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Resumo

Este estudo objetiva relatar uma experiéncia didatico-pedagdgica em uma turma de educagédo
técnica em uma escola privada na cidade de Canoas, regidao metropolitana de Porto Alegre/RS,
em uma turma de 54 alunos dos cursos técnicos de Administragdo e Logistica na modalidade
semipresencial (cursos a distdncia com um encontro presencial por semana). A disciplina

na qual ocorreu a atividade denomina-se Teoria Geral da Administragdo, na qual os alunos
deveriam planejar e implementar jogos produzidos a partir das teorias da Administragao
aprendidas na disciplina. Como resultado observou-se que a proposta foi exitosa, uma vez que,
além de representar um desafio para o grupo, despertou a criatividade e a responsabilidade,
como também instigou ainda mais a compreensao sobre as teorias, pois os jogos foram
também orientados pelos proprios alunos, os quais tiveram de saber articular a teoria sob

a sua responsabilidade aos colegas. Indo além, as diferentes configuragoes de linguagem

e organizacao utilizados qualificou e ressignificou a importéncia dos conhecimentos da
disciplina, reduzindo a resisténcia pré-atividade e convergindo para a percep¢ao de uma
pratica didatico-pedagogica de valorizagdo do alunado, de seus conhecimentos e de suas
contribui¢des para a otimizac¢do dos encontros presenciais.

Palavras-chave: Educagéo a distancia. Jogos. Ensino. Administragao.

Abstract

This study aims to report a didactic-pedagogical experience in a technical education class in
a private school in the city of Canoas, metropolitan region of Porto Alegre / RS, in a class of
54 students of the technical courses of Administration and Logistics in the semi-presence
modality (distance courses with a face-to-face meeting per week). The discipline in which the
activity occurred is called General Management Theory, in which students should plan and
implement games produced from the theories of the Administration learned in the discipline.
As aresult, it was observed that the proposal was successful, since, besides posing a challenge
for the group, it aroused creativity and responsibility, but also instigated even more the
understanding of the theories, since the games were also guided by the own students, who had
to know how to articulate the theory under their responsibility to colleagues. Going beyond,
the different configurations of language and organization used qualified and reaffirmed

the importance of the knowledge of the discipline, reducing the pre-activity resistance and
converging to the perception of a didactic-pedagogical practice of valuing the student, his
knowledge and his contributions for the optimization of face-to-face meetings.

Keywords: Distance education. Games. Teaching. Administration.
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1 Introdugao

Assim como a sociedade vem apresentando transformagoes de diferentes
proporgdes, os atos de ensinar e aprender acompanham essa evolucao e refletem a
busca de novos sentidos. Na sociedade da informagdo em que vivemos, paradigmas sdo
construidos e com eles emergem novos desafios e paradoxos. No campo da Educagao,
com o crescimento das possibilidades de acesso ao ensino e com o surgimento de novas
institui¢oes, principalmente no &mbito privado, ha a necessidade de se repensar as
praticas docentes, orientando-se para a construcdo da cidadania e a efetiva socializagdo
do conhecimento (FAVERO; MARQUES, 2012). Segundo Prado (2001, p. 1), “o momento
requer uma nova forma de pensar e agir para lidar com a rapidez e a abrangéncia de
informacgdes e com o dinamismo do conhecimento”. A autora reforca ainda a necessidade
de uma aprendizagem critica, reflexiva, autdnoma, criativa e colaborativa:

Evidencia-se uma nova organizagao de tempo e espago e uma

grande diversidade de situagdes que exigem um posicionamento
critico e reflexivo do individuo para fazer suas escolhas e definir suas
prioridades. [...] Nesta perspectiva, a melhor forma de ensinar é aquela
que propicia aos alunos o desenvolvimento de competéncias para lidar
com as caracteristicas da sociedade atual, que enfatiza a autonomia do
aluno para a busca de novas compreensoes, por meio da produgao de
ideias e de agoes criativas e colaborativas (PRADO, 2001, p. 1).

Nesse sentido, Favero e Marques (2012, p. 2) afirmam que aprender e ensinar sao
“atividades complexas, exigentes, paradoxais, questionadoras, portadoras de sentidos e
significados”. Além disso, os autores fazem as seguintes indagagdes:

[...] qual o melhor jeito de aprender? Quando de fato ha uma
aprendizagem? Existem estratégias, procedimentos, didaticas

que sdo mais eficientes que outras para que alguém aprenda

melhor e com maior qualidade? Alguém que ndo possui interesse,
curiosidade, vontade, consegue aprender? Por que alguns aprendem
mais que os outros? Aprender é o mesmo que memorizar? Quando
ha ensino ha necessariamente aprendizagem? Alguém pode dizer
que ensina algo a alguém se este ndo quer aprender? (FAVERO;
MARQUES, 2012, p. 2).

