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USO DE JOGOS DIGITAIS NA REVISAO DE CONTEUDOS
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RESUMO

Um dos grandes desafios do século XXI para a area da educacao € lidar com as geragoes presentes no ambiente académico.
Professores e alunos vivenciam momentos distintos na utilizagcdo da tecnologia. Alunos, que cresceram imersos em
tecnologias, buscam informagdes em redes e midias sociais. Professores, que em sua maioria foram formados em épocas
nas quais essas tecnologias estavam sendo desenvolvidas, tentam se adequar a esse novo cendrio. Esse choque de geragdes
tem proporcionado momentos de descontentamento. Para tentar minimizar esse problema, novas tecnologias vem sendo
empregadas em sala de aula, entre elas, os jogos digitais educacionais, que proporcionam momentos de descontracéo e
instrugdo simultaneamente. Além disso, esses jogos podem ser utilizados para a revisdo de contetidos, pois oferecem
cenario distinto do visto no momento da instrugdo. Sendo assim, o objetivo deste trabalho é avaliar o uso de um jogo na
revisdo do conteldo de 6ptica geométrica. Os resultados iniciais dessa acdo mostram-se favoraveis a sua adogdo, com
ganhos significativos no processo.
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1. INTRODUCAO

O atual sistema educacional passa por um momento de desafios. De um lado, estudantes que
nasceram e cresceram imersos em tecnologias e midias sociais. De outro, docentes que foram
formados quando essas tecnologias ndo existiam ou estavam sendo desenvolvidas. Esse descompasso
entre as geragdes influencia diretamente o processo ensino/aprendizagem a medida que uma
abordagem tradicional ndo desperta mais o interesse dos estudantes, principalmente na revisao de
contetdos. Silva (2017) afirma ainda que o modelo tradicional no qual o professor é o detentor do
saber confronta-se com os meios utilizados pelos estudantes para buscar novas informacées — cliques
que fornecem acesso a uma infinidade de materiais que vao desde de video aulas até ambientes

virtuais tridimensionais.

Concorrer com essas tecnologias é algo praticamente impossivel e de acordo com Romero
(2015) a ndo utilizacao delas podem comprometer o potencial de aprendizado de uma geragéo voltada
a literacia digital. Entre essas tecnologias, 0s jogos merecem atencédo especial e foram apontados pelo
New Media Consortium como uma das principais tendéncias tecnoldgicas para a educacdo
(JOHNSON et al., 2014, JOHNSON et al., 2016).

Mesmo com esse potencial, 0 que se encontra ainda nas escolas é a segregacao entre 0 jogo e
a sala de aula (Fialho, 2007), com o jogo sendo considerado apenas uma atividade lGdica. Ainda
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assim, diversos pesquisadores tem estudado seus beneficios, entre eles Machado et al (2011),
Simkova (2014) e Karlini e Rigo (2014). A maioria dos estudos foca nos beneficios de sua utilizacao
como ferramenta de instrucdo, porém, poucos avaliaram seus beneficios na revisdo de conteldo.
Neste sentido, essa pesquisa tem como principal objetivo avaliar o uso de jogos na reviséo de
conteudos. Para isso, alunos de dois cursos técnicos integrados foram convidados a participar de um
projeto envolvendo o Leo3D, um Jogo Educativo Digital (JED) com caracteristicas de Mundos

Virtuais Tridimensionais (MVT), Jogos de Entretenimento (JE) e Laboratdrios Didaticos (LD).

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A interacdo entre o ludico e a educacdo é estudada desde a Grécia Antiga quando Aristételes
buscou meios de integrar 0s jogos nos estudos de ciéncias como Matemética e Filosofia
(BARCELOQOS, 2008).

Ribeiro (2012) afirma que os jogos tornam as aulas mais dinamicas e motivadoras, opinido
corroborada por Costa et al. (2009) que afirmam ainda que esses podem auxiliar no desempenho
académico, a medida que motivam os estudantes no processo de aprendizagem e construcdo da

autoconfianga.

