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Resumo — Este artigo é dedicado ao estudo qualitativo, descritivo e correlacional
do desempenho pedagdgico e motivacional apresentado por duas plataformas
de ensino a distancia, mediante pontuacao obtida por dados que foram coletados
e estatisticamente trabalhados, sendo validada como diferencial a utilizacdo de
jogos eletrénicos educacionais (games) pela plataforma da primeira Instituicéo,
trazendo a comprovacédo, dentro da amostragem analisada, de que o uso dos
games torna as plataformas virtuais mais vantajosas para o ensino-aprendizado
em relacdo aos sistemas equivalentes sem esse tipo de recurso.
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Abstract — This article is dedicated to a qualitative, descriptive and correlational
study of the educational and motivational performance presented by two virtual
platforms, whose related scores were obtained due to a collected and statistically
processed data; games where used to validate the process as a differential be-
tween the two analyzed institution platforms, bringing the current proof, into the
cited sample, that the use of games makes the most advantageous virtual plat-
forms for teaching-learning in relation to equivalent systems without this resource

type.
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1. Introducéo

A intengao deste artigo foi desenvolver pesquisa descritiva e correlacional
a partir da metodologia de uma coleta qualitativa dos dados, resultantes de um
estudo de campo que comparou a opinido de alunos de um curso tecnolégico
superior que se utiliza de plataforma de ensino a distancia (com a complemen-
tacao de jogos eletrbnicos educacionais nas aulas assim ministradas) com a opi-
nido de alunos de outro curso superior a distancia (cujo sistema ndo apresenta
0 recurso dos jogos como complemento), procurando, com tal estudo, responder
ao questionamento de qual plataforma de ensino a distancia (com ou sem a uti-
lizacdo dos games) apresenta melhor desempenho dentro dos aspectos peda-
gogicos e motivacionais.

A revisao bibliografica também foi adotada como referencial para posterior
analise dos dados coletados, e o questionario utilizado possibilitou observar uma
situacdo real em relacdo ao que foi relatado na literatura.

O obijetivo central do trabalho, destarte, foi 0 de conhecer os beneficios
pedagdgicos e motivacionais envolvidos no ensino virtual, havendo, para efeito
de comparacao, subsequente divisdo entre as plataformas de ensino a distancia
com e sem a utilizacdo dos games, sugerindo, por fim, a seguinte questao: se-
riam as plataformas virtuais que se utilizam dos games mais vantajosas que pla-
taformas similares, porém sem a utilizacdo dos jogos? A vantagem, no caso,
sera definida pelo nivel de concordancia dos aspectos pedagdgicos e motivaci-
onais observados na coleta dos dados — aquele que apresentar maior pontuacéo
nesse quesito sera, portanto, considerado o sistema mais vantajoso.

2. Referencial Tebdrico

A educacdo é considerada, conforme Sacristan (2002), um fenémeno cul-
tural e difusor da propria cultura. Nesse sentido, a educacao € uma das ancoras
que situam o individuo em um contexto, fazendo emergir os valores e préticas a
gue estaria submetido, e a subjetivacdo, que esta ligada ao processo de adap-
tacdo a uma cultura, fara parte da sua personalizacdo. N&o é tarefa simples,
portanto, definir e situar o que é educacao e como se deve educar, uma vez que
areas tdo complexas e diferentes se mesclam em uma transicao de culturas e
épocas, processo que foi e continua sendo acelerado pela globalizacdo e pelo
avanco tecnoldgico.

266



XI WORKSHOP DE POS-GRADUACAO E PESQUISA DO CENTRO PAULA SOUZA — [l llgs-l\lzoz:;:litsu;m g

Tendéncias, Expectativas e Possibilidades no Cenario Contemporaneo em Educagdo Profissional e Siste-
mas Produtivos.

Hall (1997) € um dos autores que define essas nuances e transicdes entre
as diversas identificacdes culturais que deslocam o sujeito através do cotidiano;
mediante a pluralidade de inovagdes e divergéncias que influenciam o processo
de enculturagao, é compreensivel que uma “cultura universal’, ou seja, de sub-
jetividade estavel e bem definida, ndo seja ideal ou condizente com 0 ensino
durante a pés-modernidade.

