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Resumo

Este trabalho objetivou compreender os aspectos motivacionais envolvidos na
realizagdo do Nucleo de Jogos Digitais e Aprendizagem, sendo ele de carater optativo
aos professores cursistas do Curso de Especializacdo a distancia em Educacdao na
Cultura Digital. Para tanto, caracteriza-se metodologicamente como um estudo de caso
de abordagem qualitativa e quantitativa. A coleta de dados foi realizada por meio da
aplicacdo de questionarios e realizacdao de entrevistas semiestruturadas com os
professores cursistas egressos. Os dados qualitativos foram analisados de acordo com
a anadlise de conteldo e a analise quantitativa pautou-se na estatistica descritiva e
inferencial. Analisaram-se as relagoes dos professores cursistas com os jogos digitais,
no que se refere a: tipo de jogo, frequéncia e o meio utilizado para jogar; as possiveis
influéncias de género, idade e atuacdo profissional sobre a atividade de jogar; e a
associacao entre o nivel de motivacdao com as experiéncias prévias como jogador e
com a disposicao para utilizacao dos jogos digitais na escola. Os resultados apontaram
que os professores que possuem experiéncia como jogadores apresentaram um maior
nivel de motivacdo para a realizacdo do Nicleo de estudos, bem como se evidenciou a
relacdo entre a motivagdao dos professores e o aprimoramento de suas praticas
pedagogicas.

Palavras-chave: Jogos Digitais; Motivacdo; Educacdo; Formacdao de Professores a
Distancia.

Abstract

This work aimed at the motivational aspect of the accomplishment of the Nucleus of
Digital Games and Learning, optional for the teachers of the Distance Learning
Specialization Course in Digital Culture. Methodologically it is a case study of qualitative
and quantitative approach. As a data collection instrument, questionnaires and semi-
structured interviews with the graduate teachers are used. The qualitative data were
analyzed according to content analysis and quantitative analysis in a descriptive and
inferential statistic. The following issues were analyzed: the relationship of the teachers
with digital games, regarding: the type of game, frequency, and the medium used to
play; the possible influences of gender, age and professional performance on playing
activity; and the association between the level of motivation with previous experiences
as a player and the willingness to use digital games in school. The results pointed out
that teachers who have experience as game players showed a higher level of
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motivation for the accomplishment of the Nucleus, as well as evidenced a relation of
motivation for the improvement of their pedagogical practices.

Keywords: Digital Games; Motivation; Education; Distance teacher training.

Introducao

As tecnologias digitais tém desencadeado mudangas significativas nos contextos de
educacao (Barreto, 2002), pois de modo geral, elas podem ampliar nossa capacidade
de armazenamento de informagdes, contribuindo com a modificagao do nosso modo de
raciocinar, atuar e pensar no mundo (Ramos, 2009). Entretanto, na educacao, apenas
a incorporagao das tecnologias digitais nao garante transformacao e melhoria na
qualidade dos processos educacionais.

A integracao das tecnologias digitais nos contextos educacionais contribui para que as
relagbes entre os atores, as tarefas e os conteldos de aprendizagem passem por
eventuais transformagdes e melhoria efetiva desses processos (Coll & Monereo, 2010).
As mudancas advindas da integracao dessas tecnologias na sociedade influem nao sé
sobre o que é importante aprender e a natureza do conhecimento, como também
sobre 0 modo como se realizam as aprendizagens (Amante, Quintas-Mendes, Morgado,
& Pereira, 2008).

Dentre as inumeras possibilidades de uso das tecnologias digitais na educacao,
destacamos o0 uso de jogos digitais, entendendo-os como um recurso auxiliar ao
processo de ensino e de aprendizagem e ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e emocionais, essenciais ao desenvolvimento de criangas, jovens e
adultos (Prensky, 2012; Ramos, 2013). No entanto, para que aconteca a insercao
destes recursos na escola nao apenas de forma instrumental, a formagao de
professores torna-se essencial para que se compreenda a importancia dos jogos
digitais e os seus beneficios para a educagao.

Nesse sentido, esta pesquisa investigou uma formacao de professores na modalidade a
distancia, incluindo como participantes os alunos do Nucleo de Estudos denominado:
“Jogos digitais e aprendizagem” ofertado no Curso de Especializacao em Educagao na
Cultura Digital. Este curso de especializagao foi criado pelo Nucleo de Multiprojetos e
Tecnologia Educacional da Universidade Federal de Santa Catarina (NUTE/UFSC) no
Brasil, em parceria com o Ministério da Educacao (MEC) e oferecido pelo Centro de
Ciéncias da Educacao da Universidade Federal de Santa Catarina (CED/UFSC), em
parceria também com a Secretaria Estadual de Educagdo de Santa Catarina e a Unidao
Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacdao do Estado de Santa Catarina
(UNDIME/SC). O curso foi destinado aos professores em exercicio da rede publica do
Estado de Santa Catarina, tendo como objetivo mediar a integracao critica e criativa
das tecnologias digitais de comunicagao e informagao nos curriculos escolares (RAMOS
et al., 2013).

