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RESUMO

Cémara, B. (2015). Motivagdo e games: o uso do jogo Angry Birds com estudantes para o
ensino de Fisica. Dissertacdo de Mestrado, P6s-Graduacdo em Psicologia Cognitiva,
Universidade Federal de Pernambuco, Recife.

Os jogos fazem parte do cotidiano humano. Aos jogos cabe a diversdo, a ludicidade, a
estimulacdo para a construcdo de conhecimentos, por isso eles fascinam criangas, jovens e
adultos. A tecnologia possibilita avancos nos jogos e desenvolve o interesse em agrega-los
nos contextos educacionais devido sua influéncia no cotidiano de criancas e jovens. Os jogos
educacionais foram elaborados visando a facilitagdo da aprendizagem e sdo embasados
teoricamente por questdes pedagdgicas. No entanto, muitas vezes, os conteddos que sdo
abordados por eles perdem a diversdo, o desafio, as possibilidades de descobertas, fatores
essenciais para motivar o aluno. Os jogos digitais ndo foram desenvolvidos visando objetivos
educacionais, mas podem apresentar possibilidades educativas, assim, as novas demandas
escolares apontam a necessidade do uso de jogos digitais neste contexto com o intuito de
possibilitar uma nova forma de aprender que motiva e envolve mais o discente. A motivacéo
no campo educacional € considerada essencial para favorecer a aprendizagem dos alunos.
Nesta pesquisa, ela é estudada a partir da Teoria de Metas de Realizacdo. Essa teoria aponta
dois tipos de metas: Aprender e Performance. A meta Aprender € associada ao bom
desempenho, a manutencdo da atencdo, ao interesse em sala de aula; a meta Performance
pode ser associada a aspectos positivos como persisténcia e esforco (Meta Performance
Aproximacao) e a aspectos negativos como medo do fracasso e ansiedade (Meta Performance
Evitacdo). Entendendo a importancia que 0s jogos representam como estimuladores do
desenvolvimento dos individuos e como meio para motivar o aluno, facilitando a
aprendizagem, este estudo pretende investigar a possibilidade da utilizacdo do jogo Angry
Birds como meio para motivar os alunos pelo processo de ensino-aprendizagem da disciplina
de Fisica. Assim, participaram desta pesquisa 21 alunos do nono ano de uma Escola Publica
de Jodo Pessoa. O método consistiu na elaboracdo de aulas em que houvesse a unido dos
conteldos programaticos da disciplina e o jogo. Posteriormente foi aplicado a Escala de
Motivacao para Aprendizagem (EMAPRE) com o intuito de verificar a motivacao discente.
As aulas foram ministradas a partir das relacbes entre 0 jogo e os conteudos, favorecendo
momentos em que o0s alunos pudessem construir e verificar seus conhecimentos jogando o
Angry Birds. Por fim, houve a reaplicacio da EMAPRE com o intuito de verificar a
motivacdo dos alunos apds as aulas. Os resultados quantitativos apontaram aumento
significativo na motivacdo dos estudantes e diminui¢cdo do comportamento de evitagdo em
sala de aula. Os resultados demonstraram um aumento do interesse discente pelas aulas e pelo
processo de aprendizagem, apontando uma maior motivacdo para este processo. Os resultados
positivos desta pesquisa demonstram a necessidade de um maior interesse dos educadores
pela inclusdo dos jogos eletrdnicos na escola porque é uma possibilidade de aproximar o
ensino ao contexto dos discentes, tornando a educacdo algo interessante, desafiadora e
prazerosa.

Palavras-chave: Jogos, Motivagdo, Angry Birds, Teoria de Metas de Realizagéo.



ABSTRACT

Camara, B. (2014). Motivation and games: the use of the Angry Birds game with students for
teaching physics. Master thesis, Graduation in Cognitive Psychology, Universidade
Federal de Pernambuco, Recife.

Games are part of everyday life. The games provide entertainment, playfulness and
stimulation for the construction of knowledge, and that is why they fascinate children, youth
and adults. The technology enables advances in gaming and develops interest in aggregating
them in educational contexts because of their influence on the daily lives of children and
youth. Educational games have been developed with the aim of facilitating learning and are
theoretically grounded on pedagogical issues. Nevertheless, often the contents that are
addressed by them lose the fun, the challenge, the possibilities of discoveries, essential factors
to motivate the student. Digital games have not been developed to educational objectives, but
may present educational possibilities. Thus, the school new demands point to the necessity of
using digital games in this context in order to enable a new way of learning that makes the
students more motivated and engaged. Motivation in education is considered essential to
improve student learning. In this research, it is studied based on Achievement Goals Theory.
This theory points out two types of goals: Learning and Performance. The Learning target is
associated with the good performance, the maintenance of attention, the interest in the
classroom; the Performance target can be associated with positive aspects such as persistence
and effort (Performance-Approach target) and the negative aspects such as fear of failure and
anxiety (Performance-Avoidance target). Understanding the importance that games represent
as stimulators of personal development and as a means to motivate students, facilitating
learning, this study aims to investigate the possibility of using the Angry Birds game as a
means to motivate students through the teaching and learning process on Physics. Thus, 21
ninth graders from a public school in Jodo Pessoa participated in this research. The method
consisted in the lessons preparation in which there was an intersection between the syllabus
and the game. Later we used the Learning Motivation Scale (EMAPRE) in order to verify the
students' motivation. The classes were taught from the relationships between the game and the
topics, promoting moments where students could build and verify their knowledge playing
Angry Birds. Lastly, there was the reapplication of EMAPRE in order to check students'
motivation after school. The quantitative results showed significant increase in students'
motivation and reduction of avoidance behavior in the classroom. The results showed an
increase in student interest in the lessons and the learning process, indicating greater
motivation to the teaching and learning process. Furthermore, the interest of educators by the
inclusion of electronic games in school is necessary because it is a chance to bring learning to
the students’ context, making education something interesting, challenging and enjoyable.

Key-words: Games, Motivation, Angry Birds, Achievement Goals Theory.
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APRESENTACAO

Os jogos fazem parte do cotidiano humano em varios momentos da vida. Os homens o
criaram porque necessitam dele e porque estdo imersos em uma cultura onde o jogo é
participante dela (Melo & Perfeito, 2013). Além disso, tanto ele como a brincadeira possuem
papéis fundamentais para a formacdo do sujeito, para a adaptacdo a realidade, como um
facilitador do aprendizado e para desenvolver o comportamento cognitivo (Meira & Pinheiro,
2012).

Ao jogo cabe a diversdo, a aprendizagem, a criacdo de uma realidade paralela, a
catarse, a criatividade, o desafio, o0 prazer que movimenta o ser humano (Monteiro, Magagnin
& Araujo, 2010; Pinto & Ferreira, 2005). Ele é responsavel por colocar o individuo em um
patamar diferente do que ele estd, entretém, aproxima a pessoa do que ela objetiva e as vezes
do que se quer ser, transporta 0 jogador para outra realidade, afastando-o dos anseios,
fortalece, faz com que o individuo lembre de suas capacidades. O jogo, portanto, &€ uma
alternativa para uma vida melhor, por isso ele esta presente ha tanto tempo e faz parte de toda
a vida de um individuo.

Percebe-se, portanto, que 0 jogo se tornou um hobby em constante expansdo que
agrada todas as faixas etarias (Economia Criativa). No ano de 2012, o faturamento no
mercado nacional com jogos foi de R$ 5,3 bilhdes (superior ao faturamento do cinema de
Hollywood), havendo um crescimento de 32% quando comparado ao ano de 2011. A
expectativa € que esse valor seja superado a cada ano, com os jogos ocupando lugares alem do
entretenimento, como o comércio, o turismo e o mercado publicitario (Machado, 2013;
Economia Criativa).

O fascinio gerado pelo jogo € causado pelo desafio e pelas estratégias que sao
fundamentais para a sua conclusdo e isso faz com que ele seja desejado ndo apenas pelas
criancas, mas também por jovens e adultos (Moita, Costa, Luciano & Barboza, 2013; Moita,
Luciano & Costa, 2012).

Com o desenvolvimento tecnologico, os “velhos” jogos ganham versdes digitais e
inimeros artificios e passam a tentar ser agregados nos processos de ensino-aprendizagem
escolar por conta de suas influéncias no cotidiano das criancas e dos jovens.

Desta forma, Moita et al. (2012) defendem o uso de jogos digitais no ensino porque
eles possibilitam uma nova forma de aprender, que envolve a diversdo, o desenvolvimento do

interesse do aluno e a construgdo de conhecimento a partir das informagdes adquiridas nos
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jogos. Além disso, acredita-se que para despertar o interesse discente, faz-se necessario a
apresentacdo ndo apenas do conteudo a ser ensinado, como também um objetivo pertinente,
que se enquadre em seu contexto socio-cultural.

Corroborando com as idéias de Piaget e Vygotsky que defendem o estimulo a um
aluno autbnomo, capaz de construir conhecimentos antes da sua inser¢do no ambiente escolar,
Coscarelli (2009), Hayashi (2003), Moita et al. (2012) e Monteiro et al. (2010) vao ressaltar a
importancia que a escola possui na valorizacdo das competéncias desenvolvidas pela crianca,
que muitas vezes sao construidas fora da escola, através do contato com outras pessoas, com
situacdes que favorecam a aprendizagem, através da observacdo, da tentativa e erro e
inclusive através dos jogos.

Neste sentido, percebe-se que a escola vem buscando diversas formas para facilitar a
construcdo do conhecimento. Atualmente existe uma série de tecnologias que fazem parte do
cotidiano dos alunos que, sendo utilizadas, dardo resultados bastante significativos (Moita et
al., 2012). No entanto, € necessario que o uso dessas tecnologias seja de forma planejada e
organizada, com o objetivo de manter suas vantagens para o processo educativo (Monteiro et
al., 2010; Schwarz, 2006).

A partir disto, a escola vem, cada vez mais fazendo uso de jogos educacionais em seu
cotidiano, visando a facilitacdo da aprendizagem, a ludicidade, o estimulo a criatividade, a
motivacdo do aluno, etc. No entanto, 0s jogos educacionais muitas vezes sdo arquitetados
pensando apenas na aprendizagem dos conteudos, eliminando a diversdo, o desafio, as
possibilidades de descobertas; fatores estes que sdo fundamentais para que a crianca se sinta
motivada a continuar no jogo.

Os jogos eletronicos ndo foram criados para serem utilizados na educacgéo, no entanto,
eles sdo importantes instrumentos de aprendizagem que permitem a construcdo de um
curriculo adequado e ladico para a educacdo dos jovens que estdo inseridos neste mundo
“digital” (Moita, 2007). Cabe, portanto, a equipe escolar perceber os conteudos escolares que
estdo implicitos neste tipo de jogo e pensar alternativas para usa-los no contexto de sala de
aula.

A inclusdo de jogos digitais no contexto educacional requer mudancas na forma de
compreensdo do ensino, da didatica e do funcionamento escolar (Monteiro et al., 2010). Isto
se da porque o ensino baseado na abordagem mais tradicional percebe o aluno como um
coadjuvante do processo de aprendizagem, cuja funcdo é memorizar os conhecimentos que
sdo “transmitidos” pelo professor e depois reproduzi-los para provar que o conhecimento foi
absorvido (Mizukami, 1986).



18

Neste sentido, esta abordagem néo valoriza os conhecimentos construidos pelos alunos
nos ambientes que ndo sejam o escolar porque é apenas neste que se d& a produgdo dos
saberes por exceléncia. Além disso, os fatores emocionais e afetivos da vida do estudante sdo
reprimidos porque eles impedem o bom direcionamento do processo educativo (Mizukami,
1986).

Neste tipo de abordagem, o0s assuntos sdo expostos de forma abstrata e
descontextualizada, e a obrigacdo predomina em relacdo a motivagdo para o estudo (Hayashi,
2003). Ademais, 0 ensino é voltado para tudo aquilo que é externo ao aluno (professor,
programa, disciplinas, curriculo) e é centrado na figura do professor.

Percebe-se, portanto, que o contexto da abordagem tradicional ndo favorece a inclusao
de jogos digitais no ambiente escolar. Para isso, faz-se necessario entender que o aluno é um
dos protagonistas no processo de aprendizagem, fazendo parte da construcdo dos seus
conhecimentos, deixando de ser visto como uma tabula rasa (onde os conteudos sao
depositados para serem memorizados), passando a ser um agente deste processo que deve ser
contextualizado com a realidade em que se vive. Além do mais, € necessario compreender que
a escola ndo é o Unico espaco pedagdgico, existem artefatos como os games, os filmes, os
brinquedos, os jornais, etc., que oportunizam importantes momentos para a construcdo do
saber (Moita, 2007).

Corroborando com isto, percebe-se a necessidade de um ensino contextualizado ao
méaximo com as situacdo de aprendizagem, onde o estudante € encorajado a trazer para sala de
aula os conhecimentos que foram construidos em outros momentos da vida do individuo e
em ambientes fora do contexto da escola, tendo em vista a possibilidade de se aprender em
diferentes lugares, de formas diferentes e em diversos contextos (Moita, 2007; Monteiro et al.,
2010).

Neste sentido, Azevedo, Pires e Silva (2007) véao afirmar que os jogos eletrdnicos
possibilitam o desenvolvimento de varias habilidades e conhecimentos nos jogadores,
podendo ser utilizados no contexto educacional através da mediacdo do professor. Além
disso, Aranha (2006), Gee (2009), Hayashi (2003), Munguba, Valdés, Matos e Silva (2003) e
Schwarz (2006) apontam a importancia do uso de jogos eletrdnicos, do contexto, da
ludicidade, do cotidiano, do ambiente natural, como importantes meios para favorecer a
motivacao discente e para facilitar a aprendizagem.

No entanto, Azevedo et al. (2007) apontam que o0s professores precisam estar

familiarizados com os recursos tecnoldgicos, bem como com 0s jogos a serem utilizados para
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que o objetivo principal, a promo¢do da aprendizagem, ndo se perca na diversao
proporcionada pelo jogo.

Pensando nesta demanda escolar que deve procurar aproximar o contexto em que 0
aluno vive dos conteldos que fazem parte da grade curricular, objetivando favorecer a
aprendizagem e aumentar a motivagdo dos alunos pelo processo educativo (Monteiro et al.,
2010), esta pesquisa tem por interesse pesquisar se a utilizacdo de jogos digitais pode
despertar uma maior motivacdo nos alunos pelo ensino da disciplina Fisica.