No Brasil, a Educacao passou por transi¢des histéricas e culturais que a
caracterizam como a pratica social que é. E como essas mudanc¢as nunca ocor-
rem isoladamente, mas sempre dentro de um contexto maior, é interessante ob-
servar como os projetos ideologicos da década de 50, caracterizada por uma
excessiva rigidez e controle, deu margem a movimentos de revolugdo nos anos
60, marcados pela entrada do presidente trabalhista Jodo Goulart e pelo surgi-
mento de agitagdes socioculturais (como o feminismo e um inicio de oposicdo
ao racismo e homofobia). Essa modernizacao levou a criacdo de politicas publi-
cas que trouxeram 0s primeiros cursos tecnoldgicos ao pais (PETEROSSI,
2014).

Com a inovacdao tecnoldgica e advento da internet, a rapida globalizacao
transformou mais uma vez a economia que, repercutindo em diversos mercados,
afetaria por sua vez o sistema educacional que foi pressionado, no Brasil, pelo
avanco de paises dominantes com maior conhecimento tecnolégico. Isso fez
com que os profissionais voltassem um olhar ainda mais interessado a pesquisa
tecnoldgica e a Educacao Profissional (MENINO, 2014).

E possivel inferir, de acordo com a leitura de Menino, Peterossi e Fernan-
dez (2014), que uma das premissas da Educacao Profissional e Tecnoldgica é a
de abarcar as mudancas sociais e econdmicas; assim sendo, é preciso um mo-
delo dinamico que permita novas acomodacfes ao logo dos tempos e, para
tanto, € fundamental antecipar as tendéncias mais diretamente impactantes.
Além disso, e ainda de acordo com Pereira (2014), o desenvolvimento do sis-
tema educacional exige um projeto ciente do publico (perfil do aluno) para quem
se dirige, bem como a definicdo de com quais mecanismos isso sera feito, de
forma a implantar uma cultura e transforma-la em realidade — que deve ser me-
nos utdpica e o mais préxima possivel do mundo real, para ndo se tornar inade-
quada.

A utilizacdo de uma plataforma de educacédo a distancia, nesse sentido,
parece adequar-se perfeitamente a proposta de modernizacao, sendo dinamica,
modelavel, de facil acesso e utilizavel a partir de recursos tecnologicos ampla-
mente disponiveis. A integracao de jogos educacionais a essas plataformas seria
uma forma de antecipar tendéncias econdémicas e comportamentais, e € por iSso
gue, neste artigo, serdo comparadas duas plataformas virtuais, uma com e outra

267



XI WORKSHOP DE POS-GRADUACAO E PESQUISA DO CENTRO PAULA SOUZA — [l llgs-l\lzoz:;:litsu;m g

Tendéncias, Expectativas e Possibilidades no Cenario Contemporaneo em Educagdo Profissional e Siste-
mas Produtivos.

sem a utilizagdo de jogos, para que sejam evidenciadas, além da simples ten-
déncia, vantagens de aspectos pedagdgicos e motivacionais que deem maior
suporte a essa questao.

Trazendo os ambientes virtuais como proposta capaz de integrar todas
essas reivindicacdes, cabe contextualiza-los como infraestrutura tecnolégica que
se utiliza de funcionalidades e de uma interface gréafica para a disponibilizacéo
de conteudo, realizacao de atividades e interacdo entre alunos e professores. As
funcionalidades da plataforma, que pode ser também denominada Blackboard,
Moodle ou AVA, incluem comunicacao sincrona e assincrona (foruns, bate-papo,
envio de arquivos) e, uma vez que tenham sido consideradas todas as suas com-
plexidades de desenvolvimento, deve-se, em sequéncia, trabalhar o seu conte-
udo (PEREIRA, 2014).

