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Resumo

O objetivo deste trabalho é descrever a atualgg@tudo uso de jogos como ferramenta
didatica em cursos técnicos do Instituto Federaiobailha. A metodologia utilizada é
pesquisa exploratorio-indutiva. A populacdo alvastiuiu-se de docentes que atuam
no nivel médio do Instituto. O instrumento utilivagara a coleta de dados foi um
guestionario do tipgurvey disponibilizado por meio do Google Drive®, corttersete
questbes fechadas e uma questéao aberta. Dos 6&flbgados enviados, obteve-se 124
retornos, sendo que dos retornantes, apenas 2%amad uso de jogos comerciais ou
livres e 6% de jogos educacionais e games. Ostadsgl obtidos apontam que apesar
da maioria dos docentes ndo utilizar jogos no decde suas inser¢des pedagodgicas, 0s
mesmos creem na potencialidade de seu uso comergl@motivador/flexibilizador do
processo de ensino-aprendizagem. A area do condeimingue mais utiliza jogos é a
linguistica onde 9 dos 11 docentes fazem uso disjog sala de aula, como ferramenta
de apoio ao ensino. As areas de ciéncias ruraigneamas destacam-se pelo menor
indice de utilizacdo de jogos dentro do contextecadional. Nao foi observada relacao
ao uso de jogos em fungéo do tempo de docénci@aroeno de turmas que leciona.
Palavras-chave jogos educacionais; gamificacao; ensino mediado ptecnologias.

1. Introducéo

Os jogos estdo presentes desde os primérdios da outlural dos povos, e sdo
importantes para o desenvolvimento de comportareeattabilidades em todas as
idades (De Mello e Sardinha, 1984).

Huizinga define, em seu lividomo Ludeng2008, p. 33), 0 jogo como:

uma agdo ou atividade voluntaria, realizada dederoertos limites de tempo
e lugar, segundo uma regra livremente consenti@a, imperativa, provida
de um fim em si, acompanhada de um sentimentortéide de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente do que se é aaquictidiana.
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Veen e Vrakking (2009) nos apresentam o perfil deonestudante/internauta
gue apresenta como caracteristicas a fluéncia moeuslispositivos eletronicos e redes

sociais, preferindo o aprendizado colaborativo axalipelo computador.

O Homo Zappiensaprende por meio do brincar e das atividades de
investigacdo e descoberta relacionadas ao brirdaa aprendizagem
comeca tdo logo ele jogue no computador e a amayeln logo se torna
uma atividade coletiva, ja que os problemas seedolvidos de maneira
colaborativa e criativa, em uma comunidade glop4EEN; VRAKKING,
2009, p. 12).

Tarouco corrobora tais ideias ao afirmar que “a@po$o[...] divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a ddpde de retencdo do que foi
ensinado” (TAROUCO et al, 2004, p. 1). O jogo comstrumento de facilitagdo do
ensino aproxima a ludicidade ao desenvolvimentaiteg, rompendo com a falsa
concepcao de que a educacdo deve possuir exclusit@am carater formal e sério
nao possibilitando o ludismo (SOARES, 2004).

Ensinar, mediado por jogos, implica em estimularagiocinio logico, o
desenvolvimento psiquico-intelectual, a criativielad afetividade do aprendiz. Viana,
Teixeira e Vieira (1989) apontam que uma aula a&dpga € divertida, participativa e
que a proposicao de estratégias € um dos pontesdaitjogo na otica educativa.

O modelo de aprendizagem proposto por Garris, Aldddriskel (2002), descreve o
processo de aquisicdo do conhecimento baseada gos. j® processo consiste na
combinacdo do conteldo instrucional, o qual setighjgue os estudantes se apropriem,
com as caracteristicas de jogo assim como as dedbés requeridas por este. No decorrer
do jogo o estudante precisa interagir o objeto pkeralizagem (jogo), e deve tomar
decisbes. Quando as decisfes tomadas sao asseprep®rcionam satisfacdo e/ou
interesse, quando ndo obtém éxito requer uma rewEd sua conduta (como maior
persisténcia ou tempo na tarefa). Com a interagierggajamento do estudante no jogo, ele
alcanca os objetivos educacionais e o ciclo termoma resultados de aprendizagem.

