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Resumo: Os jogos sao estratégias metodoldgicas que facilitam a concepgdo dos estudantes acerca dos
assuntos teoricos abordados em sala de aula, porém ainda existem ddvidas no que diz respeito a sua
eficacia. Com isso esse trabalho tem como objetivo avaliar a contribui¢ao do jogo a.p.y.GAME para a
aprendizagem de radiologia pelos estudantes de graduacdo de biologia. Buscando analisar o desempenho
dos alunos do grupo controle e do grupo da intervencéo com o jogo, foi aplicado um questionario pré-
teste e pos-teste, formato Likert, com dez situagdes que levavam a associagéo de ideias. Na metodologia
avaliamos o rendimento total médio, o indice de aproveitamento dos alunos participantes da pesquisa,
bem como a confiabilidade do instrumento de pesquisa utilizado e a correlacdo dos dados obtidos. No
resultado percebe-se que a utilizacdo do jogo avaliado em quest&o é significativamente igual ao grupo
controle, visto que tanto o rendimento quanto o indice de aproveitamento variaram numa mesma
frequéncia para os dois grupos. Conclui-se que, no caso do jogo o..y.GAME, ele se mostrou como uma
boa ferramenta pedagdgica de ensino, porém, segundo o estudo realizado, sua utilizacdo é
significativamente igual ao o grupo controle, tornando sua utilizagdo, muitas vezes, facultativa para a
presenca da aprendizagem.

Palavras-chave: Educac&o, jogos digitais, radiobiologia.

1 INTRODUCAO

A medida que a sociedade muda em seus aspectos inter-relacionais de convivéncia, o
enigma destacado por Huizinga (2010) se bifurca em dois sentidos distintos: o saber,
conhecimento empregado no jogo em questdo e o simples divertimento (HUIZINGA, 2010).
Dessa forma, observamos a importancia do jogo nos aspectos sociocultural do homem,
destacando, também, que esse divertimento nem sempre esta atrelado ao prazer, pois, as vezes,
as emoc0es suscitadas sdo as mais variaveis a se modificar com o contexto no qual estamos
mergulhados (HUIZINGA, 2010).

Partindo dessa ideia, a presenga do jogo pode fazer parte da aprendizagem do individuo
guanto sujeito inserido no ambito coletivo que vive em confronto com os diversos estimulos
presentes no meio, como também, perpetua num desenvolvimento de suas habilidades
individuais para moldar o ambiente no qual ele se insere pela vibracdo da zona de
desenvolvimento real destacada por Vygotsky (1998).

Nesse sentido, podemos observar a inferéncia que Vygotsky (1998) nos remete,

destacando que a aprendizagem e sua perpetuacao estdo intimamente ligadas com a formacéo
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do simbolo para a construgdo do meio social, e, segundo Snyders (1988), toda essa construgdo
leva em conta a alegria que € permeada por esse divertimento, atraindo o individuo para a
promocao do conhecimento assimilado (Snyders, 1988).

Dessa forma, a alegria funciona como um ima que atrai o ser humano ao ponto de
bifurcacdo de sua autonomia. Essa autonomia pode ficar propensa a inclinagdo, fazendo com
que o jovem apresente dificuldade para avaliar seu lugar no espaco vigente (HUIZINGA, 2010).
Mas, em sua maioria, pode se caracterizar tal qual seu nome nos sucinta, formando um jovem
capaz de internalizar e expressar seus anseios com permeabilidade ao contexto social
(SNYDERS, 1988).

Além disso, percebemos que o jogo pode fazer parte da construcéo do conhecimento dos
alunos, ainda mais quando nos referimos aos nativos digitais que detém, muitas vezes, em suas
atividades a interacdo com equipamentos eletrénicos que virtualizam alguns comportamentos ou
associagOes de ideias manifestadas culturalmente em seu espaco de vivencia (PRENSKY, 2010).
Dessa maneira, a utilizacdo dos jogos no ambito educacional possibilita, muitas vezes, a
assimilacdo de conteudos pelos jogadores, visto que essa interatividade pode facilitar a
transformacdo do saber tedrico, presente no jogo, em ferramentas praticas de utilizacdo cotidiana
(HUIZINGA, 2010).

Quando o jogo, além de estar envolto pelos componentes tedricos, leva em consideracdo
a alegria manifestada pelo jogador em sua interagdo. A aprendizagem e 0 conceito mediado
passam a ter um sentido mais amplo e palpavel na vida do mesmao, proporcionando a busca por
novos desafios e superacdo de obstaculos ou aquisicdo de recompensas (SNYDERS, 1988).

