
responderam que fazem uso de ferramentas didaticas como as metodologias ativas
durante suas aulas e acreditam que os jogos eletronicos apresentam relagdo com os
processos de Ensino-Educacao.

Este resultado vai ao encontro dos achados de Diesel, Diesel e Martins (2015),
em que os professores de uma Instituicdo de Ensino Superior do Vale do Taquari/RS,
responderam que acreditam na utilizacdo das metodologias ativas para o envolvimento
dos alunos. Citaram o trabalho em grupo como a estratégia mais utilizada para envolver
de forma mais eficaz o aluno com o conteddo nas suas aulas. Também disseram utilizar
de estudo de textos, filmes, projecdes e documentarios, mapa conceitual, semindrio e

586 FAE Centro Universitario | Nucleo de Pesquisa Académica - NPA




tempestade cerebral. Neste estudo os docentes foram questionados também quanto
as diferencas que perceberam em seus alunos apds o uso de metodologias ativas em
suas praticas, e todos os professores foram unanimes em relatar que as diferencas
foram positivas.

Quando questionadas sobre a metodologia de ensino Tradicional e se a
consideram ser um recurso suficiente para o ensino da Pesquisa, ambas as participantes
responderam que “N3o é suficiente”.

O resultado encontrado para este questionamento reflete a constatacdo de Souza,
Iglesias e Pazin-Filho (2014, p. 287):

[...] Na metodologia tradicional, a memoriza¢do, como a principal operagdo
exercitada, é insuficiente para os processos efetivos de ensino-aprendizagem e
conjunturas contemporaneas. O docente deve propor acdes que desafiem ou
possibilitem o emprego das demais operagdes mentais para captagdo e assimilagao
do conteldo; para isso organiza os processos de apreensdo de tal maneira que as
operagbes de pensamento sejam despertadas, praticadas, construidas e flexiveis
para as necessarias rupturas.

Entre as questdes propostas foi solicitado que as professoras avaliassem o “grau
dessa nova tendéncia que é a utilizacdo de Metodologias Ativas para o ensino, como
proposta pedagdgica e assim auxiliar o processo de ensino em suas aulas.” Para essa
avaliacdo foi pedido que utilizassem uma escalade 1a 5, em que o numeral 5 indica maior
contribuicdo e nesse sentido que respondessem como avaliam o uso das metodologias
ativas / jogos, sobre a tematica do ensino da pesquisa. Ambas responderam “5”, ou
seja, o grau maximo de contribuicdo para o ensino. Essa avaliacdo deixa visivel que a
percepcao das docentes quanto ao uso de inovacdes ou métodos inovadores para o
ensino esta muito presente na educagdo contemporanea. Esses métodos possuem a
caracteristica migratéria do “ensinar” para o “aprender”, o foco do ensino é desviado
do professor para o aluno que assume a corresponsabilidade pelo seu aprendizado
(SOUZA, IGLESIAS e PAZIN-FILHO,2014, p.285)

Finalizando o questionamento as professoras integrantes do estudo, foi
requisitado que elas elencassem quais itens seriam indispensdveis para a elaboracdo
de um Jogo Educativo Digital/Game. As professoras sugeriram: Conteuldo, Instrucdo e
Regras, Desafio e Interatividade. Como itens importantes também foram sugeridos:
Pontuacdo e Ranking, Estética e outros.

Segundo Barbosa (et al, 2012), quando um professor faz a opgdo de utilizar
jogos para o ensino em uma sala de aula, por meio dele é possivel desenvolver vérias
habilidades como a légica, a meméria, a percepg¢ao visual, além de conteldos especificos
escolhidos para serem trabalhados.
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Nesse sentido, ao analisar os resultados encontrados foi possivel perceber que
as docentes da disciplina acreditam na utilizacdo dos jogos como uma boa ferramenta
para o ensino.

Ao analisar os resultados encontrados para os respondentes “alunos” foi possivel
perceber baixa aderéncia a proposta. Das cinco turmas de alunos cursando a disciplina
de Metodologia da Pesquisa Cientifica com acesso ao questionario, apenas trés turmas
participaram do estudo e ndo em sua totalidade. Apds o envio do link com o endereco
para acessar o questionario da pesquisa para as professoras participantes foi solicitado
gue elas orientassem seus alunos a participar, porém foi deixada “livre” a aderéncia na
participacdo. Apds o prazo de um més novamente foi lembrado aos alunos e docentes
gue haviam sido convidados a participar do estudo. O link de acesso ao questionario

permitiu a entrada de participantes pelo periodo de dois meses.