Por conseguinte, e de acordo com Behar (2009), o material instrucional
fornecido pela plataforma deve ser formulado em obediéncia aos fatores técni-
cos, graficos, pedagdgicos, motivacionais e interativos; além disso, podem fazer
uso de diferentes midias, desde que integradas ao contexto — nesse ponto, €
importante uma reflexdo que instigue o aluno a antecipar uma problematica real,
levando-o a buscar informac¢des que o amparem na superacao dos obstaculos,
tudo arquitetado como um desafio atraente e motivador (GIORDANO, 2014). O
modelo pedagogico deverd, por fim, contemplar aspectos sociais, emocionais e
pessoais, que também fazem parte da aprendizagem a distancia, e ser incre-
mentado com base em uma teoria de aprendizagem que possibilite fixagcado da
informacao, a qual posteriormente sera testada / viabilizada pela realizagéo de
exercicios (LANGHI, 2014).

Em vista disso, Piaget (1971) expde a importancia da linguagem e da au-
tonomia do individuo, que deveria ser sujeito do seu préprio aprendizado em
funcdo do meio, ou seja, desde que haja um ambiente favoravel, deveria ser
permitido ao aluno conhecer os objetos, interagir, assimilar, adquirir equilibrio e
construir, perfazendo uma progressao de conhecimento. Os games, entéo, apre-
sentam-se como uma ferramenta adequada a todo esse processo de remodela-
cao educacional, por trazerem os aspectos pedagdgicos e motivacionais dese-
jados, fornecendo conteudos que reunem interacdo, ludicidade, som, video,
texto, estesia, diversdo, surpresa, desafio, autonomia, constru¢cdo do conheci-
mento e outras possibilidades, tudo em uma Unica aplicacdo (VALENTE, 1995 e
GEE, 2003).

Enfatizando os aspectos motivacionais, também importantes na educa-
céo, Yee (2007) traz os dez tipos mais relevantes de motivacéo relacionados ao
fator social (relacionamento, trabalho em equipe, interagéao), de realizagéo (pro-
gressao, mecanica, competicdo) ou de imersédo (descobertas, personalizacéo,
customizacéo, fantasia). A partir disso, foram elaboradas as assertivas de teor
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pedagdgico e/ou motivacional que serdo aplicadas como pesquisa em um ques-
tionério online:

Quadro 1 - Fundamentacgéo tedrica do questionério.

Orientacdo geral para as assertivas:
Responda, numa escala de 1 a 6, 0 quanto cada uma das afirmativas abaixo representa a sua situagdo
como aluno da plataforma (AVA/Blackboard), sendo:
1 para [DISCORDO]; 2 para [CONCORDO MUITO POUCO] e 3 para [CONCORDO POUCO];
4 para [CONCORDO]J; 5 para [CONCORDO MUITO] e 6 para [CONCORDO TOTALMENTE].
Marque a opcao "0" (zero) quando acreditar que a pergunta ndo se aplica.

Ordem Formulagéo da Assertiva Aspecto Referencial
001 A plataforma permitiu compreender com Aprendizagem (compreensao) por meio do
clareza os contelidos das aulas. conteldo.

Os exercicios ao final das aulas auxilia-
013 | vam na integracdo dos conhecimentos
adquiridos com a leitura das aulas.

Os exercicios permitiam melhorar o en-
011 | tendimento acerca do contetdo das au-

Interacéo e aprendizagem por meio da reali-
zagao / solugdo de problemas.

Interagédo e construgdo do conhecimento por
meio da solugdo de problemas.

las.
Os recursos multimidia disponibilizados Construgdo do conhecimento relacionada a
007 pela plataforma ampliavam o conheci- B interacao e a atividades centradas no apren-
mento. PEDAGO- | diz.
Os recursos multimidia disponibilizados GICOt
005 pela plataforma permitiam melhor com- Aprendizagem relacionada a interacédo e a
preensdo dos conceitos vistos na leitura atividades centradas no aprendiz.
das aulas.

A plataforma, como um todo, apresen-

003 tava todos os recursos desejados para
conseguir chegar a compreenséo da ma-

téria estudada.

A quantidade de exercicios disponibili-

009 | zada era suficiente para um bom aprovei-

tamento.

Alguns exercicios eram divertidos e pre-

002 | cisavam ser realizados por meio da 16-

Aprendizagem (compreensao) / desenvolvi-
mento de habilidades e competéncias por
meio da rede de convivéncia.