Além de discutirmos a importancia da motivacao propiciada pelos jogos digitais,
buscou-se evidenciar a motivacao dos professores em formacdao. Diante disso,
objetivou-se compreender nesta pesquisa 0s aspectos motivacionais envolvidos na
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realizacdo do Nucleo optativo de Jogos Digitais e Aprendizagem, verificando se os
aspetos motivacionais apresentados pelos professores cursistas influenciaram suas
praticas pedagdgicas e suas percepcoes quanto a utilizacdo dos jogos digitais em sala
de aula.

No que se refere a organizacao do trabalho, na introducdo da pesquisa foi abordado
uma breve reflexao acerca da integracao das tecnologias nos processos educativos,
destacando o uso de jogos digitais e a necessidade premente de formagao de
professores neste ambito. No segundo momento em complementariedade discute-se a
tematica da formacdo de professores para a utilizacdo de jogos digitais em praticas
pedagdgicas e a importancia dos aspectos motivacionais envolvidos neste processo. No
momento seguinte, foi abordado o percurso metodoldgico, apresentando o contexto da
pesquisa, caracterizacao dos participantes e instrumentos utilizados na pesquisa. A
partir disso, apresentam-se os resultados, procedendo-se a discussao dos mesmos com
base nos referenciais tedricos. Por fim, descrevem-se algumas consideragdes finais do
trabalho, incluindo as limitagOes e sugestdes de trabalhos futuros.

Motivacao de Professores em Processos Formativos a Distancia para
o Uso de Jogos Digitais na Aprendizagem

A formacao de professores para a utilizacdo de jogos digitais em praticas pedagdgicas
pode favorecer a integracao das tecnologias no ambiente escolar, proporcionando a
motivacao de todos os envolvidos. Para tanto, torna-se essencial que se compreenda a
importancia dos jogos digitais e os seus beneficios para a educacao.

Os jogos digitais podem ser compreendidos como uma atividade lidica que envolve
uma série de acdes e decisdes, que sao delimitadas por regras e por um universo
definido e controlado por um programa digital, os quais podem possibilitar a
assimilacdo de conhecimentos (Schuytema, 2008), além de promover o
desenvolvimento de fungdes executivas (Harvard, 2011; Ramos, 2013), e auxiliar nos
niveis de motivacdo dos individuos (Hsiao, 2007; Balasubramanian et aj, 2006;
Prensky, 2001).

De acordo com Mattar (2010) o aprendizado necessita de motivacao e de um intenso
envolvimento, o qual pode ser atingido por intermédio dos jogos digitais, além de que,
0s jogos tém uma alta capacidade de diversdao e entretenimento, incentivando e
motivando diferentes aprendizados através de ambientes ativos e participativos que
ativem a curiosidade, a interagao e a fantasia (Hsiao, 2007; Balasubramanian e Wilson,
2006).

A motivacdo dos professores, relacionada a sua formagao profissional, as suas relagoes
com a melhoria da qualidade das praticas pedagdgicas e o éxito do processo de ensino
e de aprendizagem, sao fatores que vem sendo pesquisados por diferentes autores
como: Nimitt & Pinto (2008); Jesus (2000); Ali & Islam (2013), Tapia & Fita (1999).
Pesquisas também tém apontado a relacdo da motivacdo com os ambientes
educacionais a distancia (Rosli et al, 2016; Harandi, 2005; Mayer, 2005), bem como,
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também encontramos pesquisas que relacionam a motivacdo e os jogos digitais na
educacao (Malone, 1981; Savi & Ulbricht 2008; Aguiar, 2008; Alves & Battaiola, 2011).

Malone (1981), um dos primeiros pesquisadores a investigar a relacao entre a
motivacdao e os games, busca entender o que torna os jogos tao motivadores e
divertidos, partindo do pressuposto de que quando os alunos estao intrinsecamente
motivados para aprender algo, dedicam mais tempo e esforco, bem como se sentem
melhores. A partir de seus estudos tedricos e empiricos sistematiza trés categorias
relacionadas a motivacao intrinseca nos games: o desafio, a fantasia e a curiosidade.

Para diversos autores é de comum acordo que a motivacdo é essencial para a profissao
docente, tanto no processo de formagao inicial e continuado, quanto no desempenho
da atuacao profissional. A motivagao pode influenciar a pratica, a autodeterminagao, as
expectativas e a compreensao em relagdo a efetividade e alcance dos objetivos
pessoais e profissionais (Nimitt & Pinto, 2008; Jesus, 2000). De outro modo, a
desmotivacdao dos professores pode contribuir para o desinteresse dos alunos e
comprometer a qualidade do processo de ensino e de aprendizagem (Nimitt & Pinto,
2008).

Em ambientes virtuais de aprendizagem a distancia, alguns fatores sao importantes
para motivar os professores em formagao a se envolverem na aprendizagem. Dentre
os fatores temos a autoeficacia e a autorregulagao relacionada a acdo dos alunos, mas
também temos fatores do proprio curso como recompensas, feedback e elogios, os
quais sao considerados imprescindiveis no contexto da educacdo a distancia (Popoola,
2012).No que se refere a motivacao pode-se compreendé-la como uma “acao dirigida
a objetivos, sendo autorregulada, bioldgica ou cognitivamente, persistente no tempo e
ativada por um conjunto de necessidades, emogoes, valores, metas e expectativas”
(Salanova, Hontangas, & Peird, 1996, p. 16). Nesse sentido, Spector (2006)
complementa afirmando que a motivacdo é resultado de desejos, necessidades e
vontades do individuo.

