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RESUMO

Este trabalho descreve os resultados de uma pesquisa onde se investigou a motivacao e
percepgao dos estudantes do Instituto Federal de Santa Catarina, campus Cagador, no uso de
jogos com o objetivo de aprendizagem. A partir dele ¢ possivel refletir e fundamentar o
potencial didatico-pedagogico dos jogos, baseando-se em evidéncias. A metodologia utilizada
¢ de natureza descritiva e sua abordagem quantitativa. O corpus da pesquisa foi produzido a
partir de um questionario que buscou identificar o interesse dos alunos por jogos digitais ou
analogicos, aprofundando para a experiéncia e crenca que os investigados tém da aplicagao
daqueles para fins de aprendizagem. Os resultados obtidos na pesquisa apontaram
positivamente para a relagdo investigada, justificando a inser¢ao de jogos de natureza diversa
no ambiente escolar.

Palavras-chave: Jogos digitais, Entretenimento, Aprendizagem significativa.

1. Introducao

A geragdo atual de estudantes utiliza jogos em seu cotidiano e, considerando que o

ambiente académico tem suas caracteristicas e estruturas definidas ao longo da historia.
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Entende-se que a utilizacdo do ambiente ludico de jogos e de atividades diferenciadas facilita o
aprendizado em diversas areas do conhecimento e podem ser uma alternativa para estimular
professores e alunos na desafiadora tarefa de ensinar e aprender. Desde o final do séc. XX, tem-
se desenvolvido o conceito de Aprendizagem Baseada em Jogos ou Game-Based Learning
(GBL) que, conforme El- Rhalibi (2009), faz referéncia a uma abordagem de aprendizagem
inovadora derivada do uso de jogos de computador, a qual possui valor educacional ou
diferentes tipos de aplicagdes de software que usam jogos computacionais para ensino €
educagdo. Eles tém por finalidade o apoio a aprendizagem, a avaliagdo e analise de alunos e

melhoria de ensino.

A partir dessa época, 0s jogos como uma pratica recorrente no ensino estao sendo aceitos
cada vez mais e por consequéncia, a massificacao de tecnologias e ferramentas estdo cada vez
mais adaptaveis e acessiveis. Os jogos podem ser ferramentas que apoiam as aulas, pois
permitem treinar, ensinar, aprender e identificar elementos que ndo sao fornecidos com métodos
tradicionais pois pressupde sobretudo interacao, convidando o aluno a uma postura ativa diante

do conhecimento e experimentando outras possibilidades de aprender.

Nessa ampla perspectiva, os jogos aplicados ao ensino sdo considerados potenciais
melhoradores do processo no qual estdo inseridos, pois estando em constante evolucao, visando
incorporar as melhorias e sugestdes dos usuarios dessas ferramentas. Desse modo, torna-se cada
vez mais importante a presenga dos jogos no ambiente escolar. Contudo para que os jogos
digitais ou analogicos obtenham o sucesso esperado, ou seja, a aprendizagem significativa, ¢
fundamental que sua insercdo, em sala de aula, seja resultante da necessidade dos proprios

estudantes.

Contemplando essa realidade, foram levantados estudos cuja investigagdo buscava
verificar a relagdo entre jogos e aprendizagem significativa no ambiente académico. Em 2017,
por exemplo, foi implementada no IFSC a disciplina Projeto Integrador. Um dos projetos,
buscou estudar as relagdes possiveis entre jogos e aprendizagem. Segundo Martins et al. (2017),
dentre os respondentes, foram ouvidos alunos e professores inseridos nos cursos técnicos
integrados ao ensino médio, reconhecendo uma relagdo possivel entre jogos e situacdes de
aprendizagem. Dessa forma, ndo somente os alunos, mas também os professores, reconheceram

0 jogo como uma boa estratégia para aprendizagem de contetdos formais.
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Nesses termos, revelou-se uma evidéncia empirica da necessidade de utilizar jogos de
aprendizagem na dinamica da sala de aula. Com isso, a pesquisa se justifica pela importancia
da tematica do uso de jogos como recurso de aprendizagem aplicada no ambiente educacional.
O arcabougo tedrico em destaque sustenta a importancia dos jogos, seja como espago de
entretenimento ou como pratica pedagogica. Em seguida, os procedimentos metodoldgicos da
pesquisa foram apresentados, destacando a sua natureza epistemologica, os sujeitos envolvidos
no processo € a coleta de dados, através de um questionario. Na ultima parte do texto,
destacamos os resultados, a fim de verificar as possibilidades e descobertas que a pesquisa

revela.