Gestédo do conhecimento por meio de analise
dos recursos oferecidos.

Motivador de realizacé@o e de imerséo = pro-
gressédo, mecanica, descoberta.

gica.
010 Os desafios trazidos pelos exercicios dis- Motivador de realizagdo, imersao e sociabili-
poniveis eram empolgantes. dade = progresséo, competicao, interacao.

Assertiva negativa. Falta o item motivador li-
gado ao social, a realizacdo e a imerséo =
progressao, descoberta, interacéo, competi-
¢édo etc.

MOTIVA- M~oti!ador de re~alizagéo, ir_ngrsé_no e soc:,ializa-
¢do = progressao, competicdo, interacdo, tra-

Deveria haver outros estilos de exercicio
004 para realizar ao final da atividade, pois os
disponiveis eram muito monétonos.

006 Era divertido realizar os exercicios pro-

postos em grupo. CIONAL? balho em equipe, descobertas.

A recordag&o da necessidade de acessar Assertiva negativa. Falta de itens motivado-
008 a plataforma para iniciar os estudos pro- res ligados ao social, a realizagéo e a imer-

vocava tédio. sdo.

Assertiva negativa. Falta item de motivagao
de imersdo, como a descoberta, customiza-
cédo etc.

014 Ao término da leitura das aulas, havia o
anseio por algo mais chamativo.

Os recursos multimidia apresentados
012 | pela plataforma permitiam imaginar no-
vas possibilidades

Motivador de imersao = descobertas, perso-
nalizacdo, customizacéo, fantasia.

Fontes: Behar! (2009) & YEE? (2007).

Com os dados assim coletados foi possivel calcular o nivel de concordan-
cia dos aspectos pedagdgicos e motivacionais apresentados por cada assertiva,
de acordo com as respostas dos dois grupos e a fim de demonstrar, na prética,
0 que foi observado na fundamentacgéao tedrica.

Foi também necesséario, no entanto, definir o que € esperado de uma pla-
taforma virtual para que supra as necessidades basicas dos alunos como um
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todo. A elaboracdo do contetdo deve ser com base em teoria de aprendizagem
significativa, levando-se em conta os aspectos técnicos para a utilizagcdo da pla-
taforma, a existéncia de uma tutoria, acessibilidade e estudo da melhor interface
para o software, panorama geral que as autoras Pereira (2014) e Langhi (2014)
ajudam a formar ao fornecer fungdes e modelos fundamentais: funcéo de ensino,
de progressao, de apoio e de retroalimentacdo. Na Tabela 1, apresentam-se os
recursos oferecidos pelas plataformas das instituicbes analisadas, levando-se
em conta as func¢des supracitadas.

Tabela 1 - Equiparacéo entre as plataformas analisadas
FUNCAO' RECURSO? Plataforma AVA Plataforma Blackboard

(Institui¢ao A) (Institui¢do B)
Ensino Aulas em formato textual SIM SIM
Ensino Aulas audiovisuais SIM SIM
Ensino Tutoria / Supervisdo SIM SIM
Progresso AvaliagGes SIM SIM
Progresso Exercicios / Atividades SIM SIM
. Aulas com uso de jogos / i
Ensino elementos mierajhv%s SiM Nf\o
Progresso Exercicios com Games SIM NAO
Apoio Féruns / E-mail SIM SIM
Apoio Canal de comunicagéo SIM SIM
Apoio Chat / atendimento online SIM SIM
Apoio Calendario e avisos SIM SIM
Retro. Reunido com alunos SIM SIM
Retro. S.AC. SIM SIM

Fonte: Pereira’ (2014) e autores?.

Como é possivel observar, as plataformas disponibilizam recursos que
obedecem a todos os requisitos fundamentais; para validar o resultado de um
possivel desempenho superior para um dos dois sistemas, entéo, foi determi-
nada uma diferenca principal: a utilizacdo de games dentre as atividades ofere-
cidas, o que também direcionou a formulacdo das assertivas, evitando que a
discusséo fugisse ao foco do questionamento inicial — o de que a vantagem de
uma plataforma virtual de melhor desempenho estaria justamente na utilizacao
dos games como complemento.