Para Duarte (2005), o desenvolvimento e o sucesso da aprendizagem ocorrem
através da correta execucao de trés aspectos: expectativas dos discentes, as exigéncias
do saber e as exigéncias da sociedade. Ou seja, o aprender perpassa o protagonismo do
educando no processo de aprendizagem e, ao docente, atribui-se a responsabilidade de
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criar condi¢des para o seu desenvolvimento. Corroborando, Favero e Marques (2012)
ressaltam a importancia de uma aprendizagem significativa, que una conhecimentos e
vivéncias do aluno e agregue outros saberes.

Partindo-se da ideia de tornar o aluno protagonista de sua aprendizagem relata-
se neste estudo uma proposta didatico-pedagégica realizada em uma turma integrada,
comportando alunos dos cursos técnicos em Administragdo e Logistica, ofertados em
uma escola privada de educagdo técnica na cidade de Canoas, regido metropolitana de
Porto Alegre (RS). A atividade ocorreu na disciplina Teoria Geral da Administragao,
sendo solicitada aos alunos a elaboragao de jogos diversos que contemplassem as teorias
administrativas aprendidas na disciplina.

Para justificar a utiliza¢ao de jogos como estratégia didatico-pedagdgica, cita-se
Pietruchinski et al. (2011), em que os jogos auxiliam no processo educativo e podem
gerar uma aprendizagem significativa, desde que bem planejados e trabalhados
criticamente. Na visdo de Silva e Morais (2011), os jogos apresentam um valor intrinseco
e unem vontade e prazer, despertando um ambiente agradavel de aprendizado. Contudo,
a sua contribuigdo no processo de educar serd efetiva se haver estrutura e planejamento
adequados, qualidade e orientadores preparados. De acordo com Medeiros e Schimiguel
(2012, p. 2), 0 aspecto quantitativo do estudo deve adaptar-se “a um mundo de
mudanga”, levando-se em consideragdo “a educa¢do ndo somente como uma etapa na
vida do individuo, mas sim como um processo durante toda a sua existéncia”.

Moratori (2003, p. 9) contribui ao exposto ao evidenciar que o jogo propicia o
desenvolvimento cognitivo afetivo, linguistico, social, moral e motor do estudante,
bem como contribui para a “construc¢do da autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperagdo”. O autor expde também alguns objetivos indiretos
dos jogos:

Memoria (visual, auditiva, cinestésica); orientagao temporal
e espacial (em duas e trés dimensdes); coordenagao motora
visomanual (ampla e fina); percepgao auditiva; percepgao
visual (tamanho, cor, detalhes, forma, posicao, lateralidade,
complementacao); raciocinio logico-matematico; expressao
linguistica (oral e escrita); planejamento e organizagao
(MORATORI, 2003, p. 10).

Indo além, Moratori (2003, p. 13) apresenta as vantagens e desvantagens da
pratica de jogos (Figura 1).
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Figura 1. Vantagens e desvantagens do uso dos jogos

Fonte: Moratori (2003, p. 13).

Da Figura 1, no ambito das vantagens do uso de jogos, ressalta-se a oportunidade
de estimulo a criatividade, ao senso critico, a socializagdo no grupo, bem como a fixagao,
introdugéo e desenvolvimento de conceitos e o desenvolvimento de habilidades. Tal
destaque decorre da possibilidade de construgao de uma rede de significados cognitivos,
sociais, pedagdgicos que se dispersa por todos os nds (os proprios alunos e sua bagagem
sdcio-educacional e historica) dessa rede, uma vez que o que estd em “jogo” néo se
reduz a assimila¢do de um contetido ou conceito, mas um emaranhado de percepgdes,
apreensdes e representacdes situadas no contexto do aluno, ou seja, a producao de
aproximagoes associadas a sua vida, enquanto individuo social e/ou profissional.

Todavia, ha de se cuidar o sentido e a contribui¢ao dos jogos aos assuntos
abordados, assim como a sua relevancia para a discussao dos temas. Como destaca
Moratori (2003, p. 13), alerta-se para a banalidade do jogo, onde destaca o seu carater
de “apéndice™; “a perda da ‘ludicidade™; a auséncia de um motivo para a adesao; como a
possivel coer¢do pelo docente a participagdo no jogo.