Apesar disso, ainda existem controveérsias sobre a essencialidade dessa forma de ensino
no contexto académico no que diz respeito a eficacia da aprendizagem dos alunos, bem como as
interferéncias, por ela realizada, nos &mbitos sociais dos aprendentes.

Neste contexto, o ensino deve permitir que o individuo transforme sua realidade,
tornando-o capaz de associar os conhecimentos obtidos, ao longo do seu cotidiano e das suas
atividades. Visto que, segundo Moita (2007), para subsidiar a aprendizagem devemos levar em
conta, também, os conhecimentos prévios pertencentes aos alunos. Enfatizando, dessa forma,
que o jogo ndo leva apenas a reproducado de ideias de forma repetida e descontextualizada, mas
envolve a simulagdo de vivencias, criagdo de ideias, autonomia, divertimento e outras séries de
fatores que corroboram com a aprendizagem (MOITA, 2007).

Dessa forma, procuramos analisar a contribuicdo do jogo «.f..GAME para a

aprendizagem de radiobiologia a partir da percepcdo dos alunos de graduacdo do curso de

biologia. Avaliando, desse modo, o rendimento obtido por eles nos desafios propostos,
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comparando, também, o indice de aproveitamento (upgrade) entre os alunos que tiveram e 0s
que ndo tiveram a interferéncia do jogo no seu processo de aprendizagem, além de avaliar a
confiabilidade do instrumento utilizado para recolher os dados da pesquisa, bem como a

correlacdo dos dados obtidos no pré-teste e no pds-teste.

2 METODOLOGIA

2.1 Tipo de estudo

O estudo é exploratorio e descritivo, portanto, trata-se de uma pesquisa empirico —
descritiva, que, segundo Xavier (2010, p. 46), ¢ “Aquela que intenciona observar o fendmeno,
descrevé-lo, registrar suas caracteristicas, mensura-lo, classifica-lo, sem que haja qualquer
interferéncia do pesquisador nesse processo’.

Quanto a forma de abordagem do problema a pesquisa é quanti-qualitativa, que, de
acordo com Motta-Roth e Hendges (2010), trata-se de explorar percentualmente as acoes
empreendidas no evento e a qualidade do vinculo estabelecido entre estas aces e o tema /

problema em investigacéo.

2.2 Campo e participantes da pesquisa

As aulas foram realizadas no Centro de Ciéncias Bioldgicas e da Saude — CCBS na
Universidade Estadual da Paraiba — UEPB pela docente do componente curricular de Biofisica,
no periodo de Maio a Novembro de 2017. Os participantes foram os estudantes de Biologia
(licenciatura e bacharelado) que estavam cursando o componente curricular de biofisica. A
amostra foi de 62 alunos que estavam matriculados nas turmas de licenciatura e bacharelado do
referido curso e se disponibilizaram a participar da pesquisa. Destacando que, o grupo controle
(GC), coletado no primeiro semestre, foi constituido por 26 alunos e o grupo da intervencéo

(GJ), coletado no segundo semestre, tinha 36 alunos.

2.3 Levantamento de dados

Para o levantamento de dados utilizamos um questionario com 10 perguntas fechadas
de acordo com a escala psicométrica de Likert. Esse questionario esteve presente no pré-teste e
no pds-teste de ambos os grupos (GC e GJ), conforme orientacdo de Severino (2001).

Nos dois grupos o questionario pré-teste (GCi) e (GJi) foi aplicado dias depois do
assunto de Radiobiologia ser ministrado pela professora titular da disciplina de biofisica do
curso de ciéncias bioldgicas da UEPB. O questionario pds-teste (GCf), por sua vez, foi aplicado

dias depois da apresentacdo dos seminarios sobre o assunto em questdo, pelos estudantes
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participantes da pesquisa. O questionario pds-teste (GJf), por sua vez, foi aplicado dias depois
da intervencdo do jogo como mediagdo para o ensino de Radiobiologia pela professora titular

da disciplina.