Para tanto, foi utilizado o jogo Angry Birds como facilitador do processo de
aprendizagem desta disciplina, por se levar em consideracdo que a visualizacdo de diversos
conceitos desta matéria € mais facilmente construida na prética e por acreditar que a
motivagdo discente se da de forma mais intensa quando o aluno esta imerso em um contexto
que faz parte do seu cotidiano.

A importancia da motivacdo no contexto educacional se da porque, de acordo com
Zenorini (2007), ela é fundamental para o desenvolvimento do interesse do aluno pelo
processo de aprendizagem, favorecendo a elaboracdo de estratégias para a construgdo do
conhecimento. Neste sentido, este estudo avalia a motivacao atraves da Escala de Motivacéo
para a Aprendizagem (EMAPRE), desenvolvida por Zenorini e Santos (2007), que possui
como base tedrica a Teoria de Metas de Realizacao.

Esta teoria procura compreender os fatores motivacionais que influenciam o
comportamento do aluno, buscando entender como 0s estudantes pensam sobre si, sobre as
tarefas e sobre 0 seu desempenho.

As metas sdo vistas como 0s maiores motivadores do comportamento humano e
correspondem as diferentes formas de enfrentar as atividades académicas, representando o
motivo ou a razdo pela qual uma pessoa se interessa por uma determinada tarefa.

A literatura estudada aponta a existéncia de trés metas distintas: A Meta Aprender, a
Meta Performance Aproximacdo e a Meta Performance Evitacdo. A primeira relaciona-se ao
esforco, a persisténcia, a aprendizagem autorregulada. A segunda € uma meta que necessita de
mais estudos pois pode ser relacionada tanto a aspectos positivos (bom desempenho
académico, persisténcia, esfor¢o), como a aspectos negativos (medo do fracasso, ansiedade
diante de provas). A terceira meta relaciona-se a baixa autodeterminacdo, baixa eficicia
académica, pouca ou nenhuma persisténcia.

A presente dissertacdo esté dividida em quatro capitulos. O Capitulo 1 traz algumas
consideracbes teoricas acerca da motivagdo, da Teoria de Metas de Realizacdo, da

importéncia da insergdo dos jogos no contexto educacional e algumas consideragdes sobre 0
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jogo Angry Birds e como ele pode ser utilizado para o ensino de Fisica. O Capitulo 2 é
dedicado as questdes metodoldgicas do estudo, ou seja, aos objetivos e relevancia do trabalho,
aos participantes, aos instrumentos utilizados, aos procedimentos, materiais e sistema de
analise dos resultados. O Capitulo 3 é dedicado a apresentacdo dos resultados quantitativos e
qualitativos da pesquisa, bem como a discussdo desses dados. Por fim, no Capitulo 4

encontram-se as consideragdes finais do estudo com sugestfes de pesquisas futuras.



21

CAPITULO 1: CONSIDERACOES TEORICAS

1.1 Motivacéao

O termo motivacédo é derivado do latim “movere” e, de acordo com Oliveira e Santos
(2011) e Zenorini (2007), a palavra em portugués cujo significado mais se aproxima é
“motivo”, ou seja, aquilo que se refere ao agir, que leva a acdo ou a capacidade de mudanca e
que gera persisténcia. Assim, entende-se 0 motivo como um fator interno capaz de iniciar,
dirigir e integrar o comportamento e a atividade humana, que ndo pode ser diretamente
observavel, mas inferido através do comportamento. Os motivos, portanto, sdo 0S porqués
desse comportamento, sendo responsaveis por levar o individuo a fazer algo, manter e
concluir as atividades e por determinar a orientacdo geral das agdes (Oliveira & Santos, 2011;
Zenorini, 2007).

A motivacdo no campo educacional é considerada um fator primordial para favorecer
a aprendizagem dos alunos, embora venha sendo considerada um desafio a ser enfrentado
pelos professores (Gouveia, Diniz, Santos, Gouveia & Cavalcanti, 2008; Monteiro & Santos,
2011; Oliveira & Santos, 2011; Zenorini, 2007). Essa importancia se da porque o empenho
que o aluno tem para aprender e as estratégias utilizadas nesse processo sdo fundamentais no
ambiente escolar. Além disso, a intensidade, o desempenho e a qualidade do envolvimento
necessario para aprender sdo dependentes da motivacdo (Gouveia et al., 2008; Monteiro &
Santos, 2011; Zenorini, 2007; Zenorini, Santos & Monteiro, 2011).

A motivacdo, portanto, enfoca a acdo do sujeito, a forma como é estruturada a mente
do aluno e como sdo organizadas as experiéncias vividas (Zenorini, 2007).

Os estudos apontam que a motivacdo ndo é um traco imutavel da personalidade do
aluno, e sim um fenémeno complexo e multideterminado que ndo se relaciona apenas aos
aspectos pessoais do estudante, mas também as caracteristicas do professor e do ambiente
escolar (Oliveira & Santos, 2011; Zenorini, 2007; Zenorini et al., 2011).

Percebe-se, portanto, a existéncia de diversas variaveis que interferem na motivacao
do estudante, a saber: ambiente da sala de aula, acdes do educador, aspectos emocionais,
questbes que se relacionam com o desinteresse do aluno com o processo de aprendizagem,
uso inadequado das estratégias para aprender, interagdo professor-aluno, forma de avaliacéo,

contetdos trabalhados, método de ensino, dentre outros (Zenorini, 2007; Zenorini et al.,
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2011). Assim, a melhora da motivacdo dos estudantes ndo serd possivel apenas com a
mudanca dos mesmos, mas havera a necessidade de modificacbes nos ambientes de
aprendizagem escolar para fortalecer e encorajar o desenvolvimento motivacional dos alunos
(Cavenaghi & Bzuneck, 2009).

A literatura afirma que o estudante motivado € aquele que possui mais envolvimento e
esforgo no processo de aprendizagem, enfrenta tarefas desafiadoras, ndo desanima diante do
insucesso, persiste e engaja-se ao realizar as tarefas, utiliza estratégias mais adequadas, busca
o desenvolvimento de habilidades, dominios e conhecimentos, demonstra entusiamo com as
tarefas, orgulha-se de seus resultados (Cavenaghi & Bzuneck, 2009; Gouveia et al., 2008;
Monteiro & Santos, 2011; Zenorini, 2007).

Ao contrario, os estudantes desmotivados estudam pouco ou nada, demonstram pouca
persisténcia, 0 que resulta em pouco aprendizado que culmina em desempenhos abaixo das
condicdes do aluno, sdo facilmente distraidos, ndo participam das aulas, se distanciam do
processo de aprendizagem e apresentam quedas no investimento pessoal e baixas na qualidade
das atividades de aprendizagem (Cavenaghi & Bzuneck, 2009; Zenorini, 2007).

A literatura aponta que o declinio motivacional dos estudantes ocorre por Varios
fatores, no entanto, as experiéncias vividas no ambiente escolar parecem ser dos mais
significativos. Isso ocorre porque nesse ambiente o estudante ndo é, de fato, envolvido no
processo de aprendizagem como um dos protagonistas, assim, 0s conteddos sdo pre-
estabelecidos (muitas vezes sem qualquer relagdo com o cotidiano dos alunos), as atividades,
em geral, ndo correspondem as necessidades dos mesmos, o desempenho é cobrado através de
notas e tarefas que se ndo cumpridas com sucesso levam ao fracasso, muitas vezes gerador de
desapontamento e humilhacdo. Assim, o envolvimento dos estudantes nas atividades, na
maior parte das vezes, se da para o cumprimento de exigéncias e ndo para usufruir as
aprendizagens proporcionadas por elas (Cavenaghi & Bzuneck, 2009).

Neste sentido, torna-se fundamental adequar o contexto escolar as necessidades de
desenvolvimento do aluno, valorizando o processo de ensino-aprendizagem e fazendo uso de
atividades significativas contextualizadas com o cotidiano do estudante para que se possa
desenvolver a motivacdo para a aprendizagem (Cavenaghi & Bzuneck, 2009).

Diante do exposto, entende-se que a motivacdo para aprender envolve objetivos ou
metas que exigem esforco, persisténcia, planejamento, tomada de decisdes e solucBes de
problemas. H& também a necessidade de compreender como cada aluno lida com as

dificuldades, problemas e fracassos, e promover o desenvolvimento de sentimentos e
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expectativas capazes de ajudar o estudante a superar as dificuldades, mantendo a motivacao
(Bueno, Zenorini, Santos, Matumoto & Buchatsky, 2007).

O préximo topico é destinado a compreensdo da motivacdo a partir dos estudos da
Teoria de Metas de Realizagé&o.

1.2 Teoria de Metas de Realizagdo

A Teoria de Metas de Realizacdo € uma teoria sécio-cognitiva, desenvolvida na
década de 70, que vem contribuindo para a compreensdo dos fatores motivacionais que
influenciam o comportamento do aluno (Bueno et al., 2007; Monteiro & Santos, 2011;
Oliveira & Santos, 2011; Zenorini, 2007). Ela procura explicar a motivacdo para aprender
através do aspecto qualitativo do envolvimento do estudante em situa¢fes de aprendizagem,
expressando em nivel hierarquico o propdsito ou 0s motivos de uma pessoa dedicar-se a uma
atividade (Bueno et al., 2007; Monteiro & Santos, 2011; Zenorini, 2007; Zenorini et al.,
2011).

De acordo com Zenorini (2007) e Zenorini et al. (2011), as metas ou 0s propositos
almejados pelas pessoas sdo 0s maiores motivadores do comportamento humano. As metas de
realizacdo sdo entendidas como a unido entre padrbes, pensamentos, crencas, propoésitos,
emocoes, percepcdes, atribuicdes e conceitos que representam as expectativas dos alunos
frente as atividades que terdo de desempenhar. As metas, portanto, correspondem aos
diferentes modos de enfrentar as atividades académicas e representam o motivo ou a razdo
pela qual a pessoa ira realizar determinada tarefa (Bueno et al., 2007; Gouveia et al., 2008;
Monteiro & Santos, 2011; Oliveira & Santos, 2011; Zenorini, 2007; Zenorini et al., 2011).

No campo educacional, as pesquisas baseadas na Teoria de Metas de Realizacdo
buscam a compreensdo de como 0s estudantes pensam em Si mesmos, nas suas tarefas e no
seu desempenho. Essas pesquisas vém apontando que o tipo de orientacdo da meta
predominante do aluno interfere na forma como ele lida com as tarefas escolares (Bueno et
al., 2007; Monteiro & Santos, 2011; Zenorini, 2007; Zenorini et al., 2011).

Assim, de acordo com Bueno et al. (2007) e Zenorini (2007), quando o aluno entende
que essas metas possuem valor, séo significativas e percebe que suas a¢des podem facilitar o
alcance de seus objetivos, ele passa a direcionar seu comportamento cognitivo e emotivo a

realizacéo.
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A literatura aponta, inicialmente, a existéncia de dois tipos distintos de metas: a Meta
Aprender e a Meta Performance (Bueno et al., 2007; Oliveira & Santos, 2011; Zenorini, 2007,
Zenorini et al., 2011).

A Meta Aprender (MA) é relacionada ao esforco, a persisténcia académica, a
percepcdes de eficAcia académica, a manutencdo da atencdo, ao desenvolvimento de
competéncias, a aprendizagem autorregulada, ao desejo de buscar ajuda para as tarefas
escolares, a busca de novos conhecimentos e a motivacéo intrinseca (Oliveira & Santos, 2011;
Zenorini, 2007; Zenorini et al., 2011).

A Meta Performance (MP) é relacionada a crenca que o aluno possui que sua
capacidade fica em evidéncia quando ele faz a atividade melhor que os outros, havendo uma
valorizagdo do reconhecimento publico e da comparacdo social (Monteiro & Santos, 2011,
Zenorini, 2007; Zenorini et al., 2011).

O aluno motivado a MA acredita que o0 desempenho positivo nas atividades
académicas € uma consequéncia de seu esforco (fator interno e sob o controle do estudante),
do seu desejo de aprender e de adquirir novos conhecimentos. A adocdo da MA estimula
processos comportamentais, cognitivos e emocionais que aumentam os resultados positivos
(Zenorini et al., 2011). Assim, ele coloca mais energia em suas atividades, encara os desafios
académicos, entende o erro como um alerta para o uso de diferentes estratégias cognitivas e
como uma possibilidade ao crescimento, possui mais acdes adaptativas, concentra-se diante
das atividades, utiliza estratégias cognitivas e metacognitivas (ou seja, utiliza estratégias de
aprendizagem mais complexas), e aproxima-se do aluno com motivacéo intrinseca (Bueno et
al., 2007; Monteiro & Santos, 2011).

Apesar dessa aproximacdo entre o aluno com motivacdo intrinseca e o orientado a
Meta Aprender, a motivacao intrinseca € caracterizada pelo interesse espontaneo que parte do
aluno, sem obrigacdes externas. Em contrapartida, para a meta aprender o fator primordial é
encontrado no ambiente de sala de aula, em que os professores sdo vistos como o0s principais
agentes para o desenvolvimento desta meta por conta de suas praticas, da forma como ele
estrutura as tarefas, no modo como encara a avaliacdo da aprendizagem e o feedback e no
posicionamento frente a classe. Entende-se, com isso, que as caracteristicas do ambiente
exercem forte influéncia no desenvolvimento das metas (Zenorini, 2007; Zenorini et al.,
2011).

O aluno motivado & MP prefere tarefas que proporcionem posi¢do de destaque, com as
quais possa demonstrar sua capacidade e sua competéncia, evitando juizos negativos sobre si.

Este aluno ndo apresenta equilibrio diante do fracasso e encara os erros com frustracdo,
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entendendo que eles repesentam falta de capacidade; reduz os esforgos frente atividades que
revelem suas incapacidades, utiliza estratégias de aprendizagem que favorecem as
dificuldades que possuem, costuma desistir diante de atividades desafiadoras, valoriza o
reconhecimento publico de sua inteligéncia; em outras palavras, € um aluno preocupado com
as exigéncias sociais e com o “ser/fazer melhor que os demais” (Bueno et al., 2007; Monteiro
& Santos, 2011; Oliveira & Santos, 2011; Zenorini, 2007; Zenorini et al., 2011).