Visto isso, além dessa introdugdo, o presente estudo esta organizado da seguinte
forma: um breve referencial teérico sobre educagdo a distincia e a relagdo professor-aluno;

95



Revista Brasileira de Ensino Superior, Passo Fundo, vol. 4, n. 3, p. 91-106, Julho-Setembro, 2018 - ISSN 2447-3944

a metodologia de trabalho proposta; a apresentagao e discussao dos resultados e, por fim,
as consideracoes finais.

2 Educaciao a distancia: contextualizacao, professor e aluno

O objetivo principal da educacao, independente da modalidade de ensino adotada
¢ a aprendizagem do educando, ou dito de outra forma, a constru¢iao do conhecimento
por parte dos sujeitos envolvidos no processo. Segundo Becker (2012 p. 113), “o
construtivismo refere-se a ideia de que nada, a rigor, esta pronto, acabado, e de que o
conhecimento nao ¢ dado, em nenhuma insténcia, como algo terminado - é sempre
um leque de possibilidades que podem ou néo ser realizadas”.

Tal construgao pode ocorrer na sala de aula a partir das trocas entre professor
e aluno, e entre alunos. Simultaneamente a essas trocas o discente modifica o que ja
foi aprendido, reorganizando e agregando uma nova nogao, um novo conceito. No
entanto, a aprendizagem também pode ocorrer em outros espagos, como por exemplo,
através de video conferéncias, a partir da participagdo em foruns de discussoes, chats,
leituras, espagos informais, entre outros. Neste sentido, vale ressaltar a importancia
da aprendizagem significativa independente da referéncia espacial, ou seja, professor e
aluno no mesmo espago e tempo. Nesse contexto, Miras (1999, p. 61) evidencia que

Uma aprendizagem ¢é tanto mais significativa quanto mais
relagdes com sentido o aluno for capaz de estabelecer entre o que
ja conhece, seus conhecimentos prévios e o novo conteido que

lhe é apresentado como objeto de aprendizagem. Em suma, isto
quer dizer que, contando com a ajuda e guia necessarias, grande
parte da atividade mental construtiva dos alunos deve consistir em
mobilizar e atualizar seus conhecimentos anteriores para entender
sua relacdo ou relagdes com o novo conteudo. A possibilidade de
estabelecer essas relagoes determinara que os significados sejam
construidos de forma mais ou menos significativa, funcional e
estavel. (MIRAS, 1999, p. 61).

Para Behar (2009), a concepgdo do conhecimento na sociedade da informagéo
¢ oriunda da a¢do do individuo sobre a realidade, ou seja, observa-se que o
protagonismo, inserido em um ambiente cooperativo, sobrepde a aprendizagem
tecnicista como se apresentava antigamente, despertando um olhar reflexivo e
renovado sobre o processo de aprendizagem. Assim, surge a necessidade de refletir
sobre a contextualizagdo da educac¢do a distancia propriamente dita, considerando que
esta modalidade esta em expansao e sua contribuicao é de extrema relevancia.

Segundo Behar (2009, p. 16), a Educagao a Distancia é conceituada como “forma
de aprendizagem organizada que se caracteriza, basicamente, pela separagao fisica
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entre professor e alunos e a existéncia de algum tipo de tecnologia de mediatizacao
para estabelecer a interacdo entre eles”, tendo como aporte legal o decreto 5.622,
que data de 19 de dezembro de 2005. Possui como caracteristicas o respeito ao
ritmo individual do aluno, a formagdo de comunidades de aprendizagem e redes de
convivéncia (BEHAR, 2009). Apesar das distancias fisicas presentes na Educacdo a
Distancia (EaD) é possivel criar proximidade relacional, afetiva e comunicacional,
favorecendo assim a aprendizagem através das TIC’s (Tecnologias da Informagao e
Comunicagio) e de metodologias adequadas (AZEVEDO, 2002).

Outra caracteristica relevante da EaD esta na construgdo de espagos de
aprendizado habitados por alunos advindos das mais variadas localidades e contextos
culturais, trazendo a tona importantes competéncias a serem contempladas pelos
atores da EaD (professores, tutores e alunos), como o trabalho em equipe, a relagao
interpessoal e a mediagdo pedagdgica (BEHAR, 2013).

A composigao de atividades assincronas e sincronas em ambiente tecnolégico
de aprendizagem, que favorece a economia de tempo e recursos, garante a EaD
significativa expansao em ambito nacional e mundial. De acordo com a Associagao
Brasileira de Educagéo a Disténcia, o Censo de 2015 demonstrou que o perfil do aluno
EaD no Brasil é predominantemente composto por adultos (entre 31-40 anos), que
necessitam conciliar os estudos e o trabalho, sendo a maioria do género feminino
(53%), contabilizando um total de mais de cinco milhdes de alunos.