2.4 Anélise dos dados

A anélise dos dados foi realizada por meio da escala Likert para que fosse tomado
conhecimento sobre o rendimento e o aproveitamento (Upgrade) que essa forma de ensino-
aprendizagem apresenta no tocante a esse contetdo. Calculou-se, também, o coeficiente Alfa
de Cronbach para verificar a confiabilidade do instrumento de pesquisa e, por ultimo, fez-se o
mesmo com a Correlagdo de Pearson para verificar a correlacdo entre as respostas obtidas na
pesquisa, bem como sua dispersao, segundo George (2003). E por fim, foram comparados 0s

resultados obtidos no GC e no GJ.

2.5 Avaliacao

Na avaliacdo observamos o grau de variancia apresentada, por meio da Escala Likert,
nos questionarios respondidos pelos alunos, bem como a verificacdo do Coeficiente Alfa de
Cronbach e a Correlacdo de Pearson.

Na avaliagdo do rendimento, foram calculadas a media e os desvios padrfes da
pontuacado obtida no GC e no GJ, afim de comparar a relacéo presente na média obtida nos dois
grupos.

Para a avaliacdo do aproveitamento (Upgrade), foram observados a porcentagem de
evolucéo e seus desvios padrdes do GCi para o GCf e do GJi para o GJf.

Na avaliacdo do coeficiente de confiabilidade (Alfa de Cronbach): calculamos o alfa
obtido nos quatro agrupamentos e seguimos como critério de avaliagdo a margem destacada por
George (2003), de acordo com o Quadro (1).

Quadro (1): Consisténcia interna do valor de a.

Coeficiente de confiabilidade (o)
Valzr de Consisténcia interna
>0,9 Excelente
>0,8 Bom
>0,7 Aceitavel
>0,6 Questionavel
>0,5 Ruim
<0,5 Inaceitavel

Fonte: Adaptado de George, D.; Mallery, P. (2003)
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Para a avaliacdo da correlacdo de Pearson: comparamos os dados obtidos nos dois
agrupamentos do GC e do GJ e montamos um grafico de dispersdo para cada grupo. Para isso,
adotamos um nivel de significAncia de 1% de forma bicaudal e analisamos os resultados de
acordo com o Quadro (2).

Quadro (2): Correlacao de valor de p.

Correlacio de Pearson (p)

Valor de p Correlacéo

Iguala 0 Sem correlagdo linear
> 0,9 Muito forte
> 0,7 Forte
> |0,5] Moderada
> 0,3 Fraca
>0 Desprezivel

Fonte: Adaptado de Dancey, C.; Reidy, J. (2006)

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Para fazer essa relagdo, foi necessario dividir os dados obtidos em trés partes:
rendimento obtido pelos alunos; indice de aproveitamento (upgrade); confiabilidade do

instrumento de pesquisa e a correlacdo dos dados.

3.1 Rendimento obtido pelos alunos

Para acompanhar o rendimento do aluno, precisa-se ter clara a definicdo da
funcionalidade dos grupos, que sdo: por um lado, o grupo controle (GC), aquele que ndo teve
contato com o jogo a...y.GAME para a construgédo da sua aprendizagem acerca do assunto de
radiologia, e, por outro lado, o grupo da intervencao do jogo (GJ) que, como o nome diz, teve
contato com o jogo a..y.GAME para a construc¢do da sua aprendizagem sobre 0 mesmo tema.

Ao término do recolhimento dos dados, foram formados quatro agrupamentos: Grupo
controle (pré-teste, GCi); Grupo controle (pos-teste, GCf); Grupo da intervencdo do jogo (pré-
teste, GJi) e Grupo da intervencao do jogo (pos-teste, GJf). O rendimento total médio de cada
agrupamento pode ser observado no Gréafico (1), em que o GCi teve um rendimento médio total
de 36,23 pontos e 0 GCf de 39,46 pontos; ja o GJi teve um rendimento total médio de 35,11
pontos e o GJf de 38,94 pontos.
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Gréfico (1) — Rendimento total médio do GC e do GJ.
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*Dados coletados na UEPB, no ano de 2017.

Observa-se que o maior rendimento em ordem decrescente foi do GCf > GJf > GCi >
GJi. No pos-teste, independente do grupo, os rendimentos foram maiores, visto que, segundo
Vygotsky (1998), quanto maior o tempo de exposi¢do ou grau de formulagdes de ideias a
respeito de um tema ou contetdo, maior podera ser a chance de sair da zona de desenvolvimento
real, apresentando um melhor desempenho, nesse caso, nos possiveis desafios encontrados.