Os estudos iniciais apontam apenas 0s aspectos prejudiciais da MP. No entanto,
pesquisas mais atuais descobriram efeitos positivos nessa meta principalmente quando
relacionada a meta aprender. Dessa forma, 0s estudos vao apontar para a existéncia de dois
componentes independentes que formam a meta perfomance: o de aproximacdo, que se
relaciona a busca de parecer inteligente, de ser o primeiro, de ser capaz; e o de evitacdo, que
estd relacionado ao medo do fracasso, a ndo querer demonstrar incapacidade (Bueno et al.,
2007; Monteiro & Santos, 2011; Oliveira & Santos, 2011; Zenorini, 2007; Zenorini et al.,
2011).

Algumas pesquisas sobre a Meta Performance Aproximacdo (MPA) apontam que ela
possui aspectos negativos como 0 medo do fracasso, comportamentos de evitacdo em sala de
aula e ansiedade (Monteiro & Santos, 2011). No entanto, 0s estudos mais recentes vém
apontando que a MPA, principalmente quando associada a MA, é relacionada a variaveis
como bom desempenho, persisténcia, esforco, vontade de atingir o sucesso, uso de estratégias
de aprendizagem adequadas, desafio e desejo de reconhecimento (Bueno et al., 2007; Gouveia
et al., 2008; Monteiro & Santos, 2011; Zenorini, 2007). De acordo com Bueno et al. (2007), a
meta de orientacdo adequada é aquela na qual o aluno ndo esta preocupado apenas com o
conhecimento, mas também em alcancar e demonstrar desempenhos mais altos, assim, uma
orientacdo a MPA é vista de forma positiva.

No entanto, a literatura ainda aponta uma inconsisténcia com relacdo a MPA, tendo
em vista que ndo ha um consenso no que diz respeito a esta meta. Nesse sentido, é possivel
encontrar estudos que mostram a MPA relacionada apenas a aspectos positivos, apenas a
aspectos negativos e relacionada a ambos os aspectos. Isso demonstra a necessidade de mais
pesquisas focadas no estudo desta meta (Bueno et al., 2007).

Com relacdo a Meta Perfomance Evitacdo (MPE), ha um consenso na literatura que
entende que a orientacdo a essa meta é relacionada a fatores negativos como baixa
autodeterminacdo, estudo desorganizado e visto como ameaca, falta de vontade para buscar
ajuda, inibicdo em sala de aula, preocupacdo com a conquista de julgamentos favoraveis,

ansiedade diante de provas, baixa eficicia académica, pouca ou nenhuma persisténcia,
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padrdes de aprendizagem menos adaptativos, processamento superficial das informacoes,
baixo desempenho e pouca motivagdo intrinseca (Bueno et al., 2007; Monteiro & Santos,
2011; Zenorini, 2007; Zenorini et al., 2011).

O préximo tdpico aborda a insercdo de jogos no contexto educacional a partir da visdo
de estudiosos como Piaget e Vygotsky, bem como uma breve explanagcdo sobre os jogos,

especificando mais 0 jogo Angry Birds, foco deste estudo.

1.3 A educacéo e a insercao de jogos no contexto educacional

1.3.1 ContribuicGes de Piaget para a Educacao

A teoria piagetiana ndo foi construida diretamente para a educagdo, no entanto, suas
contribuicbes para esta area sdo fundamentais visto que procura compreender assuntos
importantes para este campo, como o desenvolvimento intelectual e a construcdo de
conhecimentos por parte das criancas (Wadsworth, 1997). Um pleno desenvolvimento da
personalidade do sujeito envolve aspectos intelectuais que sdo inseparaveis do conjunto de
relacionamentos afetivos, sociais e morais que constitui a vida na escola (Mizukami, 1986, p.
70). Assim, a educacdo tem como principal objetivo um carater de ndo transmitir verdades e
informacGes, mas de possibilitar que o aluno aprenda a conquistar suas verdades.

Nesse sentido, a escola deve comecar ensinando a observar, oferecendo oportunidades
para a realizacdo de investigacGes individuais. Deve priorizar os trabalhos em grupos com o
intuito de desenvolver acGes de cooperacdo e desenvolvimento de tema/investigacdo que
constitua um verdadeiro problema para o grupo. Havendo assim, uma motivacdo intrinseca
para a resolucédo do problema (Mizukami, 1986).

Algumas atividades principais da escola para o pensamento sdo: jogos, atividades
sociais (teatro, excursdes), leitura e escrita, aritmética, ciéncias, arte e oficios, musica e
educacdo fisica (Mizukami, 1986).

Ao professor cabe evitar rotina, fixacdo de respostas e habitos. Sua funcdo consiste
em fazer desafios que promovam motivacao e curiosidade nos alunos, sendo coerentes com o
desenvolvimento da inteligéncia e ndo com a idade cronoldgica destes. Sua orientacdo ao

estudante deve resultar numa ampla margem de autocontrole e autonomia. Em resumo, o
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papel do professor é de investigador, pesquisador, orientador e coordenador, promovendo
sempre a independéncia do aluno.

Entendendo, portanto, a necessidade dessa independéncia, Silva, Romani e
Baranauskas (2008), afirmam, a partir da teoria de Piaget, que o individuo é um construtor
ativo do conhecimento que ndo pode simplesmente ser transmitido pronto. Neste sentido,
observa-se que a incluséo de jogos no cotidiano escolar pode possibilitar ao aluno aprender
de forma ludica e natural, tendo em vista que 0s jogos motivam o estudante a realmente
buscar o aprendizado, a construir mais conhecimentos, a fornecer mais subsidios nos assuntos
ja dominados pelas criancas e a estimular o pensamento acerca da aplicacdo pratica dos
conhecimentos construidos.

O interesse de Piaget por pesquisas psicologicas que envolvem 0s jogos surgiu a partir
da decada de 70. Assim, utilizando uma orientagdo cognitiva, ele analisa 0 jogo a partir da
integracdo entre a vida mental do sujeito e o comportamento assimilativo (Kishimoto, 1994).

De acordo com Kishimoto (1994), Piaget aponta trés sistemas sucessivos de jogos,
ocorridos durante a infancia: 0 jogo de exercicios que envolvem repeticdo de sequéncias ja
estabelecidas, visando o prazer que é derivado das atividades motoras (iniciado nos primeiros
18 meses de vida).

Os jogos simbolicos surgem durante o segundo ano de vida e se relacionam com a
aquisicao da representacdo e da linguagem. Com o aparecimento deste tipo de jogo, a crianca
deixa de se satisfazer com a simples manipulacgéo, ela passa a assimilar a realidade externa ao
seu eu, possibilitando as distorcdes, as transposicdes e a satisfacdo fantasiosa.

O jogo de regras ocorre entre 0s quatro e 0s sete anos, € bastante duradouro e ocorre
na transicdo entre a atividade individual e a socializada; ele ocorre na interacdo entre dois
individuos e possui a funcdo de regular e integrar o grupo social. Piaget aponta dois tipos de
regras: as que vém de fora e as que sdo construidas de forma espontanea.

Seguindo esta linha de pensamento, sera abordada no préximo tépico, a Teoria s6cio-
construtivista de Vygotsky que também influenciou a constru¢do de um pensamento menos

tradicional no campo educacional.

1.3.2 ContribuicGes de Vygotsky para a Educacao
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Vygotsky acreditava que a Psicologia deveria ter como objetivo o aperfeicoamento e a
melhoria da educacdo, e toda a sua obra esté voltada para questdes relacionadas ao processo
de aprendizagem, incluindo temas como criatividade, brinquedo, relacdo pensamento e
linguagem, aquisicdo da linguagem e escrita e educacdo de criancas excepcionais (Freitas,
2002).

Como anteriormente discutido, a aprendizagem € uma atividade essencial ao
desenvolvimento humano, que somente ocorre através da mediacdo. Neste sentido, o ensino-
aprendizagem é um processo global, que envolve varios elementos em constante interagdo: o
sujeito que aprende, o sujeito que ensina e a relacdo existente entre estes atores e 0 processo.

Esse elemento mediador da aprendizagem ndo pressupde necessariamente a figura de
um educador, mas pode ser representado pelos objetos, pela organizacdo do ambiente, por
eventos, situacbes e a propria linguagem, aspectos essenciais para que ao longo do
desenvolvimento, as pessoas passem a internalizar os significados trazidos pela cultura em
que vivem.

Por outro lado, a escola foi o lugar organizado pela sociedade com a funcéo especifica
de favorecer a constru¢cdo dos conhecimentos, através da criacdo de instrumentos e
intervencdes que facilitem o processo intencional de aprendizagem. Como destaca Oliveira
(1996), Vygotsky traz trés aspectos basicos que sdo relevantes para 0 ensino escolar e que
servem como um dos referenciais tedricos para orientar o psicologo que pretende atuar nesta
area:

1. A ideia de que o desenvolvimento psicologico deve ser considerado de forma
prospectiva, ou seja, deve-se buscar compreender a emergéncia daquilo que é novo na
trajetéria dos individuos, indo além do momento atual em que ele se encontra
(Oliveira, 1996). Relacionado a este pensamento prospectivo estd o conceito criado
por Vygotsky chamado de Zona de Desenvolvimento Proximal, que corresponde
especificamente ao desenvolvimento dos processos que ainda estdo em formacdo na
crianca (que se encontra no nivel do desenvolvimento potencial). Contudo, este
conceito pressupde que através de boas condicdes de ensino, as funcBes psicoldgicas
emergentes serdo estimuladas, fazendo evoluir 0s processos maturacionais internos da
crianca, fornecendo a base para a aprendizagem de novos conceitos e situacdes
(Freitas, 2002).

2. O segundo ponto diz respeito a postulacdo de que o0s processos de aprendizagem
movimentam o desenvolvimento humano, no sentido de que este somente ocorre

através da internalizagdo de processos interpsicologicos que sdo sempre definidos
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culturalmente, ou seja, a partir da interpretacdo que as pessoas atribuem para as agoes
de um individuo, é que este conseguira desenvolver mecanismos psicoldgicos internos
para interpretar suas acdes de acordo com a significacdo que a cultura compartilha.
Desta forma, o aprendizado da leitura e escrita, por exemplo, somente se cumpre se 0
individuo estiver imerso num meio cultural que possibilite a aprendizagem, dai o
papel fundamental da escola no desenvolvimento psiquico das pessoas.

3. O terceiro aspecto esta intrinsecamente ligado ao anterior, e corresponde a relevancia
do outro na mediacdo entre a cultura e o individuo, que possibilitara a aprendizagem.
O mero contato com o conhecimento nédo significa que a crianca ira se apropriar deste,
é necessario para tal que haja a interagdo com o outro. A aprendizagem depende
entdo, do processo de mediacdo e da realizacdo de intervencbes que a estimulem, o

que consequentemente promovera o desenvolvimento psicologico da criancga.

No entanto, ndo se pode entender que o processo de mediacdo necessariamente se da
apenas com um individuo auxiliando a crianca a construir o conhecimento. Este outro
mediador pode ser qualquer elemento que cumpra seu papel de facilitar o processo de
aprendizagem. Assim, um mediador extremamente eficaz para o desenvolvimento dos
conhecimentos dos individuos sdo 0s jogos.

Neste sentido, Silva et al. (2008) apontam que para a teoria de Vygotsky, as
influéncias socio-culturais sdo fundamentais para a constituicdo da inteligéncia infantil, assim,
através dos jogos, a crianca alcanca representacdes mentais de papeéis e regras sociais.

Para os estudiosos de Vygotsky, “os jogos sdo condutas que imitam agdes reais € nao
apenas acdes sobre objetos ou uso de objetos substitutos” (Kishimoto, 1994, pag. 42). Esta
teoria considera 0 jogo como sendo um dos elementos impulsionadores do desenvolvimento
dentro da zona de desenvolvimento proximal.

Vygotsky aponta dois elementos na brincadeira infantil: a situacdo imaginaria em que
as regras sdo implicitas; e a situacdo regrada em que as regras sao explicitas. Nos primeiros
anos de vida, a brincadeira € a atividade predominante nas criancas que quando expostas a
uma situacdo imaginaria por meio da atividade livre, desenvolve a iniciativa, expressa seus
desejos e internaliza regras sociais.

Para Vygotsky, as brincadeiras sdo aprendidas em contexto social orientado pelo
educador e por criangas mais velhas. Estes jogos favorecem o desenvolvimento da linguagem,

da aprendizagem de convengdes sociais e a aquisi¢cdo de habilidades sociais.
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Apesar de existirem outros estudiosos, como Leontiev e Wallon, que abordam a
importancia dos jogos para o desenvolvimento infantil e que trazem ideias complementares as
ja abordadas; estudiosos mais recentes apontam a escassez de pesquisas demonstrando a
importancia do jogo para o contexto cultural. Para esse tipo de pesquisa, haveria a
necessidade do trabalho conjunto de pesquisadores socidlogos, antropélogos, psicologos e
educadores para fazer um rastreamento das brincadeiras dentro do contexto cultural.

Diante do exposto e entendendo a importancia destas duas teorias para 0 campo
educacional e para o campo da Psicologia, bem como a importéancia que estes dois autores dao
para a presenca dos jogos no contexto educacional, entendendo-os como fundamentais para o
desenvolvimento do individuo, os tdpicos seguintes trardo algumas ideias basicas sobre 0s
jogos e sobre as possibilidades do uso de jogos eletrénicos no contexto educacional.

1.3.3 As dimensdes do jogo

O jogo, de acordo com Kishimoto (1994), refere-se tanto ao objeto com o qual se
brinca, como as regras da brincadeira que sdo estruturadas e definem a acdo ludica, néo
fazendo sentido utiliza-lo para outros fins que ndo estejam explicitados em suas regras. Isto
quer dizer que, se uma crianca utiliza as pecas do xadrez como sendo personagens de uma
histdria, ela estara utilizando as pecas como objetos (brinquedos) e ndo como um jogo.

O jogo possui trés dimensbes: 0 jogo educativo, 0 jogo tradicional e o jogo de
construcao.

