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Introducao

Observando o cotidiano escolar dos estudantes do 1° do ensino médio integrado ao técnico, do Instituto
Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins — Campus Gurupi, nota-se que o envolvimento
deles com as novas tecnologias da informagdo e comunicacdo é uma realidade presente nas diversas
atividades que eles desempenham, em especial no lazer. Isso é normalmente destacado nos jogos
eletronicos. Objetivo: Propomos um estudo qualitativo comparativo de eficacia pedagogica entre duas
formas distintas de uso de jogos eletrénicos computacionais, no contexto escolar. A primeira categoria de
jogos se refere aos jogos eletronicos de uso geral, adquiridos gratuitamente na rede mundial de
computadores. J& a segunda categoria diz respeito as ferramentas de construcdo de jogos pedagogicos,
modelados e utilizados pelos proprios alunos aprendizes. O estudo visa a averiguar qual das duas
abordagens produz resultados mais promissores no contexto da aprendizagem dos contetidos curriculares.

Métodos, procedimentos e materiais

A infraestrutura utilizada foi a do laboratério de informética do Instituto Federal do Tocantins, Campus
de Gurupi, o qual conta com estacBes de trabalho com a seguinte configuracdo: Pentium Dual Core, 1,66
MHz, 2 GB de memoéria RAM, HD de 160 GB, leitor gravador de CD-ROM e monitor LCD de 19
polegadas. Os softwares basicos instalados sdo: Windows XP e Pacote Office 2007. Foram selecionados 6
alunos, separados em dois grupos de 3 cada. No primeiro grupo, elegemos 3 jogos eletrnicos distintos,
de grande popularidade e praticados pelos alunos de maneira supervisionada pelo professor, no horario do
contraturno das atividades escolares, 0 que ocorreu as 14:00h as quintas-feiras, com intervalo de quinze
em quinze dias, durante o primeiro semestre de 2012. Procedimento semelhante foi adotado com o outro
grupo de 3 alunos, s6 que utilizado a ferramenta Visual Game Framework. As notas de desempenho
escolar nas disciplinas de matematica, historia e artes, foram anotadas no 1° bimestre, quando ainda nédo
havia sido iniciado o estudo. Procedimento andlogo foi adotado ao final do 2° bimestre, quando as notas
de desempenho escolar também foram aferidas, periodo em que a coleta dos dados do estudo se
desenrolou. A opinido dos pais, coordenadores pedagdgicos e dos proprios professores, também foram
levadas em consideracdo na construcao e compilacdo dos dados levantados.

Resultados e discussao

Foram levantados dados de desempenho escolar dos pais, da coordenagdo pedagogica e dos professores
através de formulario de entrevista proprio que pontuou varios quesitos. Apos o inicio da observacdo
supervisionada dos jogos, as sessdes foram mescladas para que um mesmo estudante do grupo inicial,
nunca repetisse 0 mesmo jogo no dia seguinte de coleta de dados. Cada um dos 3 estudantes do grupo
inicial praticou o mesmo jogo por duas vezes, totalizando 6 dias de leitura, para cada um desses 3
estudantes, o que resultou em 18 coletas de dados, para o primeiro grupo experimentado. O procedimento
para 0 2° grupo foi um pouco mais complexo, visto que 0 mesmo tinha uma necessidade a mais, que era a
de aprender a utilizar o framework para a construgdo de jogos. Assim, nesse grupo foram destinados 5
encontros, ao invés dos 3 dias do grupo inicial. Desses 5 dias empregados pelo 2° grupo, 2 foram sé para
o treinamento do ambiente do framework. Apds a ambientacdo com o framework um procedimento
similar a aquele aplicado ao 1° grupo foi apresentado aos 3 alunos desse 2° grupo. Ao final, para ambos os
grupos, foram feitas afericdes de notas bimestrais e formularios com dados de aprendizagem
correlacionada, novamente com o0s pais, coordenadores e professores. Ao final do processo, os dados
foram comparados e validados. Os alunos que empregaram do 2° grupo apresentaram ligeira vantagem de
ganho cognitivo na, aprendizagem das disciplinas curriculares, se comparados aos alunos do 1° grupo.

Conclusao e referéncias

O estudo demonstrou que 0s jogos eletrdnicos computacionais, enquanto ferramentas de apoio a
aprendizagem curricular do ensino médio podem ser empregadas de maneira muito produtiva e atrativa.
Os estudantes enquanto objeto de pesquisa e a0 mesmo tempo enquanto pesquisadores se viram numa
atividade extracurricular que os estimulou a uma participacdo mais engajada nas disciplinas curriculares
tradicionais o0 que favoreceu bastante o desempenho escolar dos no 2° bimestre. O estudo demonstrou
também que os jogos que sdo realizados através de ambientes de construcdo exigem mais esforco por
parte dos alunos, o que resulta ganhos cognitivos como maior aten¢do, memorizacdo e compreensao dos
conteidos em sala de aula. Nossa proposta é a de que o estudo tenha outros desdobramentos, incluindo a



inclusdo de outras abordagens de uso de jogos no ambito da aprendizagem escolar dos contetidos
curriculares.
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