Outro fator que pode ser observado € que de acordo com o desvio padrao visualizado
(32,94<GC<45,98) e (31,82<GJ<46,07), a influéncia das duas ferramentas pedagdgicas foram,
praticamente, as mesmas, tornando, muitas vezes, facultativa a ado¢do de uma em detrimento
da outra. Isso podera depender, majoritariamente, do tempo, estrutura e meios disponiveis para

a escolha de tal modalidade.

3.2 Indice de aproveitamento “upgrade”

O indice de aproveitamento ou upgrade, que se refere a uma “atualiza¢do” do que era
antes para o que passa a ser depois, é o calculo no indice de aproveitamento da ferramenta
pedagdgica utilizada. Nesse ponto, destaca-se que o upgrade do GC foi de 8,9% e o do GJ foi
de 10,9%, como mostra o Grafico (1).

Apesar da diferenca de 2% do aprimoramento de uma ferramenta de ensino para a outra,

elas séo significativamente iguais, visto que, de acordo com o que se pode observar nos desvios

padrdes, as pontuacOes das duas ferramentas foram proximas e as variages dos desvios

mostraram que, aleatoriamente, chega-se a obter a amplitude das pontuacdes dentro de uma
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faixa aproximada, como no Grafico (1). Nesse sentido, a utilizacdo do jogo a..y.GAME ou a
apresentacdo do seminario para o aprendizado de radiologia pelos estudantes de biologia é
significativamente o mesmo, de acordo com a estatistica aplicada neste estudo.

Com isso, aceitaremos a hipdtese nula, destacando que a escolha da ferramenta de
ensino utilizada vai depender do docente, do ambiente e do tempo em questdo, sendo até viavel
a disponibilidade das duas formas para uma maior variabilidade de opg¢des no contexto
académico, visto que as duas ferramentas analisadas chegaram a um resultado proximo e
satisfatorio.

E, como sabemos, de acordo com Snyders (1988), a alegria é um fator imprescindivel
na aprendizagem, visto que ela pode conferir autonomia e percepc¢éo acentuada acerca do objeto
que esta envolto por esse sentimento. Podendo, dessa forma, ter corroborado para um upgrade

um pouco mais elevado, apesar de significativamente se caracterizar como iguais.

3.3 Confiabilidade do instrumento de pesquisa e correlacdo dos dados

Além do rendimento e do upgrade obtido na pesquisa em questdo, resolvemos calcular,
também, a confiabilidade do instrumento utilizado na pesquisa, bem como a correlagdo desses
dados obtidos para que tenhamos um resultado mais transparente acerca do nosso estudo. Dessa
forma, para o célculo da confiabilidade, escolhemos o alfa de Cronbach e para o calculo da

correlagdo adotamos a de Pearson.

3.3.1 Confiabilidade

O coeficiente alfa de Cronbach mede a consisténcia interna do instrumento de pesquisa
utilizado em questdo, ou seja, sua confiabilidade.

Nesse sentido, observamos que o grau de confiabilidade obtido foi de aproximadamente
0,78 para o GCi, 0,72 para o GCf, 0,72 para o GJi e 0,72 para o GJf. Dessa forma, constatamos
gue a confiabilidade do instrumento de pesquisa utilizado é aceitavel, visto que todos o0s
agrupamentos tiveram o valor de alfa entre 0,71 e 0,81 (GEORGE, 2003).

Tabela (1): Confiabilidade do instrumento de pesquisa nos quatro agrupamentos.

ALFADE | 10 om tans
CRONBACH .
padronizados
GCi 0,773 0,792
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GCf 0,718 0,710
I 0,717 0,701
GJf 0,717 0,730

*Dados coletados na UEPB, no segundo semestre de 2017.

Apesar do alfa ndo se configurar como 6timo ou bom, o nivel aceitavel ndo desmancha
a funcionalidade e importancia da pesquisa, visto que varios fatores podem ter propiciado o alfa
aceitavel nesse estudo, tal como os diversos direcionamentos e as distintas discussdes acerca
das implicacdes da radiologia estarem presentes no instrumento de pesquisa em questao.

Pois, para alcancar o nivel 6timo, os participantes da pesquisa teriam que estar em uma
acentuada sintonia com essas diversas estimulacGes propiciada pelo assunto, dentre elas: Tipos,
aspectos fisicos, atualidade e histdrico relacionado as radiagcdes e sua énfase no contexto
bioldgico. Ou seja, o participante de forma individualizada teria que sé acertar ou sé errar 0s
diversos tipos de enfoques abordado no contexto do assunto em questdo 0 que poderia se
configurar, segundo George (2003), com uma possivel a redundancia das perguntas ou
duplicacdo de resultados caso observassemos um nivel 6timo. Pois, segundo Vygotsky (1998),
mesmo que duas pessoas sofram o mesmo estimulo, elas podem captéa-lo e denota-lo de diversas
formas a depender do momento, estado ou contexto social inserido.