O jogo educativo é aquele utilizado na pratica pedagdgica que conquistou espaco nas
atividades didaticas no século XVI. Apesar disso, observa-se que o jogo vem sendo objeto de
estudo desde a Grécia e Roma antigas, no qual ele ja era considerado um importante meio
para a aprendizagem (Correia, 1996; Kishimoto, 1994).

O Cristianismo fez com que os jogos fossem vistos como uma acdo delituosa e a
educacdo passou a ser disciplinadora e repleta de dogmas. Desta forma, 0s jogos deixaram de
ser utilizados como um apoio para a construcdo de conhecimentos. Durante o século XVI,
com o Renascimento, 0s jogos no ambito educacional voltam a ser utilizados, principalmente
apo6s a Companhia de Jesus compreender que eles sdo importantes para a formagdo do homem

e como um dos recursos para o ensino (Correia, 1996; Kishimoto, 1994).
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O Construtivismo fez com que os jogos fossem amplamente utilizados no contexto
educacional, embora com mais frequéncia na educagdo infantil. No entanto, é importante
salientar que, sendo utilizado como recurso didatico, precisa-se considerar a sua natureza
ludica, para que o0 jogo ndo perca a sua esséncia. Desta forma, entende-se que o0 jogo € um dos
recursos pedagodgicos que pode ser utilizado como facilitador da construcdo de
conhecimentos, ndo sendo algo completo em si mesmo (Correia, 1996; Kishimoto, 1994).

Os jogos tradicionais referem-se ao folclore e as producdes culturais populares de um
determinado periodo histérico. Comumente, os criadores e a origem destes jogos sdo
desconhecidos. Um dos fatores para isso é sua capacidade de transformacéo, sendo adequado
a diferentes situacdes e culturas onde sdo praticados. Os estudos iniciais sobre estes jogos
apontam que seu foco ndo era o desenvolvimento infantil, mas a historia das antigas
civilizacBes (Correia, 1996; Kishimoto, 1994).

Os jogos de construcdo acontecem quando a crianga manuseia livremente as pecas,
construindo uma realidade particular, favorecendo a exteriorizagdo do imaginario, a
estimulacdo da imaginacgéo, o desenvolvimento afetivo, intelectual e as habilidades da crianca
durante o processo educativo. Esse tipo de jogo passa por fases, no qual o nivel de dificuldade
vai crescendo, inicialmente com a simples manipulacdo das pecas, avancando para a
imaginacdo de estruturas completas antes mesmo de sua construcdo (Correia, 1996;
Kishimoto, 1994).

1.3.4 A contribuicéo do uso de jogos no contexto educacional

Quando se pensa na insercdo de jogos no contexto educacional, faz-se a associacao
direta com o uso de jogos educacionais que foram criados com objetivos voltados para a
educacdo e foram pedagogicamente embasados. Assim, estes jogos sdo recursos importantes
para 0 desenvolvimento do conhecimento e das habilidades, no entanto, para tal, € necessario
que eles sejam bem elaborados e explorados (Gribel & Bez, 2006).

Os jogos educacionais apresentam importancia fundamental para o processo educativo
porque eles podem ser responsaveis pelo resgate do interesse do aluno, facilitam o
aprendizado, favorecem a capacidade de retencdo dos conteldos ensinados, exercitam as

fungbes mentais e intelectuais do jogador, sdo prazerosos, estimulam a criatividade e a
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imaginacéo. Neste sentido, Griibel e Bez (2006) afirmam que, se bem utilizados e explorados,
0s jogos educacionais podem ser mais um agente de transformagéo da educacao.

De acordo com Meira, Neves e Ramalho (2009), o uso de jogos educativos é uma
alternativa para a insercdo de tecnologia no ambiente escolar, no entanto, € um recurso que
aparentemente nem motiva os alunos nem favorece a aprendizagem da forma como é
esperado pelos educadores. A desmotivacdo para este tipo de jogo esta associada a forma
descontextualizada com a qual eles sdo incorporados no cotidiano escolar, bem como por nao
possuirem bons mecanismos para prender a atencdo do jogador.

Em contrapartida, os jogos digitais fazem parte do cotidiano de grande parte dos
estudantes. Eles se envolvem de forma intensa com este tipo de midia capaz de deter a
atencdo dos jogadores durante horas porque exige uma participacdo ativa destes (McGonigal,
2012; Moita, 2007). Esta realidade, portanto, ndo deve ser ignorada pela escola porque ela
representa um recurso didatico importante capaz de promover o desenvolvimento de
aprendizagens cognitivas, afetivas e socialmente relevantes (Figueiredo & Shissa, 2013;
Meira et al., 2009; Moita et al., 2013; Monteiro et al., 2010).

Corroborando com isto, Coscarelli (2009), Pinto e Ferreira (2005) afirmam que 0s
games detém a atencdo dos jogadores porque sdo baseados em principios bem-estruturados de
jogabilidade e de aprendizagem, fatores estes que poderiam ser utilizados pela escola como
forma de facilitar o processo de construcdo dos conhecimentos e como forma de envolver os
alunos neste processo.

Ademais, observa-se que os videogames além de divertidos, interativos, atraentes e
desafiadores, operam com bons principios de aprendizagem, o que resulta em alunos mais
motivados e em melhores resultados académicos quando comparados a maior parte dos
exercicios e atividades escolares que utilizam mecanismos como a repeticdo, a memorizacéo e
a avaliacdo excessiva (Coscarelli, 2009; Gee, 2009).

Corroborando com isto, Gee (2009) ird afirmar que as pesquisas vém apontando que
0s estudantes que aprenderam os contetdos apenas para repeti-los nas provas, embora tenham
conseguido resultados positivos, ndo conseguiram aplicar os conhecimentos para a resolucédo
de problemas nem compreenderam os fundamentos conceituais dos campos de aprendizagem.
Isto se da, de acordo com Mattar (2010), porque ndo ha uma facil transferéncia entre o que é
transmitido na escola e 0 que acontece no mundo real; criando um abismo entre as regras e
fatos que se memoriza na escola para as provas e 0 aprendizado que os alunos precisam para

resolver os problemas reais.
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Neste sentido, é interessante entender o porqué dos jogos eletrbnicos estarem
ganhando espago no contexto educacional. Como apontam Azevedo et al. (2007) e Mattar
(2010), isto se da porque eles podem desenvolver diversas habilidades, valores,
conhecimentos nos jogadores, desenvolver a capacidade de deduzir as regras pela observacéo
e de manipular sistemas complexos.

De acordo com Pinto e Ferreira (2005), Andrade et al. (2003), Monteiro et al. (2010),
Figueiredo e Shissa (2013) e Moita (2007), as habilidades que os jogos eletronicos podem
desenvolver sdo: leitura, pensamento légico, producdo de saberes, observacdo, organizacao,
concentracdo, memoria, localizacdo e representacdo espacial, resolucdo de problemas e
tomadas de decisGes, planejamento de estratégias, desenvolvimento de discernimento visual e
atencdo seletiva, desenvolvimento de logica indutiva, desenvolvimento de habilidades
complexas, desenvolvimento cognitivo e intelectual, além de induzir descobertas, de estimular
a criatividade, a iniciativa, a autoconfianca, facilita o aprendizado, desenvolve capacidades
motoras, facilita a socializagéo, além de proporcionar a (res)significacao de valores, atitudes e
comportamentos.

Percebe-se também que os jogos favorecem o desenvolvimento das capacidades de
retencdo de informagdes e o estimulo a criatividade, além de desencadear o planejamento de
situacOes, a formulacdo de hipdteses e a experimentacdo, fazendo com que o jogador tome
decisdes e, consequentemente, confirme ou invalide suas hipéteses, a medida que o jogo se
desenvolve. Com isto, observa-se que o envolvimento com jogos eletrdnicos ajuda nas
atividades escolares, principalmente naquelas que envolvem resolucdo de problemas
(Monteiro et al, 2010).

A insercdo dos jogos eletrénicos no contexto escolar se da, entre outros motivos, pelo
crescente interesse que os alunos apresentam por este tipo de midia. De acordo com Monteiro
et al. (2010), esse interesse produz dois desafios para o professor:

1. Atender esta nova geracgdo, criando estratégias e fazendo uso de recursos para
estimular e despertar a motivacdo dos alunos para o aprendizado;

2. Empregar estes recursos, por exemplo, os jogos eletronicos, como forma de
promocdo da aprendizagem na escola, tanto dos contetdos escolares, como dos
valores e principios éticos.

Entretanto, observa-se uma resisténcia por parte dos educadores em entender o papel
essencial que a diversdo proporciona no processo de aprendizagem (Meira & Pinheiro, 2012).
Isso se da porque para que se faca uso dos jogos eletrdnicos em contexto educacional, sdo

necessarias mudangas na forma de se compreender o ensino. H& entdo, o necessario
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afastamento de uma abordagem mais tradicional de ensino, que é focada na transmissdo dos
contetidos prontos, onde o professor € o detentor dos saberes e cujo ensino esta centrado nele
(Mizukami, 1986) e uma aproximagao com uma proposta construtivista do ensino que entende
0 aluno como construtor de suas representacdes a partir de sua interacdo com a realidade.

A abordagem construtivista ainda enfatiza o controle que o aluno possui sobre sua
prépria aprendizagem, valorizando as habilidades e os conhecimentos que sdo construidos a
partir de vivéncias anteriores e contextualizando as aprendizagens futuras ao cotidiano do
estudante (Rezende, 2002). Para esta abordagem, o professor deixa de ser o provedor do
conhecimento e passa a ter um papel fundamental na orientacdo, na instigacdo e na inspiracdo
dos estudantes (Gabriel, 2013).

Neste sentido, 0s jogos eletrénicos parecem ser um importante mecanismo capaz de
aproximar o programa curricular das escolas ao contexto dos alunos porque, de acordo com
McGonigal (2012), os estudantes que nasceram no mundo digital estdo sofrendo dentro das
salas de aulas tradicionais, que é vista como uma série de obstaculos obrigatérios e
padronizados que geram estresse. Em contrapartida, unir a diversdo a aprendizagem torna o
ensino mais prazeroso, instigante e eficiente (Prensky, 2010).

Percebe-se, portanto, que 0 jogo e 0 consequente prazer que esta associado a ele
apresentam elementos capazes de motivar os alunos em situacéos de inimeras aprendizagens
(Meira & Pinheiro, 2012; Schwarz, 2006). Além disso, 0 jogo agrega um carater lidico a
mediacdo dos conteudos, provocando a associacdo do prazer ao conhecer (Aranha, 2006;
Munguba et al., 2003).

Como foi exposto, a inclusdo dos jogos eletrdnicos no contexto educacional é
importante porque, além de ele ser um facilitador da aprendizagem (tendo em vista 0s
inimeros contetidos implicitos neles), ele € um motivador por exceléncia. Neste sentido, o
topico que segue fala sobre ao serie de jogos Angry Birds e sua possibilidade de ensinar Fisica

de uma forma ladica, contextualizada com o cotidiano dos estudantes, prazerosa e eficiente.

1.3.5 Entre passaros e porcos: o que pode ser ensinado com o Angry Birds

Angry Birds € considerado um jogo de agdo que foi desenvolvido pela empresa
Finlandesa Rovio Mobile, em 2009. Este jogo é gratuito e facilmente disponivel através de

computadores, smartphones e tablets, podendo ser jogado tanto online como offline, acessivel
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para muitos individuos por precisar apenas de alguns toques e por possuir um nivel de

entretenimento que facilmente agrada aos jogadores.

ANGRY,BIRDS
@ PURY
r e T e

Figura 1 - Tela inicial do jogo Angry Birds.

O jogo possibilita que o jogador controle diferentes passaros que tentam recuperar 0s
ovos que foram roubados por porcos inimigos. Nas diversas fases, 0s porcos ficam protegidos
por estruturas (madeira, vidro, cimento) que precisam ser vencidas para que o objetivo da fase
se concretize, a saber: destruir todos 0s porcos presentes. Abaixo observa-se uma imagem de
uma fase do jogo onde encontra-se a presenca da madeira, do vidro e do cimento protegendo

0S porcos.

Figura 2 - Fase do jogo em que observa-se a presenca de cimento, gelo e madeirat

O jogo possui varios tipos de passaros com diferentes fungbes, como pode ser
observado abaixo:

Quadro 1 — Tipos e habilidades dos péassaros do Angry Birds

Imagem Nome do péassaro Habilidades

@ Red N&o possui habilidades especiais.

1 Fonte: http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2013/04/como-conseguir-todos-0s-ovos-de-
ouro-em-angry-birds.html



http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2013/04/como-conseguir-todos-os-ovos-de-ouro-em-angry-birds.html
http://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/noticia/2013/04/como-conseguir-todos-os-ovos-de-ouro-em-angry-birds.html
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Jim, Jake e Jay

A habilidade desse péssaro € sua divisdo em trés.

Chuck

Possui a habilidade de aumentar a velocidade de ataque

guando o jogador toca a tela do jogo.

Matilda

Solta um ovo quando o jogador toca a tela do jogo.

E um péssaro bomba. Pode ser ativado tocando na tela
ou pode esperar até que ele exploda ao encostar em

algum objeto.

Al

E um passaro bumerangue. Quando o jogador quiser que

ele faga o caminho inverso, basta tocar na tela.

Terence

Terence é um passaro bem grande, por isso ele empurra

todos os objetos que encontra pela frente.

Bubbles

@
>
@
& -
&
iy

Quando o jogador toca a tela do jogo, esse passaro infla,
virando uma grande “bexiga” que destrdi tudo que

encosta nele.

Stella

Este passaro se transforma em diversas bolhas quando o
jogador toca a tela. Os objetos que estéo na frente da
bolha sdo engolidos e sobem, sendo destruidos quando

as bolhas explodem.

Assim como existem diversos passaros com funcdes diferentes, existem porcos que

sdo facilmente destruidos e os que sdo mais resistentes. O quadro abaixo traz as imagens e 0s

nomes dos porcos de acordo com a hierarquia de dificuldade para sua eliminacdo, sendo o

primeiro porco o mais dificil e o ultimo, o mais facil:

Quadro 2 — Tipos e hierarquia de destrui¢do dos porcos do Angry Birds

Imagem

Nome dos porcos

King Pig

@@;@Q

Foreman Pig
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- Corporal Pig
Mo
Minion Pig
e

O controle dos passaros se da através de um estilingue que permite que eles sejam
arremessados sobre 0s porcos ou sobre as estruturas que 0s protegem, como pode ser

observado na figura abaixo:

Figura 3 - Exemplo do funcionamento do jogo!