Aos alunos foi disponibilizado um questiondrio com seis perguntas, das quais trés
poderiam ser respondidas por “sim” ou “ndo”, e ainda questdes com respostas como:
“6timas”, “boas” e “nao gostei”.

Os resultados encontrados foram apresentados conforme o quadro 2:

QUADRO 2 — Questdes ofertadas aos alunos referentes ao uso das metodologias ativas/Jogos
durante o ensino da disciplina.

PERGUNTAS RESPOSTAS EM %
Sim Nao
Durante seus anos na escola, foi utilizado algum tipo de jogo edu-
cativo para facilitar o aprendizado? 68,89% 31,11%

Do ingresso no ensino superior até o momento, foi utilizado algum
tipo de jogo educativo para facilitar o aprendizado? 37,79% 62,22%

Vocé gostaria que esse método fosse utilizado nas aulas?

95,56% 4,44%
PERGUNTAS / RESPOSTAS Otimas Boas Nao gostei
Como voceé classifica a utilizagdo de metodologias
ativas (aulas com préticas e tarefas): 66,67% 28,89% 4,44%
Como vocé classifica a utilizagdo de metodologias
ativas/jogos durante as aulas na graduagdo? 66,67% 28,89% 4,44%

FONTE: Os pesquisadores (2017)
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Quando questionados se durante seus anos na escola teria sido utilizado algum
tipo de jogo educativo para facilitar o aprendizado, a maioria 68,89% responderam
que sim. Porém, 31,11% responderam que ndo. Ao tratar da mesma questao,
mas agora referente ao ingresso no Ensino Superior, os percentuais invertem de
posicdo, praticamente 37,79% responderam de forma afirmativa e a maioria 62,22%
responderam negativamente. E quando questionados se gostariam que o método de
jogos (metodologias ativas) fosse utilizado nas aulas a grande maioria, ou seja, 95,56%
responderam que sim. De acordo com Fialho (2008, p. 12299):

“Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua importancia,
pois promovem situagdes de ensino-aprendizagem e aumentam a constru¢do do
conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a
capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora.”

Apds responderem de forma positiva, ou seja, que gostam da utilizacdo das
metodologias ativas nas aulas, foi solicitado que os alunos classificassem a utilizacdo
de aulas praticas e tarefas e classificassem a utilizacdo dos jogos como metodologia
de ensino. Para ambas as quest&es os resultados foram iguais com 66,67% “6timas”,
28,89% “boas” e apenas 4,44% “nao gostei”.

Durante a utilizacdo do jogo como recurso didatico — metodoldgico, no
desenvolvimento do ensino-aprendizagem, alunos e professores podem assumir
diferentes papéis. Os alunos trocam experiéncias e aprendem uns com os outros.
Conforme Barbosa (et.al., 2012), a importancia da utilizacdo de jogos se da quando o
docente consegue realizar o processo de sistematizacdo do ensino que nesse caso é
oferecido de forma ludica e prazerosa, muitas vezes ampliando os resultados alcancados
nos objetivos propostos.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados encontrados neste estudo ratificam as conclusdes de outras
pesquisas no sentido de que professores e alunos aprovam a utilizacdo do jogo como
estratégia metodoldgica de ensino. Foi possivel perceber que as docentes participantes
do estudo acreditam no jogo como uma possibilidade de melhora nos resultados para
o ensino da disciplina investigada, corroborando com a opiniao dos alunos que, por sua
vez, também sinalizaram gostar do ensino por meio de uma forma lidica que beneficia
o aprendizado e a aplicacdo do conhecimento de forma pratica. A partir das informacdes
analisadas nesta pesquisa foram feitas consideracGes a respeito do estudo e também
sugestdes a comunidade académica sobre a utilizacdo dessa alternativa de trabalho.
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TRABALHOS FUTUROS

Para um trabalho futuro ja esta sendo realizada a elaborac¢ao da apresentac¢ado de
uma proposta pedagdgica de aplicacdo de um jogo digital (em desenvolvimento pela
equipe da professora orientadora e académicos deste estudo) e o direcionamento de
metodologias ativas para a disciplina de Metodologia da Pesquisa Cientifica da instituicdo
de ensino (PROJETO PAIC 2017/2018).
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