2. Embasamento Teorico

A compreensdo recente sobre os processos de ensino e aprendizagem tendem a buscar
estratégias para que o conteudo formal seja apresentado ao aluno respeitando os diversos estilos
de aprendizagem. A aprendizagem significativa (AUSUBEL, 1982) ¢ um arcabougo teorico, o
qual sugere que o aluno possa relacionar e fazer aplicagdes diretas da teoria em uso na sua vida

cotidiana.

Schuytema (2011) mantém o conceito de jogo associado a ludicidade, existindo a partir
da interagao do jogador que ¢ conduzido pelos elementos presentes no que chama de universo
do proprio jogo. De outra forma, a concep¢do do jogo como um ambiente ¢ apresentada por
Moita (2009) como ambientes privilegiados de aprendizagem onde coabitam a interatividade,
a subjetividade, a autonomia por meio de uma consciéncia critica dos individuos. A autora
supracitada traz um conceito de aprendizagem sem mencionar conteudos formais, curriculares,

sendo os jogos digitais, ambientes propicios a ensinar.

Estudar a motivagao, elemento intrinseco muito comum aos jogos, ¢ frequente o aspecto
do jogador que ao interagir, entra facilmente em estado de engajamento. A determinacao em
permanecer jogando e continuar aprendendo as regras, receber os desafios e recompensas por
seu desempenho, costuma ser caracteristica e onde o fracasso no jogo ¢ compreendido como

um estimulo a retornar a ele, domina-lo e vencé-lo.
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Dessa forma, o fracasso de reprovar de ano na escola, ou mesmo de baixo rendimento
em instrumentos de avaliagdo provocam no aluno, que esta no sistema de ensino, uma frustracao
e uma sensa¢ao de derrota. J4 no sistema de jogo a derrota ¢ o acimulo de experiéncia para
recomecar com mais chances de ganhar do que na primeira tentativa. Por isso, Prensky (2012)
afirma que aprender ¢ dificil, e assim deve ter objetivos ligados a uma aplicacdo direta,

desafiadora e que fagam sentido, como nos jogos.

Contudo, bastariam que os conteudos curriculares fossem adaptados e langados em
ambientes de jogos para que a escola faca mais sentido? Infelizmente quando se trata de ensino,
as questoes sdo mais complexas. O jogo, em sua natureza, como enfatiza Huizinga (1996) tem,
em suas caracteristicas, a liberdade. O jogador escolhe quando entra e também quando sai. A
escola ¢ um dever, raramente o aluno tem autonomia em um modelo centrado na transmissao
direta de conteudo do professor. Para o aluno, um jogo educacional tem o desafio de ser
divertido assim como tem em seu objetivo principal expor o jogador a um contetdo e,
frequentemente for¢a-lo a resolver problemas para seguir jogando, muitas vezes quebrando o

fluxo do jogo e consequentemente, prejudicando a imersao.

Equilibrar o propdsito educacional e a diversdo de jogar ¢ o que os estudiosos em
aprendizagem baseada em jogos tem como missdo. Nesse sentido, investigar como sao criados
0s jogos, planejando a experiéncia do jogador pode ser uma boa iniciativa. Uma experiéncia
pode ser associada ao conceito de fluxo de Csikszentmihalyi (1999) que define que o fluxo do
jogo costuma acontecer quando uma pessoa encara um conjunto claro de metas que exigem
respostas apropriadas. Ja para Tavares (2009) mesmo que o jogo educacional tenha um fim
determinado, de expor contetdos curriculares, ele ainda ¢ jogo e deve ser divertido. O
profissional deve pensar no perfil das pessoas, nos estilos de aprendizagem, como uma sala de

aula.