Por isso, que, mesmo padronizando os itens dos questionario, tenderiamos a continuar
com o alfa no nivel aceitdvel como visualizamos do lado direito da Tabela (1), visto que, numa
situacdo hipotética, um aluno pode, como exemplo, ter entendido de forma plausivel os aspectos

fisicos das radiacdes, mas ndo ter compreendido de fato seu historico.

3.3.2 Correlacao

A correlacdo de Pearson mede, como 0 nome ja diz, a correlagdo entre duas variaveis.
E as varidveis em questdo seria a comparagdo da pontuacao obtida no pré-teste com a pontuacéo
obtida no pos-teste. Na correlacédo utilizada, adotamos um nivel de significancia de 1% de forma
bicaudal.

De acordo com a Tabela (2), observamos que a correlacdo do GC foi de 0,854 (85,4%)
e a do GJ foi de 0,853 (85,3%), ou seja, a correlagdo dos dois grupos foi praticamente a mesma,

entorno de 85%.

Tabela (6): Correlacdo de Pearson dos dados obtidos no Grupo Controle e no Grupo

da Intervengéo do Jogo.
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Correlacéo de Pearson**
GC 0,854
GJ 0,853

*Dados coletados na UEPB, no segundo semestre de 2017.
**A correlacdo é significativa no nivel 0,01 (bicaudal).

A correlacdo acima de 0,8 é considerada forte positiva, segundo diversos estudos. Nesse
sentido, como o upgrade do GC foi de 8,9%, os resultados para terem uma boa correlagéo teriam
que tentar margear esse possivel padrdo de upgrade individualmente, da mesma forma o GJ
para ter uma boa correlacao tem ¢ tentar seguir o upgrade de 10,9% aproximadamente. Sabendo
que isso tem uma probabilidade de cerca de 15% de ndo ocorrer em um nivel de significancia
de 1%.

Todos esses dados corroboram com as ideias de Vygotsky (1998) e Snyders (1988),
acerca do tempo empregado e na incidéncia dos estimulos vivenciados pelos alunos no que diz
respeito as suas interagdes com os assuntos abordados dentro do campo da radiologia. Bem
como, reforca a influéncia do jogo no campo da aprendizagem para o desenvolvimento de
habilidades e da formacédo critica que permeara os assuntos abordados pelos estudantes em

constante construcdo do conhecimento.

4 CONCLUSOES

Diante do exposto, percebemos que tanto o jogo o.p.y.GAME quanto a ferramenta
utilizada no grupo controle contribuiram para a aprendizagem de radiologia pelos alunos de
graduacdo de biologia, pois permitiu um upgrade de 10,9% e 8,9% dos rendimentos,
respectivamente. Porém, ainda é preciso uma melhor adaptacdo para que essa ferramenta
pedagogica consiga atender as expectativas das inumeras formas de aprendizado dos alunos,
como podemos observar as dispersdes permeadas ao longo do resultado.

Além disso, embora a utilizacdo do jogo se mostrar eficaz como ferramenta pedagdgica
adotada, observamos que foi significativamente igual a outras ferramenta pedagogicas a
exemplo da apresentacdo de seminarios pelos alunos.

Ressalta-se, também, que por esse estudo fazer referéncia a analise de apenas um jogo
no universo de milhares que existem. N&o poderiamos confirmar a interferéncia positiva ou

negativa dos jogos no d&mbito geral, mas podemos reforgar que a utilizagdo dos jogos podem
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surtir de forma positiva na aprendizagem dos envolvidos, destacando que essa interferéncia pode

se equipara com outras ferramentas ou modalidades de ensino.

E a importancia dessa pesquisa para nossa formacgao académica é muito relevante, pois
possibilita constatarmos as mudancas que podem ser estabelecidas para melhorar o desempenho
da didatica utilizada, como também nortear a abordagem do contetdo de radiologia pelo
componente curricular no tocante ao efetivo aproveitamento das ferramentas pedagdgicas
disponiveis, além de abrir um parénteses sobre a utilizacdo dos jogos de forma ladica na

aprendizagem.
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