No entanto para que 0s jogos possam ser utilizadaontexto educacional, o
docente deve assumir o papel de selecédo, plandiamé@slineamento de regras e
monitoramento das atividades. E funcéo do docestébelecer os objetivos que se quer
alcancar, a fim de possibilitar a promoc¢éo da ag&o e colaboracdo dos estudantes no
decorrer do uso dos jogos, possibilitando a este®restrucdo e reconstrucdo de
conceitos, desenvolvimento de habilidades e nostgteras cognitivas que permitam
potencializar a memoria de longo prazo (SANTANAQED
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Neste sentido, esse estudo visa tragcar um panatanuigo de jogos no ensino
técnico e profissionalizante no ambito do Institéaleral Farroupilha.

2. Metodologia

A populagédo alvo constituiu de docentes do ensimaliontecnoldgico do Instituto
Federal Farroupilha. A pesquisa foi realizada nm@ro semestre de 2015, para um
universo de 650 docentes.

O trabalho consiste de uma pesquisa explorat@raot como instrumento de
coleta de dados um questionario do tipiovey com 7 questdes fechadas e 1 aberta, de
natureza quali-quantitativa. Segundo Gil (2010)pesquisa exploratéria objetiva a
compreensao/construcéo de hipoteses a partir qealsiema ou questao de pesquisa.

O questionario foi elaborado a partir da ferramémamulario doGoogle Drive
e aplicado aos docentes. Os formulérios foram dosigpore-mail cujos enderecos
eletronicos foram obtidos a partir do banco de dafioinstituto Federal Farroupilha.

Survey - Aprovado pelo Comité de Etica do Instit@ederal Farroupilha

Exerce docéncia em turmas do: 0l1°ano ©2°ano ©3°ano

Tempo de docéncia: o menos de 5 anoso entre 5 e 10 anos © mais de 10
anos

Area em que exerce docéncia o Ciéncias Agrarias o Ciéncias da Saude
o Ciéncias Bioldgicas o Ciéncias Humanas

oLinglistica, Letras e Artes © Qutras
o Ciéncias Sociais e AplicadagCiéncias Exatas e da

Terra
Quanto ao uso de jogos como ferramentd deutilizo jogos educacionais © nao utilizo jogos
auxilio ao aprendizado o utilizo games comerciais ou livres

Caso utilize jogos como ferramenta d
auxilio ao aprendizado, elenque os princig
jogos utilizados por vocé: -1 —
Em sua avaliacdo sobre o uso de jogos|io Os alunos demonstram interesse pelo uso de jogos
sala de aula: como ferramentas de aprendizado
0 Os alunos sentem-se motivados a construif o
conhecimento quando submersos no ambiente do jogo
00O wuso de jogos influencia positivamente |na
aprendizagem
o Ndo ha percepcao de mudancas significativas| no
processo de aprendizagem com o uso de jogos ¢omo
ferramenta de auxilio
Caso houvesse disponibilizacdo de jogosSim

educacionais desenvolvidos especificamenteyzo

para 0 uso com alunos do ensino técrjico

profissional, em sua area, utiliza-los-ia como

ferramenta auxiliar para o aprendizado?
Que caracteristicas seria interessante o Ser multidisciplinar
jogo possuir? Vocé pode marcar mais |(o Ser colaborativo

Q
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uma opgao. o Possuir um ambiente virtual (avatares)

o Objetos multimidia interativos
o Comunicagdo com outros aplicativos
o Armazenar informacdes do usuario (banco de dadas)

o Ser adaptativo (adequar-se as necessidades
educacionais do usuario)

3. Resultados e Discusséao
A pesquisa obteve 124 retornos em um universo Ael66entes, ou seja, cerca de 19%
da populacao alvo respondeu ao questionario. Bsidss estdo de acordo com grande
parte das respostas obtidas em estudos com dgaatiiteando-se questionariasline
Em relacdo a area de formacéo/atuacdo do doasderva-se (Tabela 1), que

dos 124 docentes respondentes, a maior ocorréndia sas Ciéncias Exatas e da Terra.