Para isso, conhecer algumas metodologias de criacao de jogos faz-se necessario ao
professor, para escolher o jogo a ser experienciado por seus alunos ou mesmo para que ele
desenvolva um jogo para atender a alguma demanda de ensino. Dentre esses elementos, Shell
(2011) cita a tétrade: mecanica (procedimentos, regras do jogo € o objetivo), tecnologia
(materiais e interagdes que tornem o jogo possivel), narrativa (sequéncia de eventos que se
desdobram no jogo), estética (aparéncia, sons, cheiros, sensagoes) sendo a estética, o elemento

que se relaciona mais diretamente com a experiéncia do jogador). Prensky (2012, p.172), por
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exemplo, os agrupa em cinco elementos estruturais: regras, metas ou objetivos, conflito ou
desafio, interagdo e representacdo ou enredo. Esses sdo alguns aspectos relevantes que o
professor deve observar ao experienciar um jogo pronto ou mesmo na possibilidade de criagao

de um jogo customizado para determinado publico de alunos.

Assim, para que os jogos sejam ferramentas efetivas de ensino e aprendizagem ¢
necessario que o sistema de educagdo se adapte as necessidades de um mundo que anseia por
educagao e que estimule a formagao do pensamento criativo e inovador. Infelizmente, as escolas
ainda reproduzem padrdes que foram criados para atender necessidades sociais e econdomicas
de um certo contexto, porém, os tempos mudaram e a escola precisa ser reformulada para
atender as demandas atuais. Nesse sentido, a educagao deve ser desvinculada do pensamento

padronizador, que ainda ¢ o eixo norteador tradicional das escolas (SHAFFER, 2006).

Moratori (2003), pesquisador da Universidade Federal do Rio de Janeiro, desenvolveu
uma pesquisa justificando o porqué de se utilizar jogos didaticos no ensino. Ele listou diversos
beneficios como: fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o estudante;
introducdo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensdo; desenvolvimento de
estratégias de resolug¢do de problemas (desafio dos jogos); aprender a tomar decisdes e avalia-
las; propicia o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade); participagdo
ativa do estudante na constru¢do do seu proprio conhecimento e socializagao entre estudantes

e a conscientizagdo do trabalho em equipe.

A utilizagdo de jogos na educacao ¢ um dos recursos que possibilita a mediagdo do aluno
com o conhecimento. Por meio deles, o aluno tem acesso ao conhecimento de forma mais
prazerosa e ludica. O professor, agente de promog¢ao do ensino e aprendizagem do aluno, deve
manter em sua pratica a utilizagdo dos jogos como parte do seu trabalho pedagogico na sala de
aula. Assim eles desempenham o contato com o mundo da imaginagao e no estabelecimento da

autonomia e formagao de valores dos estudantes.

3. Metodologia
A presente pesquisa, quanto aos objetivos, foi considerada descritiva. Esta se propde a
estudar, registrar, analisar e interpretar um problema de pesquisa sem a interferéncia do
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investigador, sendo que este ja possui maior familiaridade com o tema analisado e a sua

principal contribui¢do ¢ proporcionar uma nova perspectiva sobre a realidade j& observada.

A pesquisa descritiva exige do investigador uma série de informacgdes sobre o que deseja
pesquisar. Esse tipo de estudo pretende descrever os fatos e fenomenos de determinada
realidade. Desta maneira, seu objetivo ¢ identificar caracteristicas e variaveis que se relacionam
com o fendmeno, o qual ¢ objeto de estudo desta pesquisa, buscando estabelecer as relacdes

entre todos estes fatores. (TRIVINOS, 1987).

Quanto a abordagem, a presente pesquisa foi quantitativa. O estudo foi classificado
quanto aos procedimentos como uma pesquisa de levantamento e estudo de caso. Entre as
vantagens dos levantamentos, t€ém-se o estudo direto da realidade, economia e rapidez, e
obtencao de dados agrupados em tabelas que possibilitam uma riqueza na analise estatistica. Os
estudos descritivos sdo os que mais adéquam aos levantamentos. Exemplos s3o os estudos de
opinides e atitudes (GIL, 2007, p. 52). Dessa forma, a institui¢cao pesquisada teve como publico-
alvo os alunos de cursos técnicos integrados em Administracao, Informatica e Plasticos; cursos
subsequentes em Administragdo e Qualidade; curso concomitante em Desenvolvimento de
sistemas; cursos de graduacdo em Sistema da informacdo e Engenharia da produgdo; e do
Programa Nacional de Integracdo da Educacdao Profissional com a Educagdo Basica na

Modalidade de Educacao de Jovens e Adultos (PROEJA).

