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O JOGO COMO ESTRATEGIA ATIVA DE APRENDIZAGEM
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RESUMO

Introducdo: Atualmente, os maiores desafios do educador de ensino superior é fazer com
que o académico tenha, efetivamente, uma participacdo nas discussdes em sala de aula e a
busca por metodologias inovadoras que permitam um fazer docente que transcenda os
limites técnicos e ftradicionais do processo de ensinar-aprender-avaliar (Debald, 2003;
Gemignani, 2012). As metodologias ativas de aprendizagem, concepg¢ao educativa que
permite a constru¢cdo de conhecimento por meio da acgao-reflexdo-acdo e do protagonismo
ativo do aluno, emerge como um método que subsidia o fazer docente inserindo no contexto
académico o desenvolvimento de habilidade e competéncias baseadas na aprendizagem
significativa (Freire, 2006; Gemignani, 2012; Moran, 2018). Uma estratégia ativa comumente
utilizada € a inser¢do de jogos no ambiente de ensino, tendo em vista que os games
desenvolvem habilidades como comunicagdo, interagdo, colaboragdo e resolugdo de
problemas (Mattar, 2011) e que combinar metodologias ativas com tecnologias digitais
moveis € estratégico para a inovagao pedagogica (Moran, 2018, p.11). Objetivo: Descrever e
avaliar o uso de jogos no ensino superior como estratégia ativa de aprendizagem. Método:
Para atingir ao objetivo, o jogo Kahoot! foi aplicado durante o semestre de 2019.2 na
disciplina de Gestao Financeira e Orgamentaria dos cursos de Administracao, Ciéncias
Contabeis, Engenharia Elétrica e Engenharia de Producdo de um Centro Universitario do
estado do Tocantins. O Kahoot! é uma plataforma de avaliagdo que permite a criacao de
quizzes com questdes de multiplas escolhas como método de investigar os conhecimentos
dos alunos sobre conteudos abordados em sala de aula. O jogo foi aplicado nas semanas
de revisao de avaliagdes ao final das duas etapas avaliativas do semestre contendo, cada
aplicagdo, dez questbes objetivas que revisou o conhecimento construido até aquele
momento. A partir da observacdo e desempenho dos alunos, procedeu-se a analise de
conteudo que possibilitou os resultados que seguem. Resultados: Com a aplicagéo do jogo
ratificou-se a dinamizagao das aulas, a interatividade dos envolvidos, maior produtividade e
melhores desempenhos, visto que os alunos possuem mais facilidade de assimilagdo e
compreensao dos conteudos ministrados e avaliados no ambito dessa metodologia do que
em relagdo ao modelo tradicional. Apontam-se como principais resultados uma
aprendizagem significativa, oposta a aprendizagem por recepgdo mecéanica do modelo
tradicional, desenvolvendo um aluno proativo, criativo, perceptivo, além da dinamicidade das
aulas e maior participagéo dos alunos, refletindo diretamente no desempenho académico e
no fortalecimento das relagdes interpessoais dos sujeitos do processo ensino-aprendizagem.



Consideragoes finais: Permitir ao aluno a autoconstrugdo do conhecimento e possibilitar sua
autonomia no ambito do processo de ensino e aprendizagem é fator fundamental na
aplicagdo das metodologias ativas e na inovacdo da educagao superior. Os desafios a
serem enfrentados e superados com vista a busca da eficacia desse processo ainda sao
constantes diante dos paradigmas arraigados a educacgao tradicional e que precisam ser
rompidos, porém os resultados notérios e significativos favorecem a persisténcia por um
ensino autdbnomo, reflexivo e capaz de formar cidadaos aptos a intervirem no meio que
estdo inseridos.

Palavras-chave: Jogos. Metodologias ativas. Ensino superior.

Anais do 1° Congresso Nacional online de Estudos Cientificos — CONENCI - 2020