As fases sdo iniciadas com um nimero pré-estabelecido de passaros e de porcos, que

podem ser de um Unico tipo ou de varios (ver figura 4):

Saem @

Figura 4 - Exemplo dos péssaros e porcos presentes no inicio de cada fase!

O jogador s6 consegue avancgar o nivel quando destrdi todos 0s porcos presentes em
cada fase. A pontuacdo é computada a partir da destruicdo dos porcos, da quantidade de
objetos que cairem no chéo (se eles forem destruidos, aumenta a pontuacdo) e da quantidade
de péssaros que foram utilizados para a total destruicdo dos porcos (quanto menos passaros,
maior a pontuacdo) (ver Figura 5). Além disso, ha uma pontuagdo extra para cada passaro que

1 Fonte http://carloxalaziz.wordpress.com/2012/08/09/angry-birds/



http://carloxalaziz.wordpress.com/2012/08/09/angry-birds/
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ndo foi utilizado (ver Figura 6). Ao final da fase, o jogador pode terminar com uma, duas ou

trés estrelas (quanto maior a pontuacdo mais estrelas séo ganhas) (ver Figura 7).

HIGHSCORE

Figura 5 - Exemplo das pontuacfes ganhas no jogo*

Figura 6 - Pontuacdo ganha com o passaro néo utilizado *

LEVEL CLEARED!

Ve

(5 52130 '
(Rewamy )

V//
New HicHscore?  \ S

©e0e®

Figura 7 - Pontuacdo ao final da fase!

Percebe-se, portanto, a partir da explicacdo sobre esse jogo que existem muitas
possibilidades educativas inerentes a ele. Tendo em vista que 0s passaros sdo atirados nos
porcos a partir de um estiligue, o primeiro assunto passivel de ser abordado a partir desse jogo
é 0 ensino da Forca Elastica, conteudo presente na disciplina de Fisica. Ainda nesta mesma
disciplina, este jogo favorece o ensino da Mecéanica (movimento, repouso, corpo mavel,

trajetoria, velocidade média, movimento uniforme e variado, aceleracdo, queda livre,

1 Fonte: http://bradhatesgames.wordpress.com/2011/12/15/angry-birds-the-tetris-of-this-generation/



http://bradhatesgames.wordpress.com/2011/12/15/angry-birds-the-tetris-of-this-generation/
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aceleracdo da gravidade, do conceito de massa, de forca, de peso, das Trés Leis de Newton,
entre outros assuntos.

Com relacdo ao ensino de Mecanica a partir do jogo, percebemos que podemos utiliza-
lo para exemplificar diferentes possibilidades de trajetdrias que o passaro pode realizar com o
mesmo objetivo de eliminar os porcos (ver Figuras 8 e 9). Neste sentido, se torna simples

demonstrar ao aluno que diferentes trajetorias podem levar a um mesmo objetivo ou ponto.

Figura 8 - Exemplo de uma possivel trajetoria

Figura 9 - Exemplo de outra possivel trajetéria

Inserindo algumas informacgdes acerca dos pontos e tempos iniciais e finais de uma
trajetéria nas imagens do jogo, é possivel abordar o assunto da velocidade média (ver Figura
10).
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Figura 10 - Exemplo de uma forma de abordar a velocidade média

Inserindo informacgdes acerca das velocidades e tempos iniciais e finais, pode-se

abordar o assunto da aceleragdo média (ver Figura 11).

Velocidade inicial: Om/s

Figura 11 - Exemplo de uma forma de abordar a aceleracdo média

A medida que os alunos v&o se apropriando dos assuntos, torna-se possivel dificultar
as questdes. Nesse sentido, pode-se passar a fornecer a velocidade ou a aceleracdo média e
solicitar que eles, a partir das outras informacdes contidas nas questfes, calculem o valor do
tempo final, por exemplo.

Com relacdo aos movimentos uniformes e variados, utilizando as habilidades dos
passaros € possivel explicar esse assunto. Sabendo que o Unico passaro que possui aceleracdo
é 0 amarelo, conclui-se que ele possui um movimento variado. Os demais passaros realizam
movimentos uniformes porque ndo possuem aceleragéo.

O ensino da queda livre a partir do jogo sé pode ser construido se os alunos
compreenderem gue existe a necessidade de supor que o jogo ndo possui interferéncia do ar.
Assim, quando o passaro branco solta o0 ovo, se ndo existe resisténcia do ar, 0 ovo cai em

queda livre.
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Figura 12 - A partir da suposicdo da falta de resisténcia do ar, 0 ovo cai em queda livre

A partir da compreensdo da queda livre, torna-se possivel abordar a aceleracdo da
gravidade, que é a aceleracdo atingida por um objeto quando o mesmo cai em um ambiente
sem resisténcia do ar, ou seja, em queda livre. E importante também a explicagdo de que a
gravidade ndo é a mesma em todo o sistema solar, cada planeta tem sua propria gravidade,
assim com a Lua e o Sol. Nesse sentido, é possivel construir com os alunos a possibilidade do
jogo ocorrer em diferentes planetas, por exemplo.

Corroborando com o exposto, Pase e Tietzmann (2012) observam, a partir de uma
analise do jogo, que a trajetoria do passaro-projéetil depende da angulacéo e da intensidade do
dedo do jogador. Assim, 0 movimento que o passaro ird fazer ocorre a partir de simplificacbes
das leis da Fisica, requerendo ndo apenas habilidade com o posicionamento dos dedos, mas
também exatiddo no angulo dos lancamentos. No entanto, tudo isto ocorre em um ambiente
divertido.

Percebe-se que Angry Birds € um jogo de manuseio simples, com poucas regras que
sdo apresentadas a medida que se joga e que possui grande capacidade de envolver o jogador.
Além disso, as criangas e jovens que estdo imersos no mundo digital possuem uma grande
facilidade em lidar com recursos tecnoldgicos, principalmente os jogos, que fazem parte dos
seus cotidianos (Moita et al., 2013).

Esta facilidade vai de encontro com as dificuldades que os alunos possuem com 0s
contetdos ligados as Ciéncias Exatas (como a Matematica e a Fisica), que necessitam da
capacidade de abstrair e de relacionar contextos naturais com 0s conceitos sistematizados
(Moita et al., 2013).

De acordo com Moita et al. (2013), as Ciéncias Exatas possuem uma estrutura
hierarquica e interdependente de seus contedos. Isso faz com que o estudante precise de
seguranca e de uma maior organizacao para as novas aprendizagens, tendo em vista que ha a
necessidade que o aluno domine os conceitos béasicos, para, s6 a partir disto, construir

conceitos mais avancados.
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Neste sentido, percebe-se a necessidade do estabelecimento de conexdes entre o
conhecimento informal e o cientifico e da compreensdo do objeto de estudo, para que se possa
pensar em possibilidades que relacionem 0s conceitos e as estratégias para a solucdo do
problema (Moita et al., 2013).

No entanto, 0 que se percebe € que as disciplinas que compdem as Ciéncias Exatas
estdo sendo ensinadas de uma forma mecanizada e que valoriza a memorizagéo. Isto traz
prejuizos para a construcdo dos conhecimentos porque estas disciplinas, mesmo possuindo
grandes potenciais de contextualizagdo, acabam sendo vistas com temor pelos estudantes
(Moita et al., 2013).

A importancia da contextualizacdo como elemento favorecedor da compreensdo dos
conceitos das Ciéncias Exatas fundamenta o uso de recursos que sao proprios do cotidiano
dos estudantes, como € o caso dos jogos (Moita et al., 2013).

Moita et al. (2012), utilizaram outra versdo deste jogo, 0 Angry Birds Rio como uma
forma de ensino da Matematica. Assim, observando a trajetoria realizada pelo passaro em sua
busca por salvar os demais passaros enjaulados, observou-se a possibilidade de abordar
assuntos como funcgéo do 2° grau, distancia percorrida, pontos inicial e final de uma trajetoria,
altura maxima alcancada. Para os autores, 0s assuntos que sdo possiveis abordar a partir de
um jogo como este sdo de fundamental importancia para a resolucdo de problemas do
cotidiano escolar que ndo se referem apenas a Matematica, mas também a Fisica.

Estes autores também falam da importancia de um ensino contextualizado com o
cotidiano dos alunos para que haja a facilitacdo do processo de ensino-aprendizagem e para
que desperte no aluno a motivacao pelo assunto.

O proximo capitulo é destinado ao Método da pesquisa, neste sentido, serdo expostos
0s objetivos e a relevancia do estudo, os participantes, 0os materiais e instrumentos utilizados,
uma explicacdo mais aprofundada do motivo da escolha da série Angry Birds e, sobretudo, o

procedimento para a coleta dos dados.
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CAPITULO 2: METODO

2.1 Objetivos e relevancia do estudo

Esta pesquisa tem por finalidade investigar se a utilizacdo de Jogos Digitais no
contexto educacional pode ser um elemento que desperte uma maior motivacédo discente pelo
processo de ensino-aprendizagem da disciplina de Fisica. Para tanto, foi utilizado o jogo
Angry Birds que proporciona prazer aos jogadores e que pode ser um elemento motivacional
nos cenarios de aprendizagem. Este jogo foi utilizado como base para a construcdo dos
conhecimentos da disciplina de Fisica, a partir de assuntos como Gravidade, Mecénica, Trés
Leis de Newton, dentre outros.

Alem disto, objetiva-se especificamente, verificar se houve diferengas significativas
nas Metas Aprender, Performance Aproximacdo e Performance Evitacdo nas situacfes de
teste e reteste. Analisar a relacdo entre o desempenho (avaliado a partir das notas dos alunos)
e a orientacdo as metas. Investigar a relacao existente entre a orientacdo as metas e o sexo. Por
fim, analisar, a partir da visdo dos proprios alunos, como se deu o processo de aprendizagem,
a avaliacdo feita por eles sobre 0 método de ensino e como este método influenciou a
motivacao dos alunos pelo processo de ensino-aprendizagem.

A literatura aponta que o uso de jogos no contexto educacional desperta o interesse
dos alunos pelo processo de aprendizagem e pode ser utilizado como motivador para 0s
estudantes. Este estudo é relevante ao utilizar o jogo Angry Birds como elemento facilitador
para 0 ensino de contetudos da Fisica. A partir da dinamica do jogo é possivel aprender
conteddos que estes alunos possam ter dificuldades, visto que s6 a partir do 9° ano é que o
contato com o conhecimentos desta disciplina € iniciado formalmente.

Como ja mencionado, a partir do objetivo final do jogo que € destruir 0s porcos, o
estudante tem que associar seus conhecimentos acerca de assuntos como referencial,
movimento e repouso, corpo movel e trajetoria, velocidade média e instantanea, movimento
uniforme e variado, aceleracdo, queda livre e gravidade. O conhecimento destes conteudos
ajudard a obtencdo de sucesso no jogo. Além disso, caso o aluno ndo obtenha éxito na
primeira tentativa, ele pode continuar tentando, utilizando os conhecimentos de Fisica pra

modificar a estratégia e ir em busca da melhor forma de atingir o objetivo do jogo.
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2.2 Participantes

Participaram desta pesquisa vinte e um alunos, matriculados no nono ano do ensino
Fundamental de uma escola Municipal da cidade de Jodo Pessoa. A escolha dessa série se deu
porque é no nono ano que os estudantes iniciam o estudo de Fisica, desta forma, pretendeu-se
mostrar que essa disciplina, além de interessante, pode ser incluida no cotidiano dos alunos.

A escola foi escolhida de acordo com o interesse do professor da disciplina Ciéncias
Naturais pela pesquisa, tendo em vista a necessidade de seu apoio e participacao.

Dos alunos que participaram deste projeto, doze séo do sexo masculino (representanto,
aproximadamente, 57,1% da amostra) e nove sdo do sexo feminino (representanto,
aproximadamente, 42,9% da amostra).

As idades variaram entre 13 e 15 anos, sendo a média de 14,04 anos. Assim,
aproximadamente 19,1% dos alunos possuem 13 anos; 57,1% possuem 14 anos e 23,8%
possuem 15 anos.

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo, Lei n°® 11.274, de 06 de
fevereiro de 2006, a idade ideal para o estudante estar matriculado no 9° ano é de 14 anos.
Percebe-se, portanto, que ndo ha grande discrepancia entre o proposto pela lei e a realidade

destes alunos.

2.3 Instrumentos

2.3.1 Escala de Motivacgdo para Aprendizagem (EMAPRE)

A Escala de Motivacdo para Aprendizagem, EMAPRE (Anexo B), foi elaborada por
Zenorini e Santos (2007) e é um instrumento que objetiva avaliar a motivacao dos estudantes
para a aprendizagem. Foi validada pelo Sistema de Avaliacdo de Testes Psicologicos (Satepsi)
no ano de 2013.

A EMAPRE ¢é elaborada numa escala Likert, que apresenta trés opgdes de resposta:
discordo (equivale a um ponto), ndo sei (equivale a dois pontos) e concordo (equivale a trés

pontos). A pontuagdo minima a ser atingida é de 28 pontos e a maxima é de 84 pontos.
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A escala é composta por 28 itens, distribuidos nas Metas Aprender (composta por doze

itens), Meta Performance-Aproximagdo (composta por nove itens) e Meta Performance-

Evitacdo (composta por sete itens). A tabela abaixo demonstra quais itens pertencem a cada

Meta:

Tabela 1 - Relacdo de itens das Metas de Realizagéo

Metas de Meta Aprender Meta Performance- Meta Performance-
Realizacéo Aproximagéo Evitagéo
Itens 1,2,5,7 10, 12, 14, 3,4,8,11, 13, 15, 6,9, 16, 18, 22, 26 ¢
19, 21, 23,25e 28 17,20e 24 27

De acordo com Oliveira e Santos (2011), esta escala foi submetida a uma analise de
precisdo temporal, através da técnica de teste e reteste, com o intuito de fazer estimativas com
relacdo a sua precisdo. A segunda coleta foi realizada dois meses apds a primeira aplicacdo,
com um numero reduzido de participantes. Os resultados apontaram que as médias obtidas
nas duas aplica¢es foram muito proximas. De acordo com o alfa de Cronbach houve pouca
diferenca entre os indices na primeira e na segunda aplicacdo. As analises de médias das duas
aplicacGes apontaram que as correlacbes entre as metas foram altas e positivas. Na Meta
Aprender observou-se (r=0,592; p=0,01), na Meta Performance-Aproximacdo (r=0,539;
p=0,01) e na Meta Performance-Evitacdo (r=0,546; p=0,01).