Tabela 1 — Distribuicdo de docentes por area decatu

Area em que exerce docéncia Namero total de ocorréias

Ciéncias Agraric 17
Ciéncias Bioldgicas 14
Ciéncias da Saude 7
Ciéncias Exatas e da Te 56
Ciéncias Humanas 25
Ciéncias Sociais Aplidas 9
Linguistica, Letras e Artes 11
Outre 6

Os dados retornantes do questionario, no que seerab uso de jogos no ensino

técnico profissionalizante na Instituicao citadatadrabalho, podem ser vistos a seguir:

0
2% 6%

Nao utilizo jogos

Utilizo jogos educacionais

o,
B Utilizo jogos de games (comerciais
ou livres)

m Utilizo jogos educacionais e games
(comerciais ou livres)

Figura 1 —Distribuicdo percentual de docentes em relacéo smde jogos

Os resultados demonstram grande parte dos doceétefaz uso de jogos como

instrumento de flexibilizacdo ou potencializacacageendizagem. Isto esta de acordo
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com o descrito por Grove, Bourgonjon e Looy (2042¢ afirmam que o uso de jogos
digitais na educacdo ainda esta em fase de desenealo, sendo necessério que os
docentes ampliem crencas e atitudes em relacdo. a is

Apenas 2% dos respondentes indicam 0 uso de jagosrciais ou livres e 6%
de jogos educacionais e games. Isso pode esteaioreddo ao maior uso em sala de aula
de jogos desenvolvidos por docentes para objet@spscificos de aprendizagem de um
determinado contedudo. Normalmente estes jogos Aaodgitais e sim jogos de
tabuleiro e/ou jogos adaptados de jogos tradicsorBourgonjon et al. (2013) corrobora
esta ideia ao afirmar que a adocado de jogos endsadala é fortemente dependente da
aceitacao dos docentes, sendo estes os verdaagmotes de mudanca nas escolas.

No intuito de verificar se a adocao de jogos € déeete do nivel em que atuam
ou, em funcdo da sobrecarga decorrente do exerdé&cidocéncia em mais de uma
classe, tracou-se um paralelo entre o percentualodentes que utilizam o jogo no
contexto educacional, com as turmas nas quais ssiasepossuem atividades (Fig. 2).

12,63
11,58

10,53
,42
7,37 7,37 7,37 7.3
6,3 6,32
5,2
4,2 4,2
1,0

12 ano 2%ano 3%ano 12e2%ano 1%2e3%ano 22e3%ano 192,2%2e3%°
ano

utilizam jogos M néo utilizam jogos

Figura 2 —Distribuicdo percentual de docentes por turmas oexiercem a docéncia

Os resultados apontam que esta hipétese ndo elegalaisto que os docentes
gue atuam apenas no 3° ano sdo os que menos nutifagos (1,06 % dos
respondentes), muito inferior aos docentes quemateim mais de uma turma. Isto
contradiz a expectativa de que exercer a docéntiaas de uma turma, fosse uma das
razdes para a ndo adocédo de jogos.

Starepravo (1999) aponta que o uso dos jogos relpudocente certas atitudes
gue o levem a considerar como uma atividade aesdizada durante todo o ano letivo,
e ndo de modo esporadico, relacionando o jogo econeestratégia aliada a construcéo
do conhecimento, devendo planejar cuidadosameatexacucdo. Assim, a ndo adocao
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de jogos no ensino pode estar associada a dememuai@rida por estes como escolha,
compreensdao e dominio do jogo pelo docente, e edmtiento de estratégias que
possibilitem a producéo de conhecimento.

Outra hipotese levantada para justificar a ndg&alale jogos na sala de aula, é
0 tempo de atuacdo do docente no magistério. Psta testa hipotese, realizou-se um
paralelo entre o uso ou ndo dos jogos e o tempdodéncia. Os resultados obtidos

podem ser visualizados na Figura 3.

619 59,38
j j 3

menos de 5 anos entre 5 e 10 anos mais de 10 anos

utilizam jogos W ndo utilizam jogos
Figura 3 — Distribuicdo percentual de docentes por tempo deédoia em funcéo do

uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem

Pode-se observar que ndo ha uma grande diferenglinacéo de jogos entre
os docentes que com menos de 5 anos de atuac&mcéntih e 0s que atuam a mais de
10 anos. Estes resultados sao indicativos de quprepriacdo e uso de novas
metodologias no ensino ndo ocorre em funcao dodemepdocéncia. Os estudos tem
demontrado que o interesse na utilizacdo de jogpsid para a educacao formal tem
aumentado nas ultimas décadas. Quando trata dealsmo entanto, o uso de jogos na
sala de aula continua a ser limitado. Grove (20a®jbui isso ao grande abismo que
existe entre a intencdo comportamental dos docemegue se refere a adocéo de jogos
no ensino e a pratica do uso real destes em salalale