3. Método

Foi realizado um estudo qualitativo descritivo a partir de uma correlacao
de dados, os quais foram coletados por meio de uma pesquisa de campo que
consistiu numa entrevista por questionario fechado online (baseado nas asserti-
vas mostradas no Quadro 1). O referencial bibliografico também foi utilizado para
a melhor compreenséo e analise dos dados assim reunidos, sendo os participan-
tes formados por dois grupos de cursos e instituigoes distintos, selecionados por
amostra de conveniéncia, doravante denominados Instituicdes “A” e “B”. Tais
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alunos foram entdo convidados, por mensagem de e-mail, a responder ao ques-
tionario, que foi criado a partir da ferramenta Survey Monkey e distribuido através
do link fornecido.

A mensagem enviada era padrao e ndo identificava o participante. Impor-
tante citar, também, que a propria ferramenta utilizada (Survey Monkey) néo per-
mite que um sujeito responda ao questionario duas vezes, pois o link enviado,
apos acessado e finalizada a sessao de respostas, se torna inviavel. O projeto
de pesquisa de campo, questionario e termos de consentimento foram previa-
mente enviados para autorizacdo do comité de ética da Unidade de P6s-Gradu-
acao do Centro Paula Souza.

O questionério foi desenvolvido em escala de seis niveis de concordan-
cias tipo Likert (Sampieri, 2006) e mais uma alternativa nula, formulado com a
ferramenta Survey Monkey, e contendo quatorze assertivas (sendo sete relacio-
nadas aos aspectos pedagogicos e as outras sete aos aspectos motivacionais).
As assertivas de um e outro aspectos foram, por fim, embaralhadas no questio-
nario submetido aos participantes do estudo, evitando que houvesse alguma as-
sociacao de conteudo por parte dos mesmos que influenciasse na resposta.

4. Resultados e Discusséao

Para calcular os niveis de concordancias dos valores pedagogicos e mo-
tivacionais obtidos para as Instituicdes A e B foram realizados, a principio, cal-
culos estatisticos envolvendo média, mediana e moda. O calculo da média (soma
dos valores coletados e divididos pela quantidade de coletas) foi realizado para
obtencdo de um parametro inicial da amostragem, permitindo que, para cada
uma das sete assertivas de carater pedagdgico e para as sete de carater moti-
vacional, fosse obtido um valor Unico por linha que representasse a maioria das
respostas obtidas. Em seguida, foi calculada também a mediana (o valor central
da coleta feita) e a moda (o valor que mais se repete na amostra).

Computados os valores da média, mediana e moda, foi calculado o desvio
padrao (S), elemento importante para conferir se 0 valor da média é muito ou
pouco representativo em relacdo a todas as respostas geradas para uma asser-
tiva, isto €: se as respostas fossem muito variadas entre 1 e 6, haveria menor
representatividade da media; por outro lado, se as respostas fossem muito pro-
ximas, entdo haveria maior concordancia entre os respondentes, gerando um
valor médio mais representativo.

Em estatistica, para uma melhor analise da disperséo € gerado o coefici-
ente de variacao (CV), que analisa essa dispersao em termos relativos, e que é
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calculado pela divisdo do desvio padrao pela média (S / X), depois convertendo-
se o resultado para porcentagem (multiplicando-se por “100”). Com isso é pos-
sivel avaliar o CV como maior ou menor que 50%. Empiricamente, o valor de
coeficiente menor que 50% é considerado como de menor dispersao e, portanto,
correspondente a uma média mais representativa da opinido geral da amostra;
ja quando o CV é maior que 50%, a média é considerada pouco representativa,
havendo muita discordancia entre os respondentes (BUSSAB & MORETTIN,
2002).

Como a amostra foi para um total de 57 respondentes, sendo 14 para a
Instituicdo A e 43 para a Instituicdo B, calculou-se, para fins de verificacoes dos
resultados em relacéo a populacéo, o intervalo de confianca (IC). O valor do IC
permite uma previsdo estatistica de qual intervalo de valores seria obtido a cada
cem novas respostas que fossem obtidas para a amostra, gerando maior confi-
abilidade na analise dos resultados (MAGALHAES & LIMA, 2008).