A populagdo ¢ um conjunto de elementos passiveis de serem mensurados com respeito
as variaveis que se pretende estudar. A populacao pode ser formada por pessoas, familias,
empresas, ou qualquer tipo de elemento, conforme os objetivos da pesquisa (DIEHL; TATIM,
2004). Os dados foram levantados de duas formas: primarios e secundarios. Os dados priméarios
foram levantados por meio do questionario com questdes de caracterizacdo dos respondentes e
mais 15 questodes, entre elas abertas e fechadas (Formulario do Google). O questiondrio buscou
identificar o interesse dos alunos por jogos e quais tipos de games eles jogam. Ja os dados
secundarios foram pesquisados junto a Secretaria Académica da institui¢do educacional, diario
das disciplinas, entre outros. A pesquisa foi aplicada no segundo semestre de 2018, entre os
meses de agosto e setembro, para uma populacao de 884 alunos, caracterizando-se como uma
pesquisa censo (ou seja, toda a populacao foi pesquisada). Do total de alunos, obteve-se 298

participagdes, o que corresponde a 33,7% da populagcdo. Em termos de perfil dos respondentes,
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observou-se que a faixa etdria varia de 14 a 51 anos, sendo que a maioria possui entre 15 a 18

anos, ou seja, 68%. No que se refere ao sexo, 52% feminino e 48% masculino.

4. Analise e Discussido dos Dados

Para iniciar a compreensao do problema em investigacao a pergunta escolhida foi: “vocé
joga?”’ E nesse universo do jogo foi citado na propria questdo o fato de estarmos fazendo
referéncia a qualquer tipo de jogo, jogos os eletronicos € ndo eletronicos, tabuleiros, cartas,
entre outros. Obtivemos, entdo que, 85,9% dos respondentes afirmaram que jogam. Na
sequéncia, os que responderam positivamente foram questionados se o jogo que praticavam era
eletronico ou nao, podendo ser escolhida as duas alternativas, e encontramos que 86,7% dos
respondentes citaram os jogos eletronicos e 53,9% apontaram os nao eletronicos. Neste quesito

podiam escolher as duas opg¢des.

Dentre os estudantes que declararam jogar, encontramos os numeros evidenciados na
Figura 1 a respeito da frequéncia com a qual jogam. Neste questionamento, nao ha
relacionamento com o tipo ou modalidade do jogo com disciplinas ou qualquer outra relacao
com a area educacional. Interessante observar que 57,8% dos entrevistados jogam com
frequéncia diaria ou semanal, representando a maioria dos respondentes dessa questao. Outros

34% indicaram jogar ‘as vezes’, e apenas 8,2% jogam ‘quase nunca’.

Figura 1: Com qual frequéncia jogam

@ Quase nunca

@ As vezes
Semanalmente

@ Diariamente

Fonte: Dados primarios (2018)

Questionados a respeito da preferéncia em relagdo a jogos individuais ou coletivos,
62,5% dos estudantes indicaram preferir jogos em equipe, enquanto 37,5% manifestaram
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preferéncia pelos jogos individuais. Outra questdo do instrumento de pesquisa buscou
identificar os aspectos do jogo que mais atraem o jogador estudante. Para essa questdo foram
preestabelecidas nove possibilidades de resposta nao excludentes entre si, além da possibilidade

de elencar outra além daquelas. Nesse caso, encontramos o seguinte quadro:

Figura 2: Quais aspectos sdo considerados importantes para gostar de um jogo

Tema visual 178 (859.5%)
Histdria, enredo do jogo 160 (62.5%)
fusicas (feedback sonoro) 112 (43.8%)
Objetivos e desafios claros 188 (73.4%)
Ranking com oulres jogadores 135(52.7%)
133 (52%)

Easter eggs ( surpresas e itens 125 (48,8%)
4 ]

escondi.

176 (68,8%)

Acbes, cenarios ou atividades

que remet.