A motivagao envolve varidveis capazes de ativar condutas e orientar o alcance de
objetivos (Tapia & Fita, 1999), sendo ela a forca que faz com que os individuos atuem
de uma maneira especifica, positiva ou negativa (Ali & Islam, 2013). Tanto a
motivacdao, como a desmotivacao dos professores para o0 uso de jogos digitais nas
praticas pedagdgicas podem ser investigadas a partir de diferentes dimensGes. Para
Huertas (2001) podemos caracterizar dois tipos de motivacdo: a motivacdo extrinseca
(externa) e a motivacao intrinseca (interna).

Para Huertas (2001), a motivacdo intrinseca esta enraizada em carateristicas como: a
competéncia, autodeterminacdo e satisfacdo, além de ter um fim em si mesma e ser
independe de outras metas. Em complementariedade, se afirma a existéncia de fatores
de motivacdo intrinseca, que sdo capazes de impulsionar o comportamento humano,
como por exemplo: realizagao, reconhecimento, possibilidade de crescimento, trabalho
em si, responsabilidade e avanco (Herzberg, Mausner, & Snyderman, 1959).

Paralelamente, a motivacdo extrinseca, a qual esta relacionada com fatores externos,
pressupdem-se beneficios tangiveis e exteriores (Huertas, 2001), os quais podem ser
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denominados fatores contingentes (Herzberg, Mausner, & Snyderman, 1959). No
contexto escolar podemos citar, por exemplo, fatores como: o salario dos professores,
as relagdes interpessoais e as condicOes de trabalho. Esses fatores, caracterizados
como contingentes, podem estar relacionados a desmotivacdo no contexto escolar.

Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como sendo de um estudo de caso de abordagem qualitativa
e quantitativa, por ser uma pesquisa empirica, envolver um contexto real e basear-se
em mais de uma fonte de informacao (Yin, 2001). De acordo com Bogdan & Biklen
(1994), a pesquisa qualitativa em educagao assume diferentes formas e é conduzida
em diferentes contextos, permitindo uma compreensao detalhada a partir da propria
visdo dos sujeitos. Além disso, as andlises quantitativas contribuem para compreender
os aspectos envolvidos na pratica de formacdo proposta, objetivando traduzir em
numeros, opinides e informagdes para posteriormente classifica-los e organiza-los (Gil,
1999).

O Curso de Especializacgdo em Educagao na Cultura Digital foi ofertado por meio da
utilizagao do ambiente virtual de aprendizagem colaborativa do Programa Nacional de
Tecnologia Educacional (PROINFO). O curso foi organizado em Nucleos de estudo
modulares (MEC/E-Proinfo, 2017) e a referida formagao foi desenvolvida em um
periodo de dezoito meses, com duracdo de 360 horas, correspondente a
aproximadamente 6 (seis) horas semanais de estudo. O publico foi constituido por
profissionais da educacdo em exercicio na rede publica do Estado de Santa Catarina,
nas funcdes de professores, gestores e formadores dos Nucleos de tecnologia
estaduais e municipais (MEC/E-Proinfo, 2017).

Dentre os quatro nucleos avancados, de carater optativo, disponibilizados tém-se o
Nicleo de Jogos Digitais e Aprendizagem (MEC/E-Proinfo, 2017). O Nucleo foi
organizado em quatro tdépicos denominados como fases, visando promover uma
discussao sobre a insercao dos jogos digitais no espaco escolar e suas possibilidades
educativas. A metodologia proposta objetivou desenvolver uma percepcao das
possibilidades do uso dos jogos digitais na aprendizagem, criando situacdes a partir
dos jogos em que fosse possivel aos cursistas elaborar propostas pedagdgicas para
serem aplicadas em sala de aula e compreender os jogos como fend6menos culturais,
entendendo a sua importancia como elemento lidico na educacdo e compreendendo
as suas potencialidades para o processo de ensino-aprendizagem (MEC/E-Proinfo,
2017).

A pesquisa realizada foi devidamente autorizada pelos 6rgdos competentes através do
parecer consubstanciado do CEP n© 1.722.496. A caracterizacdao dos participantes da
pesquisa foi obtida através da aplicacao de questionario online que foi encaminhado
para 91 cursistas. O retorno obtido possibilitou analisar os dados de 58 participantes,
0s quais sao denominados como professores cursistas do Curso de Especializacdao em
Educacdo na Cultura Digital que realizaram o Nucleo avancado optativo Jogos Digitais
e Aprendizagem.
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Este instrumento de coleta de dados foi constituido por uma série ordenada de
perguntas, que ao serem respondidas deveriam caracterizar as experiéncias pessoais
em relacdo ao contexto pesquisado (Markoni & Lakatos, 2009). A construcao e
aplicacao do questionario obedeceram aos seguintes procedimentos: pesquisa (analise
dos objetivos e problema), elaboragdo do questionario, testagem, distribuicdo e
aplicacao, tabulacdo dos dados e analise e interpretacdo dos dados (Labes, 1998). As
questdes objetivas procuraram coletar informagOes para caracterizar o perfil dos
cursistas, abordando aspectos como nome, sexo, idade, escolaridade, etc. No que se
refere a experiéncia de formacdo no nucleo, procurou-se avaliar através de uma
questao aberta a motivacao dos professores cursistas a fim de que pudéssemos
compreender o que os motivou a realizar este nicleo de formacdo sendo este de
carater optativo no curso de especializacao.