Cabe ressaltar que, conforme afirma Krumsvik (208@&ompeténcia para o uso
das novas tecnologias na educacdo € uma demaretderes que gera novos desafios
tanto no que se refere a formacdo inicial dos deserbem como a formacao
continuada dos docentes em exercicio. Enquantgpgree Moran (2004), o ambiente
escolar tem se tornado um ponto de partida e dgadag um lugar importante e, em

constante construcéo, que expande as possibilidiedatsvidades de aprendizagem.
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No entanto, apesar de um pequeno percentual déeugos no ensino técnico
do Instituto Federal, 44,35 % dos docentes afirnga® o uso de jogos estimula o
interesse dos estudantes para o aprendizado, ® 48,hcreditam que 0S jogos
influenciam positivamente no processo de aprendimag@Tabela 2).

Fialho (2008) afirma que para que o docente posspedtar o interesse do
estudante para a aprendizagem, este deve utihzadinguagem atraente, que aproxime
0 estudante da realidade, transformando os cordeé@npvivéncia. O autor ressalta
ainda que atividades ludicas colaboram no desemehto cognitivo dos estudantes;
promovem a dialogicidade e a convivéncia sociainatle desenvolver a criatividade, o

espirito de competicdo e a cooperagao.

Tabela 2 — Avaliagcdo dos docentes sobre 0 uscaeteaisticas de jogos educacionais.

Questionamento Opcoes %
Em sua avaliacdo Os alunos demonstram interesse pelo uso de jogns farramentas 44,35
sobre o uso de de aprendizado
jogos em sala de Os alunos sentem-se motivados a construir o comieeto quando 30,71
aula: submersos no ambiente do jogo
O uso de jogos influencia positivamente o processaprendizagem 49,19
Ndo ha percepcdo de mudancas significativas ncepso de
aprendizagem com o uso de jogos como ferrameraaxgo 7,26
N&o responderam

21,77

Que Ser multidisciplinar 70,97

caracteristicas o 0. jaborativo 62,10
seria interessante _ _ _

este jogo possuir? Possuir um ambiente virtual (avatares) 32,25

Objetos multimidia interativos 45,16

Voce _poge Comunicag&do com outros aplicativos 22,58

marcar Mmais @€ Armazenar informacdes do usuério (banco de dados) 30,64

uma opg¢éao. ) i ) )
Ser adaptativo (adequar-se as necessidades edwaiaao usuario) 65,32

Pelos dados apresentados na Tabela 2 pode-seaeqtie apenas 7,26 % dos
docentes apontam que ndo € possivel observar naglaigpificativas no processo de
aprendizagem mediado por jogos. Esta respostaadiimta pratica docente onde mais
de 60% nao adotam a mediacao de jogos no procesmustho-aprendizagem.

Eguia-Gomez et al. (2012) afirmam que a resistémicia docentes e das
instituicbes de ensino para o uso de jogos comarfeanta didatica para a promogéao da
aprendizagem ocorre, principalmente, pelas conesp@b processo de ensino e
aprendizagem ainda em vigor e pelo preconceitougeas jogos, em funcédo de suas
caracteristicas ludicas, caracterizam-se por saratividade desvinculada da realidade.
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Dentre os jogos utilizados em sala de aula, a npEde desses constitui-se de
jogos de tabuleiro, seguido de jogos de perguntassposta e raciocinio légico,
conforme pode ser vislumbrado na Tabela 3.

A escolha por jogos de tabuleiro pode estar assaa@a fato da IES possuir um
grupo PIBID que trabalha com a proposicao de jggra 0 ensino-aprendizagem de
guimica, o que é corroborado pela ocorréncia denaior nimero de jogos de quimica

nos jogos especificos (8).