Indo além, a Educagéo a Distancia é, portanto, formada por espagos
heterarquicos, ou seja, cooperativos, centrados no aprendiz e na identificagdo e solugdo
de problemas. Onde ha a aprendizagem como resultado de um processo construtivo
de natureza interativa, social e cultural (COLL; MONEREO, 2010). Neste cenario o
processo educativo passa a ser orientado a aprendizagem, desvelando o cuidado de
ndo ser somente uma entrega de conteiido como forma de ensino virtual (BEHAR,
2009). Dessa forma, tem-se o professor como facilitador de um processo colaborativo,
promovendo um ambiente que favoreca o aprendizado e o desenvolvimento do
potencial dos alunos (MAY; SHORT, 2003).

Em decorréncia disso, surge uma série de problematiza¢des acerca dos atores
deste processo. No primeiro momento, a reflexdo tange a pratica docente, ou seja,
pensar em uma pratica de ensino que permita uma aprendizagem eficaz é levantada
como ponto importante de discussdo. Qual o papel do professor virtual? Segundo Cool
(2010) (apud MAURI; ONRUBIA, 2010, p. 118):

O professor é entendido como um e-moderador da construgdo do
conhecimento por parte do aluno. O papel do e-moderador é o de
projetista, promotor e mediador da aprendizagem, mais do que
um especialista de conteido, mesmo que deva saber o suficiente
sobre o tema para permitir seu desenvolvimento, marcar um ritmo
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ajustado ao aluno e promover desafios cuja abordagem seja viavel.

O e-moderador precisa receber uma formagao que o capacite a
comunicar-se por meio de textos escritos na tela do computador, algo
que constitui o todo um género comunicacional e discursivo em si.

No que se refere ao sentido construtivo da pratica reflexiva, Becker (2010, p. 18)

situa o professor como aquele que:

[...] ndo apenas ensina, mas reflete sobre os resultados de suas agdes
didatico-pedagogicas: sobre como os alunos recebem seu ensino;

os retornos que fornecem; as elaboragdes, eventualmente originais,
que apresentam nas avaliagdes; os motivos ou explicagoes que ele
encontra para a ndo aprendizagem,; as dificuldades intelectuais de
toda ordem que os alunos apresentam; as explicagdes que constroi
sobre a exceléncia de alguns alunos; os obstaculos nao cognitivos,
mas afetivos, de alguns outros. E, sobretudo, o retorno, verdadeiro
feedback que faz sobre o préprio ensino, modificando-o, as vezes de

forma radical.

Estes conceitos acerca do fazer docente nos permitem inferir que o professor
assume um papel de agente transformador nesta modalidade e sua importancia nao é
diminuida em virtude de tratar-se da modalidade a distancia. O trabalho do professor
e do tutor é arduo no sentido de promover interacao, mas nao impossivel. Com rela¢do

ao tutor, temos:

[...] um dos sujeitos que participa ativamente da pratica pedagégica.
Suas atividades desenvolvidas a distancia e/ou presencialmente
devem contribuir para o desenvolvimento dos processos de ensino e
de aprendizagem e para o acompanhamento e avaliagao do projeto
pedagégico (BRASIL, 2008, p. 21 apud BEHAR, p. 161).

O trabalho integrado de professor e tutor permite ao discente uma fluidez no
processo de aprendizagem que denota extrema relevancia nesta modalidade de ensino.
Com relagdo ao discente na EaD, alguns pontos sdo levantados, tais como: pensar
sobre a importancia da gestdo do tempo, na constru¢ao do conhecimento através de
atividades sincronas e assincronas, nas habilidades para a utilizagdo dos ambientes
virtuais e as dificuldades encontradas com as ferramentas disponiveis nos ambientes
virtuais de aprendizagem.

Compreende-se que a administragdo do tempo é um ponto de suma importancia
para ambos (docente e discente). Assim evidenciamos esta afirmativa comparando-a
com o ensino regular. Neste, o aluno e o professor tém seus compromissos, como por
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exemplo, o comparecimento as aulas, o desenvolvimento das atividades extraclasse
definidos, pois, neste caso, ha referéncia espacial. Na modalidade EaD néo ha essa
referéncia, requerendo assim, organizacao, disciplina e autonomia para atender aos
compromissos académicos propostos.