Ainda, considerando a experiéncia na participacdo do Nucleo de Jogos digitais e
Aprendizagem, foram elaboradas afirmativas relacionadas a motivacdo dos professores
cursistas através de uma grade de mudltipla escolha, contendo as seguintes opcoes:
discordo totalmente; discordo parcialmente; nao concordo e nem discordo; concordo
parcialmente e concordo totalmente. A avaliagao das afirmativas foi realizada a partir
da escala de Likert, a qual é uma das formas de serem desenvolvidas as questdes por
escala para tentar objetivar e quantificar opinides subjetivas (Malheiros, 2011). As falas
dos professores questionados foram descritas nos resultados e representadas pela

sigla (PQ).

O conjunto dessas questdes gerou o escore da variavel dependente de motivagao dos
cursistas quanto a realizacao do Nucleo Jogos Digitais e Aprendizagem. Outro aspecto
analisado referiu-se ao nivel de motivagao ao longo do desenvolvimento do Nucleo, por
meio de afirmagdes como: Estava motivado ao iniciar o nucleo; Me senti desmotivado
durante o desenvolvimento das atividades do nucleo; Ao finalizar as atividades do
nucleo me senti motivado a exercer novas praticas; A possibilidade de praticar em sala
de aula o que eu estava aprendendo foi um fator que me motivou significativamente.

Dentre os 58 participantes, 74,1% (n=43) eram do sexo feminino e 25,9% (n=15) do
sexo masculino e as idades variaram de 23 a 57 anos. Em relagdo ao nivel de
escolaridade, 87,9 % (n=51) possuem pos-graduacdao em nivel de especializacdo,
6,9% (n=4) disseram ter nivel superior completo e 5,2% (n=3) possuem mestrado. As
areas de formacdo sao diversas, destaca-se 36,2% (n=21) com formagao em
pedagogia, seguida de 13,8% (n=8) com formacdo em informatica e 10,3% (n=6) em
matematica. E quanto ao tempo em que atuam como professores temos também um
quadro que varia de menos de 01 ano a mais de 20 anos, sendo 25,9% (n=15) que
afirmaram atuar entre 08 a 12 anos, 24,1% (n=14) que afirmaram atuar entre 04 e 07
anos, 17,2% (n=10) atuam a mais de 20 anos, seguidos de 13,8% (n=8) que atuam
entre 17 a 20 anos e 13,8 (n=8) que atuam entre 13 a 16 anos.

Apdés a andlise dos dados do questionario, ocorreu a selecdo de alguns dos
participantes para um aprofundamento deste estudo caso através de entrevistas
semiestruturadas, como um instrumento complementar da coleta de dados. Os
professores foram selecionados de acordo com os maiores escores obtidos a partir da
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andlise dos questionarios. A entrevista semiestruturada, caracteriza-se por permitir
maior liberdade ao pesquisador (Dencker, 2000) constituindo-se em um roteiro a ser
seguido, o qual ressaltando os pontos principais de discussao oferece um amplo campo
de interrogativas permitindo ao informante a exposicdo de suas experiéncias e a sua
linha de pensamento dentro do foco principal elencado pelo pesquisador (Trivifos,
2006). As falas dos professores entrevistados foram descritas nos resultados e
representadas pela sigla PE.

Os dados foram analisados de acordo com a analise de conteldo proposta por Bardin
(2009). Os dados qualitativos obtidos foram estudados e analisados com o auxilio do
Software NVIVO em prol de uma maior eficacia no tratamento dos resultados,
inferéncias e interpretagdes. A anadlise quantitativa observou a estatistica descritiva e
inferencial, de acordo com Bussab e Morettim (1987). Os dados obtidos através dos
questionarios foram tabulados em uma planilha eletrénica para a formatagdo da base
de dados. Ap6s a organizacao das informacdes, os dados foram analisados com o
auxilio do software SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) versao 24. A
partir da averiguacao da normalidade dos dados, por meio dos testes Kolmogorov &
Shapiro Wilk, bem como dos valores de Skewness e Kurtosis, foram realizados os
testes estatisticos denominados: teste ¢ de student e ANOVA para os dados
paramétricos e Mann Whitney e Kluskal Wallis para os dados nao paramétricos,
atribuindo-se o intervalo de confianca de 95%.

Analise e Discussao dos Resultados

A partir da pesquisa realizada objetivou-se compreender quais foram os aspectos
motivacionais envolvidos para a realizacdo do Nucleo de formacdo, considerando a
percepcao dos proprios professores cursistas,. Isso porque, conforme Jesus (2000), a
motivacdo na profissdo docente é um aspecto primordial em qualquer analise que se
pretenda fazer da educagao escolar e a falta desta, na profissao docente, é uma das
grandes causas do mal-estar dos professores, as quais refletem na qualidade do ensino
€ Nno sucesso do processo de aprendizagem.