2.3.2 O jogo Angry Birds

A escolha pelo jogo Angry Birds se deu apds a verificacdo na literatura do uso deste
jogo em contexto educacional para o ensino, principalmente, da disciplina de Matematica,
mas por seu potencial para o ensino de outras disciplinas das Ciéncias Exatas, como é o caso
de Fisica.

Em um projeto de pesquisa, Moita et al. (2013), observaram as possibilidades
educacionais existentes nos games comerciais e, diante do sucesso da série Angry Birds com

criangas e jovens, a utiliza como objeto de estudo.
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Estes autores fizeram uma analise do jogo Angry Birds, com o intuito de avaliar se ele
pode ser considerado um bom jogo para ser utilizado em sala de aula. Para isso, desenvolveu-
se um instrumento avaliativo, baseado nas ideias de James Paul Gee (2010), que resultou na
definigéo de aspectos que, se presentes no jogo, o0 caracterizam como “bom”.

Estes aspectos sdo: identidade, producdo, riscos, boa ordenacdo dos problemas,
desafios e consolidagdo, sentidos contextualizados, ferramentas inteligentes e conhecimento
distribuido, equipes transfuncionais, frustracdo prazerosa, interface com o usuario e fluxo
(Gee, 2009; Moita et al., 2013).

A identidade refere-se ao carisma dos personagens que associado a fantasia e a
temética do jogo favorece uma identificacdo com os personagens. A producdo refere-se a
possibilidade de escolha de niveis, customizagdo ou outras modificagOes realizadas pelo
jogador, no entanto, esta caracteristica ndo esta presente no jogo em questdo. Os riscos sao
analisados de forma positiva, tendo em vista que o jogador sempre recebe incentivos para se
arriscar enquanto joga recebendo bonificacbes a medida que avanca de fase. O principal
bonus deste jogo é, a medida que se conquista outras fases, ha a possibilidade de desbloquear
0 uso de outros passaros com funcgdes diferentes.

Com relacdo aos desafios e consolidacdo, verifica-se que sempre surgem neste jogo
niveis mais dificeis que geram a motivacao para o jogador continuar imerso nele. Com relacéo
aos sentidos contextualizados, verifica-se que a contextualizacdo se da sempre que necessario,
embora a fantasia usada no jogo nao seja condizente com a realidade dos jogadores. Observa-
se que nao ha muito uso de ferramentas inteligentes nem de conhecimento distribuido, embora
um maior conhecimento sobre Forca Elastica, por exemplo, possa facilitar o jogo.

Embora ndo seja possivel jogar este jogo com mais de um jogador, oS proprios
passaros formam uma equipe em que cada um possui uma funcdo especifica, e isso faz com
gue se garanta a equipe transfuncional. A frustracdo prazerosa é garantida a medida que se
aumentam os desafios do jogo e a medida que as recompensas vao aparecendo, fazendo com
gue se mantenha a motivacdo para jogar mesmo ap0s perder uma partida.

A interface do jogo com o usuario é simples, ndo havendo necessidade de elementos
textuais porque a compreensdo do funcionamento do jogo se da a medida que se joga. Por
fim, o fluxo é garantido quando um jogador esta tdo imerso no jogo que perde a nogdo do
tempo, desta forma, este € o principal motivo gque transformou esse jogo em um sucesso.

A partir da analise destes elementos presentes na série Angry Birds, Moita et al. (2013)
apontam que ele pode ser considerado um bom jogo para uso no contexto educacional porque

incorpora desafio, recompensa, competicdo e trabalho em equipe, 0 que promove estimulos
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para o aprendizado, para a memdria e para a cooperacdo. Assim, o0s alunos se sentem
motivados para aprender, realizam as tarefas em conjunto e tornam-se protagonistas do seu

prépio processo de aprendizagem.

2.4 Procedimentos

A primeira fase do procedimento foi a busca de uma escola que aceitasse a proposta
desta pesquisa e viabilizasse seu andamento. Uma vez encontrada, houve uma reunido com a
equipe da direcdo escolar e o professor de Ciéncias Naturais com o objetivo de explicar os
objetivos da pesquisa e de formar aliancas, tendo em vista a fundamental participacdo do
professor.

Posteriormente, foram realizadas reunibes com o professor da disciplina Ciéncias
Naturais com o objetivo de analisar 0 jogo para entdo construir as possibilidades de
articulacdo entre os contetdos de Fisica a serem ministrados e as possibilidades de ensina-los
atraves do jogo Angry Birds.

Percebeu-se nesta etapa que todo o conteudo referente ao 3° Bimestre poderia ser
construido através do jogo. Assim, 0s assuntos relacionados a Mecénica, como referencial,
movimento e repouso, corpo movel e trajetoria, velocidade média e instantanea, movimento
uniforme e variado, aceleracdo, queda livre e gravidade puderam ser abordados a partir de
Angry Birds. Além desses assuntos, verificou-se a possibilidade do ensino das Trés Leis de
Newton, das Grandezas Fisicas, das nocOes e diferencas entre massa e peso e da forca
elastica.

ApoOs esta etapa, as aulas comecaram a articular os contetdos presentes no programa
escolar e as possibilidades de ensina-los a partir do jogo, baseando-se nas ideias de Prensky
(2010), que propde que o professor leve para sala de aula um game que é jogado fora dela,
tornando assim a aula mais interessante e envolvente. Este autor afirma que € possivel fazer
uso de jogos no contexto educacional através da projecdo do game escolhido na frente de toda
a sala ou proporcionando espacos para que o aluno jogue sozinho ou em grupos. No entanto,
faz-se necessario que as relagdes entre os contetudos programaticos, as licoes e as relacGes
com 0 jogo sejam preparadas de antemao.

Foram ministradas um total de trinta e trés aulas, sendo o primeiro encontro destinado

a aplicagdo da EMAPRE e a familiarizacdo dos alunos com o jogo Angry Birds. Este contato
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com o jogo durou cerca de uma hora e meia e logo se percebeu que todos os alunos ja tinham
tido acesso a ele através das redes sociais e dos smartphones.

Em contrapartida, através de conversas, observou-se que o0s alunos estavam
comecando a ter os primeiros contatos com a Fisica porque a disciplina de Ciéncias Naturais
aborda assuntos de Quimica, Fisica e Sexualidade. A escola divide essas trés matérias nos
bimestres, assim, o primeiro bimestre e meio é dedicado & Quimica, metade do segundo
bimestre e o terceiro dedicado a Fisica e o quarto bimestre é dedicado a nogbes sobre
Sexualidade. Portanto, quando o trabalho foi iniciado com os alunos, eles ja tinham iniciado
as aulas de Fisica, o que permitiu que avalidssemos como era a motivacdo dos estudantes com
relacdo ao ensino desta disciplina antes e apos as aulas serem ministradas com os jogos.

Apesar disso, verificou-se rapidamente que os conhecimentos informais (ou seja,
aqueles construidos em ambiente extra-escolar) que os alunos possuiam estavam favorecendo
a compreensédo dos conceitos desta disciplina.

As aulas foram previamente elaboradas pelo professor e pela pesquisadora e 0 método
utilizado variava de acordo com o0s assuntos. Assim, alguns contetdos (por exemplo, a ideia
de trajetdria, de corpo movel, de repouso, dentre outros) puderam ser abordados a partir da
apresentacdo do jogo em funcionamento na frente de toda a sala, tendo em vista que séo
assuntos cuja visualizagdo é mais simples e que ndo necessitam de conhecimentos formais
anteriores. Para estes conteddos, foram baixados videos na internet que foram apresentados
para a turma.

Quando havia necessidade, o professor aprofundava as explicacGes, sempre trazendo
exemplos tirados do jogo. Apds a apresentacdo do video e das explicacBes, encorajava-se 0s
alunos a tirarem suas duvidas ou a compartilharem exemplos que fossem articulados com os
assuntos da disciplina. Os exemplos dos alunos ndo precisavam ser retirados do jogo porque
era importante observar as conexdes que eles faziam dos assuntos vistos em sala com 0s
diferentes cotidianos deles, para verificar se realmente o conteddo estava sendo
compreendido.

Houve momentos, apds a exibicdo dos videos e a explicacdo sobre o conteddo, em que
foi possivel chamar os alunos que quisessem participar para demonstrar jogadas e explicar, a
partir do assunto abordado ou utilizando varios assuntos ja vistos, as possibilidades que eles
percebiam para conseguirem a melhor jogada. Nesses momentos, 0s outros alunos também
podiam contribuir, pensando em outras hipéteses, ou seja, sempre era focalizado a construcdo

conjunta do saber e o compartilhamento deste.
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Quando os assuntos a serem abordados necessitavam de conhecimentos prévios de
formulas ou de informacBes que ndo possuia uma visualizagdo direta e simples a partir do
jogo (por exemplo, aceleracdo média, velocidade média, grandeza vetorial, soma de vetores,
dentre outros), o professor explicava previamente os conhecimentos necessarios e, apés a
compreensdo por parte dos alunos, era feita a articulagdo com o jogo. Para esses conteldos,
ou era apresentado um video para a turma toda, como explicitado anteriormente, ou era
solicitado que os alunos jogassem individualmente para que eles pudessem visualizar o
funcionamento do assunto no jogo para depois compartilhar as percepcdes construidas com a
turma.

Assim, em todas as aulas, a construcdo dos conteudos previstos no curriculo se deu
fazendo a articulacdo entre os assuntos e 0 jogo Angry Birds como uma forma de envolver e
motivar os alunos no processo de aprendizagem e de facilita-la.

Ademais, ao final de cada assunto, era dado o periodo de meia hora para os alunos
jogarem e para que eles pudessem discutir 0 que estava acontecendo no jogo e as relacdes
entre estes acontecimentos e 0s assuntos abordados nas aulas. Estimulou-se também que os
alunos que né@o tinham o costume, jogassem nos ambientes extra-escolares (como suas casas e
lan-houses), com o objetivo de trazer para sala de aula davidas, percepcdes acerca do jogo e
contribuicdes que pudessem ser discutidas.

Apesar de esta pesquisa focar no uso do jogo Angry Birds como um elemento
motivador para o processo de aprendizagem e como facilitador desta, encorajava-se os alunos
a trazerem exemplos do cotidiano deles que se relacionassem com 0s assuntos abordados.
Assim, surgiram exemplos vindos do futebol, do ténis, das corridas de Formula 1, das viagens
realizadas pelos alunos, dentre outros, sempre relacionando estes exemplos com os conteudos
construidos em sala de aula e com o jogo.

Com relacdo ao processo avaliativo, ele se deu de acordo com as normas escolares, ou
seja, foram aplicadas duas provas, um seminario, duas atividades (que, se realizadas, valiam
ponto), a reposicdo e a recuperacdo. Além disso, todas as semanas foram realizadas
atividades, construidas em conjunto com o professor, que uniam os conteddos abordados e
suas relacBes com o jogo. Estas atividades sempre eram corrigidas com o intuito de minimizar
duvidas e suscitar discussdes construtivas.

Por fim, houve a reaplicacdo da EMAPRE, com o intuito de verificar se houve
mudancas significativas na motivagao dos alunos.

Foi solicitado também a realizacdo de uma autoavaliacdo escrita para tornar possivel a

analise acerca da percepgdo, pelos proprios alunos, da construcdo das aprendizagens, da



50

avaliagdo do método de ensino e da verificacdo do interesse deles pelo processo educativo

envolvendo jogos.

2.5 Aspectos Eticos

Esta pesquisa foi realizada considerando-se 0s aspectos éticos pertinentes a pesquisas
envolvendo seres humanos, sendo sujeito & avaliacdo do Comité de Etica da Universidade
Federal de Pernambuco (CAAE: 14174513.2.0000.5208), desta forma, este projeto s6 foi
iniciado ap6s a aprovacdo deste perante o Comité de Etica da referida Universidade.
Inicialmente foi solicitado o Consentimento Livre e Esclarecido dos participantes, cujo
modelo foi elaborado de acordo com a “Resolugdao n° 196/96 Sobre Pesquisa Envolvendo
Seres Humanos” (Brasil: Ministério da Satude, Conselho Nacional de Saude, 1996).

Este documento informa os objetivos e procedimentos da pesquisa, obtendo o
consentimento assinado pelo professor e pelos responsaveis dos estudantes, tendo em vista
que todos sd@o menores de idade, assegurando-se 0 anonimato. Consta neste termo a
informacao de que os estudantes e o professor tém a garantia e o direito de interromper sua
cooperacdo na pesquisa a qualquer momento, caso julgue necessario, sem que iSSO provoque

qualquer tipo de dano (Apéndice A e B).

2.6 Material

Para 0 andamento desta pesquisa, fez-se necessario o uso de projetor de video e
notebook para a demonstracdo do jogo em funcionamento, para a exposicdo dos conteddos
referentes ao programa e para possibilitar que os alunos pudessem jogar em conjunto com
toda a sala, suscitando assim discussdes pertinentes acerca da disciplina.

Utilizou-se também, devido a dificuldade de acesso ao Laboratorio de Informatica e a
dificuldade para instalagio do jogo nestes computadores, 0s smartphones pessoais dos
estudantes para que fosse viavel proporcionar, em sala de aula, momentos em que fosse

possivel verificar os conhecimentos sendo construidos a medida do desenrolar do jogo.
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E importante ressaltar que a ideia de utilizar os smartphones foi uma proposta dos

préprios alunos.

2.7 Analise dos dados

2.7.1 Analise da Escala de Motivacao para Aprendizagem (EMAPRE)

Para a analise dos dados obtidos através da aplicagdo da EMAPRE, utilizou-se a

estatistica ndo paramétrica e o software SPSS, na versédo 17.0.