Na perspectiva de Behar (2009), a aprendizagem a distancia exige do aluno
organizagdo. Ao discente é requerido organizagdo de horarios, definindo os periodos
em que se dedicara aos estudos. Dele espera-se dedicagao, motivacao e disciplina. Para
alguns académicos a aprendizagem a distdncia pode significar isolamento ou solidao,
por isso, aqueles atributos sdo essenciais para esse modelo pedagégico (BEHAR, 2009).

Essas caracteristicas ja citadas tornam-se explicitas no processo de aprendizagem
quando se verifica as dificuldades enfrentadas pelos educandos com relagao a utilizagao
dos espagos virtuais de aprendizagem, e, também, quando é proposto ao aluno as
tarefas como a participagdo em féruns, sendo esta uma atividade assincrona. Como
atividade sincrona, temos os chats de discussdes, que exigem um grau de organizagdo e
até mesmo de maturidade académica, devendo o aluno estar preparado para contribuir
para sua propria formacao.

Notare e Behar (2009) abordam que no inicio da EaD toda a atengédo estava
voltada para o professor e para os recursos tecnologicos, enquanto o aluno ficava como
coadjuvante do processo. Atualmente, o aluno da EaD, ou aluno virtual, torna-se o
centro das atengdes. O curso, os materiais e a estrutura sdo organizados e pensados
para o contexto do ciberespago. Na EaD o aluno assume o papel central no processo de
aprendizagem.

3 Metodologia de trabalho proposta

A atividade a ser relatada neste trabalho foi realizada em uma turma com alunos
oriundos de dois cursos técnicos (Administracdo e Logistica) oferecidos por uma escola
privada de nivel técnico na cidade de Canoas, regido metropolitana de Porto Alegre,
RS. A proposta teve como palco a disciplina Teoria Geral da Administracao, onde os
alunos foram desafiados a elaborar jogos que envolvessem as teorias administrativas
aprendidas em aula.

Como caracteriza¢ao do publico participante, observa-se que se tratam de alunos
que realizam tais cursos na modalidade semipresencial, isto é, eles possuem um (1)
encontro semanal no periodo noturno, sendo as atividades da disciplina realizadas
a distancia. Entretanto, nos encontros presenciais é solicitada uma tarefa, com
organizagdo combinada entre a turma e o professor.

Até o momento da atividade trabalhou-se seis teorias da Administracdo: a Teoria
da Administracdo Cientifica, a Teoria Classica, a Teoria das Relacoes Humanas, a
Teoria Burocratica, a Teoria Estruturalista e a Teoria Neocldssica. Todos esses contetidos

99



Revista Brasileira de Ensino Superior, Passo Fundo, vol. 4, n. 3, p. 91-106, Julho-Setembro, 2018 - ISSN 2447-3944

tiveram uma abordagem expositiva-dialogada prévia, bem como trabalhos tedricos
foram solicitados aos discentes para revisar e reforcar a assimila¢do do conhecimento.
Entretanto, relatos acerca da densidade teérica de tal disciplina sao frequentes e, do
ponto de vista do professor e de sua experiéncia em outras turmas, essa densidade
relatada impacta no baixo rendimento dos alunos, os quais expdem multiplas
dificuldades, principalmente relativo a compreensdo do contetdo, aversao a teoria e
sobreposicao da atividade profissional ao estudo - interferindo em sua dedicagao.

Portanto, o uso de jogos foi uma estratégia adotada como meio de aproximacgao
dos alunos ao conteudo, observadas as dificuldades dos discentes, assim também
como uma tentativa de dinamizar o encontro com turma, pois as aulas acontecem em
periodo noturno e a maioria dos alunos desenvolve atividade laborativa. Desse modo,
0s 54 alunos foram distribuidos em grupos de até oito integrantes. Ap6s a defini¢ao
dos grupos, o professor iniciou a distribui¢do das teorias entre os alunos, explicou a
proposta de trabalho, sanou dividas e os orientou sobre a dindmica da aula posterior,
na qual a tarefa seria desenvolvida.

Como feedback, o professor solicitou aos discentes que respondessem a seis
questoes:

Quadro 1. Questdes elaboradadas para aplica¢do aos participantes

+ Qual a sua opinido acerca do uso de jogos como estratégia de
aprendizagem?

¢ Vocé acredita que a aprendizagem se torna mais efetiva por meio de
diferentes metodologias? Quais metodologias sio mais efetivas para vocé?

+ Qual a sua opinido sobre a participagdo do aluno na construcao das aulas?