Inicialmente, visando conhecer o perfil dos professores cursistas, tencionou-se também
relacionar os dados obtidos com informagOes referentes a sua motivacao quanto a
realizacdo do Nicleo de jogos digitais e aprendizagem. Parte-se também de
perspectiva que é fundamental “desenvolver esforcos para melhor compreender a
percepcao dos educadores, formadores e docentes sobre o uso destes recursos, quer
em ambientes recreativos, quer no processo de ensino e de aprendizagem (Lopes &
Oliveira, 2013, p. 16)

Dos 58 professores cursistas questionados, 74,1% (n=43) declararam jogar jogos
digitais e 25,9% (n=15) declararam nao jogar. Quem joga utiliza mais frequentemente
o computador, seguido pelo smartphone para jogar, conforme se observa no Grafico 1.
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Grafico 1 — Quantidade de cursistas por tecnologias para jogar os jogos digitais. Fonte:
Elaborada pela autora com base em dados da pesquisa.

Entre as categorias mais jogadas, estao os jogos categorizados como puzzle (41,1%),
seguidos pelos casuais (21,4%) e de estratégia (21,4%). E quanto a frequéncia que os
professores cursistas jogam jogos digitais, 3,4% (n=2) nao toda semana, 17,2%
(n=10) relatam jogar de duas a trés vezes por més, 20,7% (n=12) jogam uma vez por
semana, 24,1% (n=14) dos questionados relataram jogar de 2 a 3 vezes por semana e
8,6% (n=5) declara jogar todos os dias. Entre os participantes que jogam, 13,8%
(n=8) disseram interagir com os jogos digitais desde os 10 anos de idade. Ressaltamos
0 alto nimero de profissionais (93,1%) que nunca tiveram experiéncias enquanto
alunos na utilizacdo de jogos digitais durante a sua educagao basica acompanhado do
percentual de 56,9% de professores cursistas que nunca tiveram essa experiéncia nem
mesmo No ensino superior.

Foi realizado o teste t de student, a fim de verificar as médias dos grupos estudados,
tendo como variavel dependente: género dos participantes, atuagao profissional, idade
que comegaram a jogar jogos digitais, professores que jogam ou nao jogam jogos
digitais, frequéncia em que jogam jogos digitais, experiéncia com jogos digitais
enquanto alunos na educacdo basica e na educacdo superior, numero total de
experiéncias prévias enquanto alunos (educagao basica e superior) e como variavel
dependente o escore: motivacdo dos professores cursistas quanto a realizacdo do
Nucleo de Jogos Digitais e Aprendizagem.

Neste teste foram considerados resultados estatisticamente significativos para valores
de p<0,05. Os resultados dos testes estatisticos realizados nao evidenciaram diferenca
estatisticamente significativa em relagdo as varidveis independentes: género dos
participantes, atuacao profissional, idade que comecaram a jogar jogos digitais,
frequéncia em que jogam jogos digitais, experiéncia com jogos digitais enquanto
alunos na educacdo basica e na educagdo superior, nimero total de experiéncias
prévias enquanto alunos (educacao basica e superior). Ou seja, podemos inferir que
tais aspectos, nao tiveram influéncia como elementos motivadores quanto a realizacao
do nucleo.
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Esses resultados reforcam que os cursos na modalidade a distancia podem contribuir
com a aprendizagem e podem ser motivadores para um um publico diversificado, pois
independente do género e atuagao profissional podem se sentir motivados. Isso
reforca a ideia de que a educacao a distancia pode contribuir para maior
universalizagdo e democratizacdo do acesso a educacdo (Barreto, 2017). Do mesmo
modo, os resultados revelam que independente da idade que se comegou a jogar ou
experiéncias prévias como alunos utilizando jogos digitais os cursistas sentem-se
motivados. Em contraponto, podemos observar na tabela 1, o resultado da analise do
teste ¢ de student para amostras independentes e testes ndo paramétricos, tendo
como variavel independente o fator (G1) professor cursista que joga jogos digitais e
(G2) professor cursista que nao joga jogos digitais, relacionando este com o escore da
variavel dependente:

Tabela 1 - Resultado do feste t de student para amostras independentes para o fator “se joga
ou nao joga jogos digitais”.

Se Joga ou Nao Joga Jogos Digitais

Variavel dependente Média G1 Média G2 t P
(DP) (DP)
Motivacdo dos cursistas quanto a realizacao 27,58 24,13 2,75 0,008*
do Nicleo (4,20) (4,08)

Nota. (DP) Desvio Padrdo; (*) p<0,05; (G1) Professor Cursista que joga Jogos Digitais; (G2)
Professor Cursista que nao joga Jogos Digitais. Fonte: Elaborada pela autora com base em
dados da pesquisa.