2.7.2 Analise das autoavaliagdes

A andlise dos discursos presentes nas autoavaliacbes permitiu a identificacdo de
algumas categorias na fala dos alunos. Estas categorias foram determinadas a partir de
sentidos que foram suscitados e processados em diversas etapas que, de acordo com

Figueiredo (1993), ocorre em duas fases:

v" Primeira Fase

Nesta fase, as entrevistas foram analisadas de forma individual e a juncéo centralizou-
se nos significados comuns dentro de cada discurso. Assim, as autoavaliacdes foram
transcritas e estudadas, levando-se em consideracao as questbes particulares de cada aluno.

Para isso, compreenderam-se as etapas abaixo:

1. Leitura Inicial: A primeira leitura teve o intuito de identificar os pontos preliminares
vinculados as categorias.

2. Marcacdo: Selecdo de alguns trechos das autoavaliagbes que correspondem as
categorias pré-estabelecidas, bem como de outros contetdos que foram considerados

importantes.
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3. Corte: Retirada dos trechos selecionados do texto.

4. Juncgdo: Agrupamento dos trechos selecionados de uma mesma autoavaliagcdo e
disposicao destes em protocolos de andlise.

5. Notagdo: Foram feitas observagdes sobre os trechos, visando encontra-los na literatura
e no contexto do grupo.

6. Discussdo: Discussdo das observacoes elaboradas com o objetivo de fazer a segunda
juncdo, na qual os trechos de todas as autoavaliagdes que se referiam a uma mesma

categoria foram agrupados.

Nesta fase, cinco juizes foram solicitados para relacionarem os discursos dos alunos
com as categorias sugeridas. Os juizes escolhidos foram profissionais da area de Psicologia,
com experiéncia em pesquisa qualitativa.

Para esta pesquisa, mantiveram-se apenas aquelas falas que obtiveram mais de 60% de

concordancia.

v Segunda Fase

A juncdo na segunda etapa se deu a partir dos significados comuns a todas as
autoavaliacOes, que foram agrupadas e estudadas conforme a equivaléncia de significados,

referindo-se as questdes comuns, dentro de cada categoria. Seguiram-se as seguintes etapas:

1. Leitura Inicial: Leitura para identificacdo dos trechos cujos significados sdo comuns,
dentro de cada categoria.

2. Organizacao: Agrupamento e classificacdo desses trechos em subcategorias.

3. Notacdo: Ampliacdo das observacGes marginais, relacionando-as as subcategorias,
quando necessario.

4. Discussdo Final e Redacdo: Realizacdo da redacdo definitiva, nas quais as categorias

obtidas através da analise de discurso foram aprofundadas.

O préximo Capitulo é destinado a apresentacdo dos resultados quantitativos e

qualitativos, bem como para a discussdo dos mesmos.
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CAPITULO 3: RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Resultados quantitativos

A primeira aplicagdo da EMAPRE indicou que treze alunos, aproximadamente 61,9%,
foram orientados a Meta Aprender (MA); dois alunos, aproximadamente 9,5%, foram
orientados para a Meta Performance-Aproximacdo (MPA) e seis alunos, aproximadamente
28,6%, foram orientados para a Meta Performance-Evitacdo (MPE).

O reteste da EMAPRE indicou que quatorze alunos, aproximadamente, 66,7%,
orientaram-se para a MA,; cinco alunos, aproximadamente 23,8%, orientaram-se para a MPA
e dois alunos, aproximadamente 9,5%, orientaram-se para a MPE.

Este resultado corrobora com o esperado por esta pesquisa, tendo em vista que o
principal objetivo era verificar se haveria um aumento na motivacdo dos alunos ap6s o uso do
jogo Angry Birds como facilitador do processo de construcdo dos conhecimentos da disciplina
de Fisica.

A tabela abaixo mostra o comportamento da Meta Aprender nos dois momentos de
aplicacdo da EMAPRE:

Tabela 2 - Comportamento da Meta Aprender nas situag@es de teste e reteste

N Mean Std. Z P
Deviation
MédiaMA 21 2,22976 ,511024 -2,486 ,013
RtMédiaMA 21 2,41629 ,539393

Como a amostra era pequena, o teste estatistico apropriado foi o Wilcoxon (t=8,29).
Percebe-se, pela analise da tabela, que a média da MA na situacdo de teste foi de 2,229 e que
a média da MA na situacdo do reteste foi de 2,416. O nivel de significancia foi de p=0,013,
mas por se tratar de uma amostra pareada, faz-se necessario utilizar a probalididade unilateral,
assim o p=0,006.

Percebe-se, portanto, que a diferenca entre as médias da MA nas duas situacbes de

testagem foi significativa.
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A préxima tabela refere-se ao comportamento da Meta Performance-Aproximagéo nas
duas situacgdes de aplicagédo da EMAPRE:

Tabela 3 - Comportamento da Meta Performance-Aproximacao nas situagdes de teste e reteste

N Mean Std. Z P
Deviation
MédiaMPA 21 1,71390 474800 -,328 7143
RtMédiaMPA 21 1,74552 ,500763

Novamente, devido a pequena amostra, 0 teste estatistico apropriado foi o Wilcoxon
(t=10,33). Percebe-se, pela analise da tabela, que a média da MPA na situacdo de teste foi de
1,713 e que a média da MPA na situacdo de reteste foi de 1,745. O nivel de significancia foi
de p=0,743, mas por se tratar de uma amostra pareada, faz-se necessario utilizar a
probalididade unilateral, no qual o p=0,371, ou seja, ndo significativo.

Observa-se, a partir da analise desses dados, que apesar de ter havido um pequeno
aumento na MPA na situacdo de reteste, este fato ocorreu pelo acaso e nao por diferencas
estatisticamente significativas.

A tabela seguinte refere-se ao comportamento da MPE nas duas situacfes da aplicacao
da EMAPRE:

Tabela 4 - Comportamento da Meta Performance-Evitacdo nas situacOes de teste e reteste

N Mean Std. Z P
Deviation
MédiaMPE 21 1,91114 527789 -2,396 ,017
RtMédiaMPE 21 1,63900 ,556342

Como exposto, uma pequena amostra indica o uso do teste estatistico de Wilcoxon
(t=6,00). Atraves da andlise da tabela, verifica-se que a média da MPE na situacao de teste foi
de 1,911 e que a média desta meta na situacao de reteste foi de 1,639. O nivel de significancia
foi p=0,17, mas por se tratar de uma amostra pareada, faz-se necessario o0 uso de uma
probabilidade unilateral, assim o p=0,008. Isso demonstra que a diferenca entre as medias
desta meta nas duas situacdoes de testagem foi significativa.

A préxima tabela refere-se a relacdo entre 0s sexos e a orientacdo a Meta Aprender na

situacédo de reteste:
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Tabela 5 - Relacéo entre os sexos e a Meta Aprender no reteste

N Mean Std. Mean Mann- Z P
Deviation Rank Whitney
U
RtMA 21  29,00000 6,473021 - 37,000 -1,214 225
Sexo 21 1,43 507 -
Masculino 12 12,42
Feminino 9
911

Para este tipo de analise foi escolhido o teste estatistico de Mann-Whitney por se tratar
de duas amostras independentes. A partir da analise da tabela, verifica-se que o valor do U de
Mann-Whitney é 37. O posto médio para 0 sexo masculino foi de 12,42 e o posto médio para
0 sexo feminino foi de 9,11. Apesar dos resultados para 0 sexo masculino terem sido maiores
que os do sexo feminino, isso se deu ao acaso, tendo em vista que o valor da probabilidade
associada foi de 0,22. Isto indica que ndo ha diferencas significativas com relacdo ao sexo e a
orientacdo a MA na situacéo de reteste.

A tabela seguinte refere-se a relacdo entre 0s sexos e a orientacdo a Meta

Performance-Aproximacao na situacdo de reteste:

Tabela 6 - Relago entre os sexos e a Meta Performance-Aproximagao no reteste

N Mean Std. Mean Mann- Z P
Deviation Rank Whitney
U
RtMPA 21 15,71429 4,507137 - 42,500 -.824 410
Sexo 21 1,43 507 -
Masculino 12 11,96
Feminino 9
9,72

Novamente, por se tratar de duas amostras independentes, faz-se uso do teste Mann-
Whitney, cujo U foi de 42,5. O posto médio para o sexo masculino foi de 11,96 e para 0 sexo
feminino foi de 9,72. Esta diferenca entre os postos foi dada ao acaso, tendo em vista que o
valor da probabilidade associada é de 0,41. Isto indica que também ndo ha diferenca
significativa entre 0s sexos e a orientacdo a MPA na situacdo de reteste.

A proxima tabela refere-se a relagdo entre o sexo e a orientacdo a Meta Performance-

Evitacéo:
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N Mean Std. Mean Mann- Z P
Deviation Rank Whitney
U
RtMPE 21  11,47619 3,893829 - 53,000 -072 ,942
Sexo 21 1,43 507 -
Masculino 12 11,08
Feminino 9
10,89

O teste de Mann-Whitney é o mais indicado para este tipo de analise por se tratar de

duas amostras independentes. A partir da analise da tabela, percebe-se que o U de Mann-

Whitney é de 53. O posto médio para o sexo masculino foi de 11,08 e para o sexo feminino

foi de 10,89. O valor da probabilidade associada foi de 0,94. Isto implica afirmar que, apesar

de haver uma diferenca entre os postos médios dos sexos, ela ndo é estatisticamente

significativa.

O quadro seguinte refere-se a correlacdo entre desempenho e as Metas de Realizacéo,

bem como entre as correlac6es das Metas:

Quadro 3 - Relac¢do entre as Metas de Realizacdo e entre estas Metas e 0 desempenho dos alunos

Desempen Media MediaM MediaM RtMedia RtMediaM RtMediaM
ho MA PA PE MA PA PE
Desempenho 1,000 536 267 - 704 274 190 -,526
Coef.Correla
ciop 012 242 000 229 409 014
Média MA 536 1,000 183 -436 763 140 -384
Coef.Correla
ciop 012 428 048 000 546 1086
Média MPA 267 ,183 1,000 -121 241 485 ,005
Coef.Correla
Giop 242 428 601 292 /026 1982
MédiaMPE -704 -,436 121 1,000 -,140 -,130 1720
Coef.Correla
o 000 048 601 544 573 000
P
RtMédiaMA 274 763 241 -140 1,000 -,106 -,098
Coef.Correla
cio p 229 ,000 292 544 /649 il
RtMédiaMP 190 140 485 -,130 -,106 1,000 -307
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A
Coef.Correla

caop

,409 ,546 ,026 ,573 ,649 ,176

RtMédiaMP
E
Coef.Correla

caop

-,526 -,384 ,005 ,720 -,098 -,307 1,000

,014 ,086 ,982 ,000 ,671 ,176

Para analise desta tabela utilizou-se o teste estatistico p de Spearman que é uma
alternativa ao r de Pearson, quando, dentre outros fatores, a amostra é pequena. A partir da
tabela, observa-se que a correlacdo entre desempenho e a média da MA no teste é positiva e
moderada, tendo em vista que o p=0,536; p=0,012. Nao existe correlacdo entre o desempenho
e a media da MPA, tendo em vista que o p=0,267; p=0,242. A correlagdo existente entre o
desempenho e a média de MPE no teste € negativa e forte, com p= -0,704; p<0,001. N&o
houve correlacdo entre o desempenho e MA no reteste, tendo em vista que o p=0,274; p=
0,229. Também ndo houve correlacdo entre o desempenho e a MPA no reteste, que teve
p=0,190; p=0,409. No entanto, houve correlagdo negativa e moderada entre o desempenho e a
MPE no reteste, com p=-0,526; p= 0,014.

Com relacdo as correlacbes entre as metas, ndo foi observado nenhuma correlacéo
entre MA ¢ MPA, no qual o p= 0,183; p=0,428. No entanto, houve correlacdo negativa e
moderada entre MA e MPE, sendo o p=-0,436; p=0,048.

Com relacdo as correlacdes de cada meta nas duas situacdes de aplicacdo da escala,
houve uma correlagdo positiva e forte na MA, sendo p=0,763; p<0,001. Correlagdo positiva e
moderada na MPA, sendo p=0,485; p=0,026. Por fim, houve uma correlagao positiva e forte
na MPE, com p=0,720; p < 0,001.

3.2 Discussédo dos resultados quantitativos

A partir da analise dos dados quantitativos, percebe-se que houve um aumento
significativo da média relacionada a Meta Aprender na situacdo de reteste. 1sso corrobora com
0 esperado nesta pesquisa porque esta meta € tida como a orientagdo motivacional ideal para o
aluno. O aumento significativo dela implica um maior envolvimento dos alunos com o

processo de aprendizagem, tendo em vista que ela é associada a persisténcia académica, ao
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desejo de buscar ajuda para as atividades escolares, & manutencdo da atencéo, a compreensao
de que um desempenho escolar positivo é alcangado pelo esforgo, pelo desejo de aprender e
de construir novos conhecimentos (Monteiro & Santos, 2011; Oliveira & Santos, 2011,
Zenorini, 2007; Zenorini et al., 2011).

Além disso, o aluno orientado a MA encara os desafios académicos e entende o erro
como uma possibilidade para o crescimento (Bueno et al., 2007; Monteiro & Santos, 2011),
fazendo com que ele se mantenha motivado mesmo em situag0es adversas.

Nesse sentido, 0 aumento da MA ap6s o uso do Angry Birds para o ensino de Fisica é
um indicativo de que a articulagdo entre os contetdos desta disciplina e 0 jogo despertou nos
alunos um maior interesse pelo processo de aprendizagem. Isto indica que o uso do jogo,
como apontado por Monteiro et al. (2010), possibilita a experimentacdo e a criacdo de
hipdteses, incentivando a tomada de decisdes por parte dos alunos, o que favorece o
desenvolvimento de um aluno construtor, questionador, atento, esforcado e motivado.

Com relacdo a Meta Performance-Aproximacao, observou-se que ndo houve um
aumento significativo entre as médias no teste e no reteste. Isso pode ter ocorrido porque,
embora a literatura venha apontando aspectos positivos nessa meta, como bom desempenho,
vontade de atingir o sucesso, desejo de reconhecimento (Bueno et al., 2007; Gouveia et al.,
2008; Monteiro & Santos, 2011; Zenorini, 2007), ela ainda é considerada controversa. Neste
sentido, essa meta também pode se relacionar com aspectos negativos como medo do
fracasso, comportamentos de evitacdo em sala de aula e ansiedade diante de provas (Monteiro
& Santos, 2011). Esta ambiguidade com relacdo a MPA indica a necessidade de mais estudos
voltados para ela.