Apesar desse potencial, os jogos ainda sdo pouco explorados. Varios motivos podem estar
associados a isso, entre eles, o carater ludico da atividade, como avaliar seus ganhos e/ou a dificuldade
de integra-los a pratica docente. Savi (2011) aponta outro fator determinante que é a dificuldade de

encontrar bons jogos que atendam aos principios pedagdgicos e que agregam valor as aulas.

Mesmo com todas essas limitagfes, 0s jogos comecam a ganhar espaco nas salas de aula,
como pode ser comprovado nas pesquisas conduzidas por Machado et al. (2011), Karlini e Rigo
(2014), Pereira (2008) entre outros. Adicionalmente, novas pesquisas sdo constantemente
apresentadas em eventos coordenados pela Sociedade Brasileira de Computacdo, entre eles o
Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGAMES) e o0 Congresso Brasileiro de

Informatica na Educacdo (CBIE).

3. MATERIAL E METODOS

Para avaliar o potencial do uso dos jogos na revisdo de conteudos, essa pesquisa utilizou o
Leo3D, um JED voltado ao ensino de Optica Geométrica (OG). Os testes foram conduzidos no
IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes, com apoio do setor pedagogico e do professor da
disciplina. Alunos do 3° ano do Ensino Médio (EM) foram convidados a utilizar o Leo3D e a
responder dois questionarios (pré e pos-teste) sem carater avaliativo para a disciplina. Os dados

resultantes desses instrumentos foram submetidos a analises estatisticas e inferenciais. Foram
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convidados alunos do 3° ano do EM pois o conteldo de OG ¢é abordado no 2° ano do EM e, nesse
sentido, o carater revisional do estudo estaria presente. Informac6es adicionais sobre o Leo3D podem

ser acessadas em Di Salvo e Serapido (2017).

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Apobs a utilizacdo do JED, os dados coletados no pré e pos-teste foram comparados por meio
do teste t Student. Os resultados dessa andlise sdo apresentados na Tabela 1 com o = 0,05,
considerando as seguintes hipoteses:

e Ho: uA = ul (ndo existem diferengas entre os momentos de coleta de dados),
e Hiu: puA # ul (existem diferencas entre os momentos de coleta de dados).

Tabela 1: Teste t Student

Pré-teste Pés-teste
Média 5,00 5,98
Observacoes 41
Valor-t -2,28
Valor-p (bi-caudal) 0,03
t critico (bi-caudal) 2,02

Ao analisar os dados presentes na tabela percebe-se que a média dos alunos ap6s a utilizagao
do Leo3D aumentou de 5,00 para 5,98, porém, esse aumento ndo quer dizer que o software produziu
ganhos significativos no processo. Para confirmar essa hipdtese, o valor-p calculado deve ser
analisado. Neste caso, o valor encontrado (0,03) é inferior ao o estipulado. Com base nessa analise,
h& evidéncias para rejeitar Ho e afirmar que o uso do Leo3D proporcionou ganhos significativos no
processo de revisdo. Esse fato € corroborado pela analise da Figura 1 que mostra 0 quantitativo de
alunos por faixa de pontuacdo. No pds-teste é possivel perceber que a maior parte dos alunos
encontra-se na faixa de 6 a 8 pontos, enquanto no pré-teste, esses se encontravam na faixade 1 a 5

pontos. Além disso, ha um aumento no nimero de alunos na faixa 9 a 11 pontos.

Figura 1: Quantitativo de alunos por faixa de pontuacao
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5. CONCLUSOES

Com base nos resultados obtidos nessa pesquisa, conclui-se que 0 uso de jogos para a revisao
de contetdos mostra-se vidvel do ponto de vista pedagogico e deve ser explorado. Essa afirmacéo
baseia-se no valor-p calculado e na média obtida nos dois momentos de coleta de dados. Além disso,
essa tecnologia permitiu aos estudantes melhor rendimento individual, como pode ser comprovado

ao analisar o quantitativo de alunos por faixa de pontuacéo.
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