+ Como vocé se sentiu ao ter que elaborar uma atividade a ser aplicada em
sua turma?

+ Como vocé avalia o engajamento da turma na atividade que vocé propds?

+ A que fatores vocé atribui a sua dificuldade de aprender e quais sao as suas

estratégias de aprendizagem?
Fonte: elaborado pelo autor (2018).

A partir deste momento parte-se a apresentacao e discussao dos resultados.

4 Apresentacdo e discussao dos resultados

4.1 “Que turma criativa!”

O comprometimento do alunado foi perceptivel. Jogos de diferentes
concepgoes foram elaborados, despertando a curiosidade, o raciocinio légico; e
instigando os conhecimentos adquiridos ao longo dos encontros. Entre os jogos
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apresentados estdo caga-palavras, quebra-cabecas, palavras-cruzadas e jogos da
memoria (Figuras 1 e 2, abaixo).

Figura 1. Jogos da memdria elaboradores pelos alunos

Fonte: dados da pesquisa (2018).

Figura 2. Caca-palavras com as Teorias Classica e Burocratica da Administragao

Fonte: dados da pesquisa (2018).

Além dessas, duas outras envolvendo o grupo foram apresentadas: a primeira
atividade (Figura 3) consistiu na identificacdo das caracteristicas de determinada
teoria (no caso, Teoria das Relacoes Humanas). No quadro foram identificadas duas
placas dizendo: “Teoria das Relagbes Humanas” e “Outras teorias”. Na primeira rodada
foram distribuidos 11 baldes verdes entre os grupos formados para a confecgao das
atividades. No interior desses baldes constava uma caracteristica, que poderia ser ou
nao da Teoria das Relagdes Humanas. Assim, um representante de cada grupo foi
chamado a frente para estourar o baldo, ler a caracteristica e identifica-la em uma das
duas placas situadas no quadro. Depois da participacao de todos, proferiu-se a leitura
de todas as caracteristicas. Os mediadores as reforcaram embasando-as e reordenando-
as (somente trés caracteristicas definiam a Teoria Humanistica). A partir disso deu-
se inicio a segunda etapa: trés baldes vermelhos foram distribuidos a trés alunos
escolhidos aleatoriamente. Esses baldes continham os principios da Teoria das Relacoes
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Humanas aos quais aquelas caracteristicas se referiam. Novamente, tais alunos tiveram
de estourar os baldes, ler os principios e identifica-los corretamente em uma das trés
caracteristicas. Ao final houve premiagdo aos discentes participantes da segunda etapa.
Salienta-se que para o recolhimento da imagem dos alunos foi apresentado a eles um
termo de autorizagdo em que constava a finalidade dos registros de midia, bem como
informando-os que os resultados seriam lidos e discutidos com o grupo antes de sua
publicagdo.

Figura 3. Atividade dos baldes - participa¢do de todos os grupos

Fonte: dados da pesquisa (2018).

A segunda atividade resumiu-se em um jogo da forca sobre a Teoria Burocratica,
de Max Weber. A turma toda pode participar, os mediadores liam as perguntas ou
caracteristicas dessa teoria a turma e quem sentia-se a vontade contribuia com o seu

palpite no jogo (Figura 4).

Figura 4. Atividade da Forca - participacao de todos os grupos

Fonte: dados da pesquisa (2018).

4.2 Percepgdes dos alunos sobre a atividade dos jogos

A partir das questoes elaboradas buscou-se verificar a percepg¢ao dos discentes
participantes em relacdo a atividade proposta. Sobre o uso de jogos como estratégia
de aprendizagem, os alunos salientaram a possibilidade de se construir uma aula
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com maior interagdo entre os integrantes da turma; dinamizada; que desperta a
criatividade; e facilita a compreensao do contetudo.

Com os jogos fica mais fdcil e dindmico aprender a matéria (ALUNO 02).
E uma excelente abordagem [uso de jogos], pois envolve interacdo e
criatividade, que, na minha opinido, facilita o aprendizado (ALUNO 13).
Acredito ser valido, porque ajuda a desenvolver lagos entre os
individuos e agrega conhecimento aos mesmos (ALUNO 23).

Questionados se o uso de diferentes metodologias oportuniza uma aprendizagem
mais efetiva, os alunos relataram que a utiliza¢do de tecnologia (jogos eletrénicos),
jogos manuais, musicas e grupos de discussdo sao exemplos de metodologias que
colaboram para a fixa¢do dos contetidos e auxiliam na assimila¢ao do conhecimento.

Sim, facilita mais o aprendizado. Jogos, sistema EAD, uma tecnologia
melhor [...] (ALUNO 01).