Conforme podemos observar na Tabela 1, evidencia-se uma diferenga significativa da
média de G1 (M=27,58) em relacdo a média de G2 (M=24,13), referente ao escore de
motivacdo dos cursistas quanto a realizacdo do Nucleo (t=2,75; p= 0,008). Assim,
ficou evidenciado que os professores que jogam jogos digitais sentiram-se mais
motivados quanto a realizacdo do Nucleo de Formagdo. Tal afirmativa pode estar
embasada nos conhecimentos prévios e na predilecdo dos professores em relacdo as
possibilidades e caracteristicas existentes no contexto dos jogos digitais, corroborando
assim para seu maior nivel de motivacdo em relagao aos demais professores.

Segundo o professor entrevistado a motivagdao adveio de uma necessidade que se
apresentou em seu contexto de trabalho, ou seja, um fator extrinseco o motivou a
participar da formagao, conforme ilustra: “[...] minha motivacao surgiu quando
anunciaram que nds receberiamos os tablets para os alunos do 5° ano. Cada aluno
receberia um tablet e seria levado para a sala de aula, entdao me motivou a fazer o
curso, pois eu nao sabia o que fazer com os tablets” (PE4). Essa transcricao
exemplifica a motivacdo extrinseca e corrobora com a compreensdao de que a
motivacdo é uma “acao dirigida a objetivos, sendo autorregulada, bioldgica ou
cognitiva, que é ativada por um conjunto de necessidades, emocdes, valores, metas e
expectativas” (Salanova, Hontangas, & Peird, 1996, p.16).

Ao mesmo tempo observa-se que dentre os professores cursistas, 48,3% (n=28)
consideraram que a sua principal motivacdo em participar do Nucleo foi a possibilidade
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de aprimoramento de suas praticas pedagdgicas. O sentido de aprimorar-se nesse
contexto aproxima-se do carater intrinseco da motivagao, pois de acordo com Huertas
(2001), este tipo de motivacao possui um fim em si mesma e independe de outras
metas, estando fundamentada em trés caracteristicas: competéncia, autodeterminacao
e satisfacao, caracterizando-se como os impulsionadores do comportamento humano
(Herzberg, Mausner, & Snyderman, 1959).

A motivagdo alicercada no aprimoramento das praticas pedagdgicas é compreendida
pelos professores através da oportunidade de incluir os jogos digitais nas aulas e de
propor novas metodologias de ensino através da utilizacdo de tecnologias em sala de
aula. Estas afirmativas foram analisadas através das seguintes falas, as quais relataram
que o que os motivou foi: “Aprender a lidar com a tecnologia e a entender melhor
como utilizar em sala de aula” (PQ19), ou ainda, “meu interesse nas tecnologias para
aprimorar minha pratica educacional” (PQ20).

A possibilidade de experimentar pedagogicamente os jogos digitais é percebida como
uma motivagao, mas também como uma necessidade, conforme ilustra PQ21: “[...] por
ele ser uma forma diversificada de ensino necessario para o contexto da educacao
atual”, e também, “o jogo como forma de experiéncia pedagdgica”.

Em complementaridade, 48,3% (n=28), dos cursistas questionados transferiram como
foco da sua prdpria motivacao em realizar o Nucleo de Jogos Digitais e Aprendizagem,
0 interesse em motivar o aprendizado em seus alunos, buscando assim, atrair uma
maior atencao e interesse pelas aulas. Esses aspectos revelam evidéncia de que parte
dos professores cursistas reconhece que os jogos digitais oferecem experiéncias de
aprendizagem mais ludicas e divertidas. Nesse sentido, Hsiao (2007) salienta que em
razao da alta capacidade de diversao e entretenimento, os jogos digitais, ativam a
motivacao de diferentes aprendizados através de ambientes ativos e participativos. A
partir dessa perspectiva, os professores cursistas compreenderam o0s jogos digitais
como um recurso didatico ludico que pode tornar o processo de ensino e de
aprendizagem mais atrativo.

De acordo com a percepcao dos professores € importante que os alunos estejam
motivados para a aprendizagem, conforme ilustra as falas: “o que me motivou foi a
percepcao de que esse tipo de recurso atrai a atengao das criangas” (PQ24), ou ainda,
“a necessidade de encontrar nos jogos uma estratégia pedagdgica para motivar os
alunos a aprender” (PQ26), e também, “pelo interesse que os alunos demonstram em
jogos, por acreditar que podemos usar dessa preferéncia para tornar a aprendizagem
atrativa” (PQ27). A partir dessa perspectiva, podemos compreender que a utilizagdo
dos jogos em sala de aula, pode potencializar a construcao do conhecimento,
instigando os individuos a manterem-se motivados, podendo até resgatar o animo
daqueles que perderam a vontade e o interesse pelos estudos (Ritchie & Dodge,
1992).

Nesse sentido, Prensky (2012) salienta que as instituicdes tradicionais atuais deparam-
se com estudantes que pensam e processam as informagdes e o conhecimento de uma
forma diferenciada. De acordo com os professores questionados, buscou-se através
dos jogos digitais uma “aproximacdo com o mundo dos alunos” (PQ30) através da
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“oportunidade de apresentar para o0s estudantes novas possibilidades de
aprendizagem” (PQ21). Ja para o PQ12, a motivagao para participar do Nucleo foi a
possibilidade de “enriquecer as aulas e despertar no educando a busca da
aprendizagem”. Motivar os alunos para a aprendizagem através dos jogos digitais pode
ser um recurso valioso para os professores, pois de acordo com Gee (2009), os jogos
digitais tornam-se um recurso adequado e coerente com as novas formas de aprender,
onde por meio de mundos virtuais, € possivel desenvolver o conhecimento.