Os calculos definiram os valores totais para as variaveis pedagogicas e
motivacionais. Para fins de analise de desempenho final entre as plataformas,
entretanto, era desejavel um valor Unico para as variaveis pedagogicas e moti-
vacionais de cada instituicdo, ao que foram sintetizando os dados, de acordo
com a Tabela 2.

Tabela 2 - Sintese dos valores obtidos para as Instituicbes A e B

Médias para os Aspectos IC para os Aspectos
Pedagogicos Motivacionais Pedagogicos Motivacionais
X IC-
Inst. A 4,11 3,82 3,89 4,34 3,53 4,10
Inst. B 3,47 3,07 3,33 3,60 2,89 3,24
d:';e:’a':zas 18,68% 24,45% | 16,82% | 20,56% | 22,15% | 26,54%

Fonte: autores.

O intervalo de confianca foi o valor final que possibilitou comparar a pon-
tuacao obtida por cada instituicdo, sendo que um valor final maior seria corres-
pondente a um melhor desempenho no aspecto pedagdgico ou motivacional.
Uma andlise inicial ja traz a leitura de que todos os valores apresentados pela
Instituicdo A foram mais altos que os da Instituicdo B, sendo possivel, também,
analisar essa diferenca em porcentagem, como dado na tabela 2 pela diferenca
de A para B (calculo para obter a diferenca: [(A/B)-1]). O seguinte grafico de-
monstra visualmente como os intervalos de confianga se distanciam:
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Gréfico 1: Comparacéao entre ICs das Instituicdes A e B

4,49

Aspecto Aspecto
PEDAGOGICO MOTIVACIONAL

®insituigio A ® Instituigio B

Fonte: autores.

Para considerar se 0 desempenho da Instituicdo A efetivamente é dife-
rente em relacdo ao da Instituicdo B, compara-se os intervalos de confianca.
Como demonstrado no Gréfico 1, ndo h& entrecruzamento de dados, evidenci-
ando a definitiva diferenca de resultados, para mais.

5. Considerac0es finais

As plataformas virtuais estudadas cumpriam com 0s requisitos teorica-
mente necessarios para conceber um ensino a distancia de qualidade aos alu-
nos, e o resultado final da andlise deveria trazer a constatacdo de qual dos sis-
temas em pauta apresentaria melhor desempenho, levando em conta uma dife-
renca crucial para o resultado: a utilizagdo de games como complemento das
atividades oferecidas pelo método de ensino a distancia, que era individual para
cada instituicao.

O questionario teve, de tal modo, suas assertivas norteadas por aspectos
pedagogicos e motivacionais relacionados aos recursos multimidias (nos quais
Se encaixam 0s games e outras atividades interativas) fornecidos por ambas as
plataformas, procurando verificar se a plataforma da Instituicdo A, que comple-
mentava suas atividades com jogos, teria desempenho superior a Instituicdo B,
gue néo faz uso dos games em seu ambiente virtual.

O Gréfico 1, que apresentou os intervalos de confianga obtidos pela pon-
tuacdo de cada Instituicdo, demonstra como o desempenho da plataforma A,
tanto em aspectos pedagogicos quanto motivacionais, foi superior ao da outra
Instituicdo (B). Tal observacéo é referente somente as amostragens circunscritas
as duas instituicbes apontadas; decorre, porém, que, pelo pequeno volume de
dados a que se teve acesso no momento, um futuro estudo de maior abrangéncia
seria necessario para verificar se os resultados levariam a mesma concluséao.
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Pelo que se verificou dentro das condic¢des citadas, entretanto, € valido
afirmar que a utilizacdo de jogos educacionais eletrbnicos, ou games, de fato
eleva o nivel de concordancia dos aspectos pedagdgicos e motivacionais viven-
ciados pelos estudantes de um curso EaD, aumentando, por conseguinte, a qua-
lidade do ensino-aprendizagem assim proporcionado.
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