132 (51,6%)

55 (25.4%)
0 50 100 150 200
Fonte: Dados primarios (2018)

Atentando-se aos aspectos que foram citados pela maioria dos respondentes, podemos
destacar em ordem de relevancia os aspectos ‘objetivos e desafios claros’, ‘tema visual’,
‘jogabilidade’, ‘historia, enredo do jogo’, ‘ranking com outros jogadores’, ‘customizagdo do
personagem e cenario’, € as ‘agdes, cenarios ou atividades que remetam ao dia a dia’. Esses,
entretanto, representaram os aspectos mais importantes pela maioria dos entrevistados. Outro
questionamento registrou um espago de resposta livre, onde o entrevistado foi convidado a
descrever suas principais motivagdes e sensacdes ao jogar. Os itens citados trouxeram em texto
as expressoes ‘distracdo’, ‘divertimento’, e ‘passar o tempo’. Quando direcionadas as perguntas
para a presenca dos jogos em processos de aprendizagem, 88,9% dos respondentes afirmaram
ja terem aprendido por meio desse recurso. Ainda, obteve-se 97,3% da amostra considerando
que ¢ possivel utilizar um jogo para aprender um assunto escolar. Ainda, 81,9% dos
respondentes declararam ter vivido a experiéncia na qual um professor aplicou jogos para

desenvolver contetidos na escola.

Questionados sobre as disciplinas nas quais vivenciaram a experiéncia do jogo como
estratégia de ensino, em questdo aberta, encontramos as seguintes ocorréncias: na lingua
portuguesa (61), biologia (53), matematica (39), comunicagao (37), artes (35), fundamentos da

administracdo (29), quimica (26), fisica (15), administragdo de pessoas (14), educacido fisica
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(14), programacao (13), logistica (13), inglés (12), geografia (12), gestdo empresarial (11),
administracdo da qualidade (10), administracdo da producdo (9), organizagdo, sistemas e
métodos (8), engenharia de software (4) e historia (3). Com relagao aos jogos utilizados nas
disciplinas citadas foram citados o tabuleiro (53), kahoot (43), quiz (25), cartas (11), domino
(4), entre outros citados isoladamente. Os aspectos do jogo também foram importantes,

conforme a Figura 3.

Figura 3: Aspectos do jogo que foram importantes para a aprendizagem

Desafio 175 (72,6%)
Compreansio 146 (80.6%)
Memaorizagao 144 (59,8%)
Divertimento 179 (74.3%)
Simulagio de atividades 104 (43,2%)
Revisitar conteddos 156 (84, 7%)
132 (54,6%)
Trabalho em equipe. |—1 (0,4%)
corpo humano f—1 (0,4%)
Enriguecimento do vocabulario|—1 {0,4%)
INTEGRAGAD |1 {0,4%)

0 20 100 150 200

Fonte: Dados primarios (2018)

Interessante observar que, quando perguntados se foi possivel aprender com o jogo
aplicado, 98,8% dos respondentes, ou seja, 241 do total de 244, responderam que sim, foi
possivel aprender com os jogos aplicados em sala de aula. Essa resposta ¢ bastante significativa,
pois revela o potencial que os jogos digitais ou analdgicos tém em relacdo a aprendizagem. De
modo geral, os aspectos citados como importantes foram o divertimento (74,3%), o desafio
(72,6%), a revisdo de contetdos (64,7%), a compreensao (60, 6%), a memorizagao (59,8%) e a
troca de informacdes entre colegas (54,8%). Um importante dado foi encontrado onde os
entrevistados foram questionados se gostaram do jogo utilizado pelo professor na experiéncia
vivenciada. Nessa questdo a grande maioria, representado por 85,9% dos entrevistados
respondeu que sim, seguida por 10,8% que indicaram ter gostado, mas preferir outra atividade
para o ensino, 2,9% ndo gostou, mas reconhece que ajudou no processo de aprendizagem, e

uma unica resposta (0,4%) ndo gostou da experiéncia.