O contexto dos jogos digitais é capaz de emergir interesse e motivacao, pois seus
ambientes possibilitam constantes desafios além de ativar a curiosidade, a interacao e
a fantasia (Balasubramanian & Wilson, 2006). Sendo assim, os professores relatam
que a sua motivacdo pelo Nucleo se justificou em: “Conhecer e poder oferecer ao
aluno aprendizagem através dos jogos digitais, pois nossos alunos sao fascinados por
jogos” (PQ23), ou ainda, “aprender para usar com meus alunos, ja que percebo seu
interesse por eles” (PQ25). Os professores restantes, que representam 3,4% (n=2),
disseram que a sua motivacao foi em razao de ser algo novo e considerar o Nucleo
mais interessante entre os Nucleos opcionais que foram oferecidos.

Ainda em relacdo a motivacdo dos cursistas quanto a realizacao do Nucleo de Jogos
Digitais e Aprendizagem, podemos observar o grafico 2:

Concordo M N30 concordo e nem discordo M Discordo
87.90% 84.50% 89.60%
12.00%
|| 3.40% 8200 —-50% 6.90% 3 509%
Motivagdo ao iniciar o Motivagdo no decorrer do Motivacdo ao final do
nacleo desenvolvimento do nucleo

nucleo

Grafico 2 - Nivel de motivacdo ao iniciar, no decorrer e ao final dos estudos no Nucleo de Jogos
Digitais e Aprendizagem. Fonte: Elaborado pela autora.

Uma das hipoteses para indice de motivacao ter diminuido em 3,5% (n=2) no decorrer
do desenvolvimento das atividades do Nucleo, pode ser o fato da existéncia das
dificuldades que foram encontradas pelos professores cursistas durante a execugao das
atividades praticas na escola. As dificuldades mencionadas podem estar relacionadas a
falta e/ou precariedade dos recursos tecnoldgicos disponiveis ou até mesmo na falta de
interacdo do ambiente virtual do Nucleo, conforme podemos observar na fala de PES5:
“Penso que me senti um pouco desmotivada por nao ter retorno das respostas das
atividades que realizava, nao sabia onde eu podia melhorar, se estava no caminho
certo” (PE5S).

Quando indagado sobre a possibilidade de desmotivacao dos cursistas, 48,3% (n= 28)
concordaram que se sentiram desmotivados no decorrer do desenvolvimento das
atividades do Nucleo, indice que diminuiu para 34,4% (n= 20) que se sentiram
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desmotivados ao final das atividades do Nucleo relatando que o curso ndo atingiu seus
objetivos. Podemos verificar o Grafico 3 que ilustra um comparativo dos niveis de
desmotivagao:

M Concordo M N&o concordo e nem discordo Discordo
56.8
48.3
41.4
34.4
10.3 . 8.8

Desmotivagdo no decorrer das Desmotivacao ao final das atividades
atividades do ntcleo do nucleo, pois 0 mesmo nado atingiu

meus objetivos

Grafico 3 - Nivel de desmotivacdo durante os estudos e ao final da realizacdo do Nucleo de
Jogos Digitais e Aprendizagem. Fonte: Elaborado pela autora.

O nivel de desmotivacao apresentado no grafico 3, principalmente no decorrer das
atividades pode ter causa em diferentes fatores. De acordo com Jesus e Santos
(2004), as condicOes de trabalho que sao oferecidas ao profissional da educacao, como
por exemplo, os poucos recursos tecnoldgicos disponibilizados podem favorecer a
desmotivagao dos professores.

Nesse sentido, a partir das evidéncias podemos inferir que a falta de recursos
tecnoldgicos nas escolas, dificultou a execucao das praticas pedagdgicas propostas
pelo Nucleo e pode ter influenciado na desmotivacdo dos professores cursistas.
Podemos perceber essa dificuldade a partir da ilustracdao dos relatos: “As maiores
dificuldades em utilizar os jogos, foi mais quanto a questdo estrutural (...), hoje a
nossa sala de tecnologias esta desativada e a internet raramente funciona” (PE5), ou
ainda, “Como ndo temos mais computador e nem celular, eu reproduzo na parede o
jogo com data show para que todos participem” (PE02).

Os processos de interacao vivenciados na formagao também podem ter influenciado no
indice de motivacdo dos professores cursistas. Evidenciam-se contribuicdes do
cursistas que relacionam essas dificuldades, conforme PE1 relata: “Nos outros nucleos
teve discussao dos temas e compartilhamento, teve troca entre tutores e colegas. No
nicleo de jogos nao teve envolvimento com o coletivo e nem interacdo com os
tutores” e ainda: “Eu lia os comentarios dos outros alunos, fazia as atividades e
postava, mas nao tinha retorno nao” (PQ2). Essas falas mencionadas ilustram a
importancia da interagdo em ambientes virtuais de aprendizagem e a validade dos
tutores como mediadores do processo educativo.