Sim, com uma aula mais dindmica se torna mais “interessante”

a matéria. Sejam elas [metodologias] jogos, miisicas, grupos de
discussdo sobre a matéria (ALUNO 07).

Acredito que sim. Atividades dirigidas em grupos ou dupla com

toda certeza torna o aprendizado mais leve e nos faz criar vinculos
(ALUNO 16).

Sobre a participa¢ao do aluno na constru¢do da aula, os discentes afirmaram que
essa oportunidade despertou, por um lado, um sentimento de desafio, mas por outro,
possibilitou a interagdo com a turma e com professor, pois essa construgdo de aula
permite ao aluno a verificagdo da aprendizagem, como também a possibilidade de troca
de experiéncias, conhecimentos e criagao de vinculos, além de incentivar o exercicio
da comunicagao, uma vez que se tem o aluno como o facilitador da aprendizagem e
orientador do grande grupo.

Na sequéncia perguntou-se sobre o engajamento dos demais discentes as
atividades propostas. Para os alunos a experiéncia demonstrou ser positiva, pois
observou-se o comprometimento do grupo com as propostas, assim como foram bem
receptivos a todas as formas de participacdo solicitadas. Para os discentes a atividade
foi interessante no sentido de que puderam conhecer os colegas, interagir e aprender
com as diferencas de cada um. Além disso, os discentes relataram que a orientagdo
acerca dos conteudos vindas deles mesmos somou para a assimilagdo dos conteudos,
visto que desenvolviam estratégias de linguagem que os aproximavam e descortinavam
algumas davidas que surgiam ao longo dos encontros presenciais e nos estudos
individuais a distancia.
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Por fim, interrogou-se acerca das dificuldades e estratégias de aprendizagem. De
acordo com grande parte do grupo, as dificuldades de aprendizagem mais comuns
resumem-se, no entendimento dos assuntos e no distanciamento dos conteudos a
pratica profissional que possuem. Dessa forma, a articulagdo dos conteudos, assim
também a densidade tedrica presente, sdo entendidas como um complicador para o
rendimento nas aulas e para a assimilagdo do conhecimento. Além disso, a necessidade
da pratica profissional contribui ainda mais para que as dificuldades na aprendizagem
sejam salientes, devido a redugdo no tempo de dedicagdo aos estudos.

Portanto, como estratégias de aprendizagem, esses alunos evidenciaram a
organizagdo de resumos, apontamentos sobre as falas do professor nos encontros
presenciais, as trocas com os colegas, as pesquisas extraclasses sobre os contetdos,
assim também o estudo através de video-aulas na Internet. Os discentes ainda
evidenciaram que a aproximagao tedrico-empirica proporcionada pelo docente
(exemplos envolvendo a realidade organizacional) possui contribui¢do significativa
para a sua compreensdo acerca das tematicas trabalhadas, especialmente em disciplinas
de carater tedrico.

5 Consideracdes finais

O objetivo deste estudo foi relatar uma experiéncia didatico-pedagdgica em
uma turma de educagio técnica em uma escola privada na cidade de Canoas, regido
metropolitana de Porto Alegre/RS, turma composta por alunos dos cursos técnicos de
Administragao e Logistica na modalidade semipresencial (cursos a distancia com um
encontro presencial por semana). Ao todo participaram da atividade 54 discentes de
diferentes faixas-etarias.

A disciplina na qual ocorreu a atividade denomina-se Teoria Geral da
Administrag¢ao, ofertada para ambos os cursos técnicos. Como organizagao da
proposta, os 54 alunos foram distribuidos em grupos de até oito integrantes, onde
deveriam planejar e implementar na turma jogos produzidos a partir das teorias
da Administragao aprendidas na disciplina. A distribui¢do das teorias ficou sob
responsabilidade do professor.

Como resultado observou-se que a proposta foi exitosa, uma vez que, além de
representar um desafio para o grupo, despertou a criatividade e a responsabilidade,
como também instigou ainda mais a compreensao sobre as teorias, pois os jogos
foram também orientados pelos proprios alunos, os quais tiveram de saber articular a
teoria sob a sua responsabilidade aos colegas. Indo além, as diferentes configuracoes
de linguagem e organizagdo utilizados qualificou e ressignificou a importancia dos
conhecimentos da disciplina, reduzindo a resisténcia pré-atividade e convergindo para
a percepgdo de uma pratica didatico-pedagogica de valorizagao do alunado, de seus
conhecimentos e de suas contribui¢des para a otimizagdo dos encontros presenciais.
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A partir dessa pratica cabe a reflexdo acerca da necessidade de revisao das
metodologias aplicadas com os alunos. Ao professor fica a incumbéncia de agregar
novos sentidos ao ensino e a Educa¢ao enquanto um objeto de transformacao
individual, coletiva e social. Para além do atendimento as politicas educacionais das
institui¢oes, o repensar das praticas pedagogicas sao essenciais e se fazem oportunas
para elevar a importancia do aluno enquanto ser humano, em constante aprendizagem,
fazendo dele o préprio orientador de sua aprendizagem, principalmente em ambientes
tecnolédgicos de educagdo como os deste relato.