Por fim, em questao aberta, os alunos puderam fazer sugestdes considerando a relacao
jogos e escola. Nesse item foi indicado o desejo por mais jogos € que mais professores, em
diferentes disciplinas, fagam uso de jogos e, frequentemente, a fixacdo de conteudo. Em suma,

os resultados das respostas apresentadas evidenciam uma dupla faceta em relagdo aos jogos:
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seja utilizado como entretenimento ou como ferramenta de mediagdo pedagogica, a presenga
desses recursos demonstrou o interesse que docentes e discentes tém diante do ato de jogar, o
que ¢ bastante significativo pois aponta para novas possibilidades de criacao de aplicativos cada

vez mais interessantes no ambiente escolar.

5. Conclusoes

O processo de ensino-aprendizagem tem passado por diversas mudangas nos ultimos
anos. Considerando essa nova realidade, trouxemos para a discussdo os resultados de uma
investigagdo cujo objetivo foi verificar a relagdo entre jogos e aprendizagem significativa no
ambiente académico. Dessa forma, este trabalho descreveu e analisou o relacionamento entre
as areas de jogos e educacdo. O intuito em verificar as relagdes entre os jogos digitais ou
analogicos e aprendizagem reside no desejo de delinear um percurso que articule essa parceria.
Nesses termos, o processo de ensino-aprendizagem ganha mais sentido, principalmente,

quando os docentes abrem espaco para ouvir a opinido dos discentes interessados.

Nessa perspectiva, a interacdo com os jogos pode indicar maior motivagdo dos
estudantes para o aprendizado. De acordo com os pesquisadores, esse fato pode estar
relacionado as novas experiéncias, que estimulam e provocam a colaboragdo e as conexodes
pessoais, além de constituir estratégia interessante para o desenvolvimento de competéncias,
ndo s6 pela motivagdo que os jogos podem gerar, mas, também, pelo tempo de diversdo que
proporcionam aos educandos. A fundamentagdo tedrica que trouxemos para este trabalho
revelou, por um lado, o aspecto ludico inerente ao ato de jogar e, por outro lado, a
aprendizagem que ¢ desenvolvida através de jogos de natureza educativa ou nao, ja que os
jogos digitais ou analdgicos sempre proporcionam algum tipo de conhecimento para o
jogador. Em coeréncia com essa discussdo, os resultados de nossa pesquisa apontam
positivamente para a relacdo existente entre jogos digitais € o processo de ensino-

aprendizagem.

Vimos, através das respostas dos estudantes, que a aprendizagem baseada em jogos
digitais ¢ eficaz porque utiliza técnicas de aprendizagem interativa que ja vém sendo
implementadas em jogos comerciais desde os primeiros jogos desenvolvidos. Mesmo sem

terem conhecimento tedrico sobre o assunto, a fala dos estudantes demonstra coeréncia com
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as técnicas destacas por Prensky (2012), a saber: pratica e feedback, aprender na prética,
aprender com os erros, aprendizagem guiada por metas, aprendizagem guiada pela descoberta,
aprendizagem baseada em tarefas, aprendizagem guiada por perguntas, aprendizagem
contextualizada, treinamento, aprendizagem construtivista, aprendizagem acelerada,

selecionar a partir de objetos de aprendizagem e instrugdo inteligente.

Por fim, este trabalho procurou revelar, a partir da demanda dos proprios estudantes, a
necessidade de inserir na escola jogos educativos capazes de promover uma aprendizagem
significativa. E verdade que, muitas vezes em sala de aula, o estudante considera mais
interessante ficar jogando através do celular do que prestar atengdo a aula. E evidente que essa
¢ uma pratica negativa. Mas, entdo, por que o professor nao se apropria desse recurso que os

alunos gostam tanto de usar para explorar o seu potencial pedagdgico?

A resposta a essa questao talvez esteja no fato de que muitos professores ainda nao estio
inseridos na era digital ou entdo ndo sabem de que maneira aproveitar os recursos
tecnoldgicos, principalmente os jogos disponiveis. Outro dado importante ¢ que nem sempre
ha, na internet ou mesmo nas escolas, jogos interessantes que possam ser aproveitados para

entreter a atencao dos alunos para determinado conteudo.

Uma alternativa, a partir dos dados que levantamos neste trabalho, ¢ produzir jogos
digitais ou analdgicos que supram as necessidades que os nossos alunos demonstraram nas

respostas ao questionario apresentado neste artigo.
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