A interacao através do feedback dos tutores pode potencializar os processos de
aprendizagem on line. Para Cardoso (2011) o feedback torna o professor, representado
neste contexto pelo tutor, um agente presente, que orienta, motiva e auxilia os alunos
no processo de execucdo das tarefas, permitindo a constante ciéncia de seu
desempenho e troca de experiéncias.
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De acordo com Paiva (2003) o feedback esta relacionado a presenca ou auséncia de
alguma acao, objetivando avaliar o desempenho no processo de ensino e de
aprendizagem, produzindo reflexdes acerca das interacdoes, de forma a estimular,
controlar ou avaliar. Podemos citar a existéncia de diferentes feedbacks que diferem
quanto aos tipos de informagado ou objetivos, podendo ser de: reconhecimento (Kielty,
2004); motivacional/interacional (Paiva, 2003); tecnoldgico (Pyke & Sherlock, 2010);
informativo/avaliativo (Paiva, 2003). No entanto, a falta de feedback mencionada pelos
cursistas parece estar relacionada a auséncia de qualquer um dos tipos mencionados.
O feedback dos professores cursistas quanto aos tutores parece ser uma resposta ao
conceito de feedback como uma auséncia de acdo, conforme menciona Paiva (2003).

A “auséncia de acao” também foi mencionada quanto aos colegas de curso, pois de
acordo com PQ1 ndo teve troca, discussao e compartilhamento nem mesmo com os
colegas, o que PQ2, também confirmou, relatando que apenas lia os comentarios dos
outros alunos, fazia as atividades e postava, ndo mencionando nenhuma interacao de
sua parte com os colegas. De acordo com Cardoso (2018), a percepgao do aluno em
relagdo ao feedback do colega, é visto de forma positiva e considerado como um
elemento estimulante e motivador, auxiliando na construgago e ampliacdo do
conhecimento, tanto quanto as mensagens de feedback emitidas pelo professor.

Conclusoes

Diante dos resultados apresentados, reitera-se a importancia dos aspectos
motivacionais em contextos de aprendizagem. Os professores reconhecem 0s jogos
digitais como recursos motivadores no contexto escolar, reforcando os estudos
evidenciados por Mattar (2010); Hsiao (2007); Ritchie & Dodge (1992);
Balasubramanian & Wilson (2006).

No mesmo sentido, os professores reconhecem também que a motivacao intrinseca
evidenciada no processo de formacdao foi importante para atingir os objetivos
propostos pelo Nucleo. Os professores cursistas perceberam a sua motivagao através
da possibilidade de aprimoramento de suas praticas pedagdgicas, reforcando os
estudos de Jesus (2000) e Nimitt & Pinto (2008), que destacam a motivacao dos
professores como aspecto primordial para a qualidade da educacao, seja no processo
de formagao, bem como, nos resultados de suas praticas pedagdgicas no contexto
escolar.

Além disso, podemos levantar as hipoteses de que as barreiras e dificuldades
encontradas pelos professores cursistas em formagao durante este percurso de
integracao dos jogos digitais em suas praticas, como por exemplo, a falta de recursos
tecnoldgicos nas escolas, o desentendimento da comunidade escolar (professores, pais
e alunos) acerca da relevancia dos jogos digitais como um recurso auxiliar ao processo
de ensino e aprendizagem e a falta de tempo para planejar e implementar uma aula
com a utilizacdo dos jogos digitais, podem também ter sido fatores que afetaram a
motivacdo extrinseca dos professores cursistas.
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De acordo com os professores cursistas a principal motivacdao para a realizagao do
Nucleo eletivo de Jogos Digitais e Aprendizagem foi a possibilidade de aprimoramento
de suas praticas pedagdgicas e o interesse em motivar o aprendizado em seus alunos,
buscando assim, atrair uma maior atencdo deles através do fator lidico presente nos
jogos.

Salienta-se a relevancia dos processos de interacao e mediacdo pedagdgica dos tutores
nos processos de formacao de professores na modalidade a disténcia, para que assim
os professores cursistas permanecam motivados e se sintam apoiados e guiados
durante o seu percurso de formagao.

Nesse aspecto, os professores cursistas reconheceram os jogos digitais como recursos
motivadores no contexto escolar, bem como, reconheceram que a motivacdo intrinseca
e extrinseca evidenciadas no processo de formacdo foi importante para atingir os
objetivos propostos pelo nucleo de estudos, reiterando a importancia da motivacdao em
contextos de aprendizagem a distancia.

As dificuldades encontradas na realizacao da pesquisa foram no sentido do contato
com os sujeitos pesquisados, sendo que os professores cursistas que haviam concluido
o curso residiam em diferentes locais do Estado de Santa Catarina. Este fator dificultou
o contato, bem como, o retorno dos questionarios enviados e da realizagdo das
entrevistas, as quais foram realizadas via telefone. Podemos elencar também como
dificuldade a fragilidade dos instrumentos, como por exemplo, a do questionario, no
qual os professores participantes podem ter respondido aquilo que identificaram que o
pesquisador desejava escutar.

Como sugestOes para novas pesquisas na area, indica-se o aprofundamento tedrico da
tematica em estudo e dos resultados obtidos nessa pesquisa, tendo em vista a
importancia e riqueza das narrativas e reflexdes que foram evidenciadas.
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