105



Revista Brasileira de Ensino Superior, Passo Fundo, vol. 4, n. 3, p. 91-106, Julho-Setembro, 2018 - ISSN 2447-3944

Referéncias

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE EDUCACAO A DISTANCIA (Org). Censo EaD.br: relatério
analitico de aprendizagem a distancia no Brasil 2015. Curitiba: InterSaberes, 2016.

AZEVEDO, W. Longe dos olhos, perto do coragio: reflexdes sobre distancia e proximidade

na Educagao Online. ABED - Revista Brasileira de Aprendizagem Aberta e a Distancia, 2002.
Disponivel em: http://www.abed.org.br/revistacientifica/_brazilian/cartas_editor/documentos/
longe_dos_olhos.html

BECKER, F. Educagdo e construgdo do conhecimento. 2.ed. Porto Alegre: Penso, 2012.
BEHAR, P. Competéncias em educagdo a distancia. Porto Alegre: Penso, 2013.
BEHAR, Patricia. Modelos pedagégicos em educagio a distancia. Porto Alegre: Penso, 2009

COLL, C.; MONEREQ, C. (Org). Psicologia da educagdo virtual: aprender e ensinar com as
tecnologias da informagdo e da comunicagdo. Porto Alegre: Artmed, 2010.

DUARTE, J. Participa¢ao ou tédio na universidade: um modelo critico versus um modelo
dogmitico. In: TEODORO, A.; VASCONCELOS, M. L. (orgs.). Ensinar e aprender no ensino
superior: por uma epistemologia da curiosidade na formacao universitaria. 2 ed. Sdo Paulo:
Cortez/Mackenzie, 2005.

FAVERO, A. A.; MARQUES, M. Aprender e ensinar na universidade: a docéncia na
perspectiva da epistemologia da aprendizagem. IX ANPEDSUL. Semindrio de Pesquisa em
Educagdo da Regido Sul. 2012.

MAY, G.; SHORT, D. Gardening in Cyberspace: A Metaphor to Enhance Online Teaching and
Learning. Journal of Management Education, v. 27, n. 6, p. 673-693, 2003.
MEDEIROS, M. de O.; SCHIMIGUEL, J. Uma Abordagem para avaliagdo de jogos educativos:

énfase no ensino fundamental. Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpdsio
Brasileiro de Informdtica na Educagdo-SBIE). 2012.

MIRAS, M. Um ponto de partida para a aprendizagem de novos contetudos: os conhecimentos
prévios. In: MIRAS, M. et al. O construtivismo na sala de aula. 6. ed. Sdo Paulo: Atica, 1999.

MORATORI, P. B. Por que utilizar jogos educativos no processo de ensino aprendizagem.
Trabalho de conclusao de disciplina. UFR]. Rio de Janeiro, 2003.

PIETRUCHINSKI, M. H et al. Os jogos educativos no contexto do SBIE: uma revisao
sistematica de Literatura. In: Brazilian Symposium on Computers in Education (Simpédsio
Brasileiro de Informdtica na Educagdo-SBIE). 2011.

PRADO, M. Articulando saberes e transformando a pratica. Série Tecnologia e Curriculo —
Programa Salto para o Futuro, Novembro, 2001. Disponivel em http://www.tvebrasil.com.br/

salto. Acesso em: 26 marco 2018.

SILVA, I. K. de O.; MORAIS II, M. J. de O. Desenvolvimento de jogos educacionais no apoio
do processo de ensino-aprendizagem no ensino fundamental. HOLOS, v. 5, p. 153-164, 2011.

106


http://www.abed.org.br/revistacientifica/_brazilian/cartas_editor/documentos/longe_dos_olhos.html
http://www.abed.org.br/revistacientifica/_brazilian/cartas_editor/documentos/longe_dos_olhos.html
http://www.tvebrasil.com.br/salto
http://www.tvebrasil.com.br/salto