Tabela 3 — Jogos educacionais utilizados pelosntese

Objetos elencados pelos respondestes e nimero derogncias

JOGOS SEM | Ocorréncial AMBIENTES/ | Ocorréncia JOGOS Ocorréncia

ESPECIFICACAQ FERRAMENTAS ESPECIFICOS

Bingo 2 Second Life 1 Baralho quimico 1
Caca-palavras 1 Hot Potatoes 1 Bingo tabela periodica 1
Cartas 2 OpenSimulator 1 Cisco Aspire 1
Criptogramas 1 Bingo quimico 1
Dados 1 Cartas inorganicas 1
Domind 1 Cisco Binary Game 1
Forca 1 Civilizacdo Empire 1
Gincanas 1 Corrida atdmica 1
Gramatica 1 Corrida das fragdes 1
Jogo de perguntas 2 Ludo de cinética e 1

€ respostas

termodinamica

Logical puzzles 1 Empire 1
Ludo 1 CyberCIEGE 1
Memoéria 2 Farm Simulator 1
Montagem e 1 Estabilizando os 1
colagem elementos
Palavras cruzadas 1 Matrix 1
Parole 1 QUIM QUIZ 1
Quebra-cabeca 2 RPGBIO 1
Raciocinio légico 3 Soletrando 1
RPG 1 Trunfo quimico 1
1 Simulacéo de Defeitos 1
Scrable de Hardware — Intel
Stop 1 Xenubi 1
Tabuleiros 5
Trilha 1

No que concerne a avaliacdo dos docentes sobie® aeacteristicas dos jogos,
os dados obtidos indicam como importantes na escdlis jogos destacam-se a
multidisciplinaridade, seguida da adequacéo dossj@s necessidades educacionais do
usuario e a aprendizagem colaborativa.

Para Nicolescu (2000) a abordagem multidisciplioanduz a contribui¢cdes

significativas para o aprendizado de um determirmhteldo ou tematica, pois apesar
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de sua finalidade permanecer na estrutura da @esqglisciplinar ela extrapola as
disciplinas. A multidisciplinaridade ndo busca powar a interacdo de carater
metodolégico, mas explora o0os espacos compartilhagdos multiplos saberes
(KOBASHI; TALAMO, 2003).

A questéo de o jogo ser adaptativo foi apontadan@oes da metade dos docentes
e sua escolha pode estar associada ao fato quste®as adaptativos propiciam ao
jogador uma experiéncia de jogo personalizadataajde os conteudos direcionados
por objetivos, como por exemplo, o joldinite Adaptative Maripque utiliza o criador
de mundos para gerar novos desafios baseado fdalriddiculdade do jogador. Outro
fator associado a esses jogos é que o docenteipaadzcionar objetivos de forma a
conduzir os jogos de forma a propiciar aos estesamina experiéncia diferenciada.

Em relacdo a caracteristica do jogo em ser colétorgode-se verificar que os
docentes adotam que o aprendizado em conjuntoquodebuir de forma positiva para
a producdo de conhecimento. A aprendizagem colt@remplica na interagcdo dos
sujeitos no decorrer do processo de ensino ap@yetiz. E nesta troca de experiéncias
que o estudante se confronta com opinides e argomeimilares ou contrastantes aos
seus, proporcionando um amadurecimento de ide@mgsanstrucdo de um saber mais

amplo, além de proporcionar o desenvolvimento di@idade e da autonomia.

4. Conclusbes

Os resultados sobre 0 uso de jogos educacionataisigm sala de aula apontam para
um fator ndo abordado na literatura, visto que @maarte dos artigos sobre jogos
educacionais apresenta uma avaliagdo sobre asciabgdes ou fragilidades destes,
mas nao revelam como tem sido seu uso no contdutmaeional.

O expressivo percentual de respondentes que naasfazle jogos induz ao
pensamento de que 0 uso de jogos nao € apreciafto entre docentes, o0 que, no
entanto, se mostra inconsistente, se levarmos esidsacdo o nimero de docentes
que creem na potencialidade dos jogos no ensine. fakb pode estar associado a
resisténcia a inovacdo ou ainda a auséncia de joges abordem a tematica
desenvolvida pelo docente em sala de aula.

Os resultados obtidos, além de apresentarem umrgraaoe levantarem 0s

atributos que um jogo deve ter para produzir attega no processo de aprendizagem de
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alunos do ensino profissionalizante, segundo ofispronais que atuam em sala de
aula, prestou-se a motivar questionamentos solateaidade das praticas de ensino
adotada pelo corpo docente da instituicdo, no corote ao uso de jogos
computacionais, pensando deixar como legado, a lesmproposicdo de nao

acomodamento dos atores que fazem a educacéo.
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