H& um consenso na literatura com relacdo a Meta Performance-Evitacdo. Neste
sentido, uma orientacdo a essa meta é relacionada a fatores negativos como baixa auto-
determinacdo, estudo desorganizado, desinteresse em buscar ajuda, baixa eficacia académica,
ansiedade diante de provas, pouca ou nenhuma persisténcia, baixo desempenho, dentre outros
(Bueno et al., 2007; Monteiro & Santos, 2011, Zenorini, 2007; Zenorini et al., 2011).

Neste sentido, a analise quantitativa permite perceber que houve uma diminuigédo
significativa na ocorréncia deste tipo de meta no reteste. I1sso € um indicativo que o uso do
jogo Angry Birds favoreceu o aumento da motivacdo dos alunos pelo processo de
aprendizagem, que pode ter deixado de ser visto como algo entediante e desmotivador,
focalizado apenas na transmisséo de conteudos, e ndo na construcdo dos saberes.

A literatura sobre a teoria de Metas de Realizagdo vem apontando que as mulheres sao

mais orientadas a MA e que os homens sdo mais orientados a MPE (Bueno et al., 2007;
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Zenorini et al., 2011). No entanto, esta pesquisa ndo encontrou dados significativos que
corroborem com isso, ou seja, ndo foram encontradas relagGes significativas que indiquem
que determinado sexo € mais orientado a uma meta especifica. Da mesma forma, na pesquisa
realizada por Zenorini et al. (2011), a MPA n&o apresentou diferencas para orientacdo entre 0s
SeX0S.

Percebe-se que 0s estudos que relacionam a orientacdo as metas com o sexo, avaliam a
motivagdo para a aprendizagem de uma forma geral, ou seja, sem distinguir disciplinas. Esta
pesquisa enfoca a motivacdo para a aprendizagem de Fisica, 0 que pode ter acarretado esta
auséncia de relacdo entre 0 sexo e a orientacdo a uma meta especifica.

A andlise dos dados também favoreceu correlacionar as Metas de Realizagcdo e o
desempenho dos alunos (analisado a partir da media das notas referentes ao 3° Bimestre).
Neste sentido, este dado possibilitou a observacdo de que o desempenho dos alunos é
positivamente e moderadamente relacionado a Meta Aprender, ou seja, quanto maior o
desempenho, maior a orientacdo a este tipo de meta. Este dado corrobora com o encontrado
por Zenorini et al. (2011), no qual os alunos com alto desempenho sdo mais orientados a MA.

A Meta Performance-Aproximagdo apareceu novamente sem se correlacionar com a
variavel. Neste sentido, os dados ndo foram conclusivos, implicando que, nesta pesquisa, ndo
houve correlacdo entre o desempenho dos alunos e a orientacdo a esta meta. Esta concluséo
vai de encontro aos achados de Gouveia et al. (2008), que apontou a MPA positivamente
correlacionada com o desempenho.

Mais uma vez observa-se uma falta de consisténcia na literatura acerca dos beneficios
ou maleficios da MPA, o que corrobora com a necessidade de mais estudos que procurem
compreender a funcdo desta meta porque, em alguns estudos, citados por Zenorini (2007), ela
estd relacionada positivamente com a ansiedade, o medo do fracasso e comportamentos de
evitacdo em sala. Em contrapartida, em outros estudos ela esta associada a um bom
desempenho, a persisténcia e ao esforco (Zenorini, 2007).

Os dados estatisticos desta pesquisa também permitiram inferir que o desempenho
obteve uma correlacdo negativa e forte com a Meta Performance-Evitacdo. Isto indica que
guanto menor o desempenho, mais possibilidades do aluno estar orientado a esta meta. Este
dado corrobora com os achados nas pesquisas de Bueno et al. (2007), Monteiro e Santos
(2011), Zenorini (2007) e Zenorini et al. (2011), que apontam a MPE relacionada a um baixo
para buscar ajuda, preocupacdo em conquistar julgamentos favordveis, processamento

superficial das informagdes, dentre outros.
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As andlises estatisticas desta pesquisa também permitiram fazer correlagdes entre as
metas. Neste sentido, verifica-se que ndo houve uma correlacdo significativa entre a MA e a
MPA. A literatura sobre a Teoria de Metas de Realizagdo vem apontando que a MPA possui
aspectos positivos quando estd associada a MA (Bueno et al., 2007; Gouveia et al., 2008;
Monteiro & Santos, 2011; Zenorini, 2007). No entanto, como o0s dados desta pesquisa ndo
apontaram relagdes entre estas metas, isso pode justificar a auséncia das relactes entre a MPA
e as variaveis propostas.

Percebe-se, portanto, a necessidade de um olhar diferenciado para a Meta
Performance-Aproximacdo. Isso se da porque os estudos apontam evidéncias da existéncia de
duas ramificacdes da Meta Performance (Aproximacao e Evitacdo), mas isso ainda nao é um
coNnsenso.

De acordo com estudos apontados por Bueno et al. (2007), os aspectos positivos da
MPA ainda necessitam mais pesquisas. Ademais, questiona-se se, diante do fracasso, o aluno
orientado a MPA néo iria tender a MPE.

Por fim, os dados permitiram perceber a existéncia de uma correlacdo negativa e
moderada entre a MA e a MPE. Isto implica dizer que quanto maior a orientacdo a MA,
menor a orientacdo a MPE.

Pelas préprias caracteristicas das metas, sendo a MA associada a persisténcia, esforco,
alto desempenho, estudo organizado, processamento profundo das informacdes; e a MPE
associada a baixa autodeterminacdo e eficacia académica, estudo desorganizado,
processamento superficial das informacGes; este resultado ja era o esperado.

Esta correlacdo negativa entre MA e MPE também foi encontrada no estudo de Bueno
et al. (2007). Neste sentido, estes autores propdem que, um aumento na MPE, acompanhado
pela diminuicdo da MPA, indica que o estudo é visto como uma tarefa desagradavel. Em
contrapartida, uma diminuicdo da MPE, acompanhada de um aumento na MPA, indica que o

estudo é visto como uma tarefa prazerosa.

3.3 Discussdo dos dados qualitativos

Os procedimentos para a analise qualitativa dos dados, a partir das 21 autoavaliagdes
realizadas pelos alunos, possibilitaram a classificacdo dos contetdos dos discursos em quatro

categorias: aprendizagem, método de ensino, atividades e interesse. Observa-se que nem todas
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as categorias fizeram emergir a necessidade de subcategorias. Neste sentido, a tabela seguinte
demonstra, de forma detalhada, as categorias e as subcategorias que emergiram a partir do

discurso dos alunos:

Tabela 8 - Categorias e subcategorias obtidas a partir da analise dos discursos nas autoavaliagdes

Categorias Subcategorias

Aprendizagem -
Método de Ensino -
Atividades 1. Realizadas
2. Néo realizadas
Interesse 1. Interessado

2. Desinteressado

Observa-se que as categorias emergidas no discurso dos alunos podem ser
consideradas interligadas. Isso se da porque, se 0 metodo de ensino utilizado pelo professor
envolver o aluno no processo de aprendizagem, essa se tornara mais efetiva e mais
significativa. Se 0 método de ensino é prazeroso para o estudante, ele vai desenvolver maior
interesse pela disciplina; tendo maior interesse, ele vai se sentir motivado para realizar as
atividades propostas e vai minimizar o comportamento considerado negativo.

Neste sentido, Schwarz (2006), Mattar (2010) e Prensky (2010) apontam que aprender
exige esforco pessoal do aprendiz e que a mobilizacdo desse interesse € o grande desafio do
educador porque os jovens, em geral, ndo possuem a tolerancia necessaria para aguentar
sacrificios em prol de beneficios que s6 serdo conquistados no futuro.

Essa afirmacdo demonstra que o processo de aprendizagem é visto de forma penosa,
desprazerosa, desmotivadora e entediante. Em contrapartida, a literatura aponta que a
motivacao para a brincadeira ou 0 jogo é maior que a motivacao para estudar e que, uma vez
imersos em um contexto de jogos, os individuos apresentam altos niveis de motivacao,
atencdo e interesse (Munguba et al., 2003).

Percebe-se, portanto, o potencial que os jogos possuem para modificar a visdo
pessimista do processo educativo. A literatura aponta a importancia da inclusdo de jogos no
contexto educacional porque este elemento proporciona o desenvolvimento de inimeras
aprendizagens (Monteiro et al., 2010; Schwarz, 2006), além de ser um motivador nato, capaz

de promover o desejo de conhecer nos alunos.
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Corroborando com o exposto, destacam-se alguns discursos dos alunos que abordam a
importancia do uso do jogo Angry Birds como dinamizador de aprendizagens:

Participante 21: “...nos deu uma grande oportunidade de aprender um pouco sobre
fisica com o jogo”

Participante 9: “... e também aprendir a jogar mais 0 jogo Angry Birds... e também
sei que eu conseguir aprender um pouco sobre fisica”

Percebe-se, a partir da fala desses dois alunos e das discusses geradas em sala de
aula, que o uso do jogo Angry Birds possibilitou a visualizacdo de alguns contetdos de Fisica
de um modo mais concreto, favorecendo a compreensdo sobre o assunto e incentivando os
alunos a acrescentarem aos conhecimentos formais, os conhecimentos que eles construiram
nas inter-relagbes com o outro, com si mesmo e com o ambiente.

O segundo discurso também suscita algo que chama atengdo. De acordo com Prensky
(2010), quando as pessoas praticam algo repetidamente, elas costumam ficar melhores nisso.
Assim, quando um aluno afirma que aprendeu a jogar mais 0 jogo, entende-se que a constante
pratica de jogar fez com que ele melhorasse o seu desempenho. Relacionando isso com o
ensino de Fisica, pode-se inferir que este aluno, ao conhecer o conceito fisico de trajetoria
(por exemplo) pdde fazer uso dele para, antes de arremessar 0 passaro em dire¢cdo aos porcos,
pensar nas trajetorias de cada passaro e posicionar o estilingue para que o trajeto criado
resulte na destruicdo da maior quantidade de porcos de uma vez.

Além disso, o pensar antes do jogar faz com que surjam questdes acerca do que ocorre
no contexto real. Entdo, este aluno, ao imaginar as trajetorias possiveis para 0s passaros nesta
situacdo de jogo, pode levantar questionamentos (e buscar as respostas) acerca da real
trajetéria que um missel realiza, da trajetdria que uma bola faz ao ser arremessada para o gol,
da menor trajetéria entre dois pontos, dentre tantos outros questionamentos que podem surgir
a partir disso.

De acordo com Zenorini (2007), a MA € considerada a mais representativa de uma alta
motivacdo por parte dos estudantes. O fator mais importante para o desenvolvimento deste
tipo de meta estd no ambiente da sala de aula. Neste sentido, os professores sdo vistos como
importantes agentes para o desenvolvimento desta meta, através de sua préatica, da forma de
estruturar as atividades, na maneira de avaliar a aprendizagem e de conceder o feedback e na
forma como se posiciona diante da classe.

Assim, de acordo com Gabriel (2013), um dos desafios da educacdo atualmente é

conseguir que os alunos, mesmo diante de inimeras midias digitais, se interessem pelos
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contetdos escolares que sdo fundamentais para sua formagdo, minimizando a dispersao,
aprofundando as reflexdes e possibilitando o alcance de um pensamento critico.

Esta realidade traz para os professores dois desafios: o primeiro é aprender a lidar com
esta nova geracdo, procurando a criacdo de estratégias e de recursos que incentivem e
despertem o aluno para o aprendizado. O segundo é fazer uso desses recursos (0S jogos
eletrénicos, por exemplo), para promover a aprendizagem na escola de contetdos escolares
(Monteiro et al., 2010).

A partir do exposto, compreende-se que é necessario 0 uso da tecnologia no ambiente
escolar e que esta inser¢do pressupde mudancas nas formas de ensino. Para corroborar com
isto, seguem trechos dos discursos dos alunos sobre o método utilizado para o ensino de

Fisica e as percepcoes que eles tiveram sobre 0 método:

Participante 2: “...trouxe uma experiéncia nova, para todos nos, ensinar fisica através
do jogo Angry Birds”
Participante 16: “... com seu inovador método de ensino foi me motivando a estudar

sem que eu percebesse ”

Participante 7: “... ensinar agente uma matéria muito dificil e conseguia fazer com
que se tornasse mais facil pra todos nos aprender”

Participante 3: “Em rela¢do ao jogo, coube muito bem com a forma de ensinamento
usado.”

Percebe-se, a partir dos discursos citados e das percepc¢des na sala de aula que fazer a
unido entre 0 jogo e o ensino de Fisica despertou a curiosidade dos alunos por ser um método
de ensino que eles nunca tinham imaginado que seria possivel.

Além disso, é possivel observar que os proprios alunos, com o decorrer do contato
com esta diferente forma de ensino, vao percebendo as relacbes possiveis que existe entre o
contexto em que eles vivem e os conteudos que sdo vistos em sala. Assim, eles proprios
passam a se ver como protagonistas da construcdo de conhecimentos, a medida que véo
percebendo que existe aprendizado em tudo que os envolve.

A categoria Atividade emergiu a partir de alguns discursos dos alunos nos quais eles
abordam a questdo da realizacdo ou ndo das atividades que foram propostas em sala e que
foram enviadas para casa. Os trechos abaixo foram retirados das autoavaliaces dos alunos:

Participante 7: “Eu fazia todas as atividades”

Participante 13: “Eu fago os trabalhos™

Participante 18: “Eu faco todas as atividades, tiro notas boas”

Participante 12: “Ndo fiz quase nem uma das atividades”



64

A importancia desta categoria se da por entender que, a partir da realizacdo das
atividades, ha o surgimento de ddvidas acerca dos contetdos trabalhados que precisam ser
minimizados.

Observa-se que, de acordo com Oliveira e Santos (2011), Zenorini (2007), Zenorini et
al. (2011), os alunos mais orientados a MA sao aqueles que buscam ajuda para as atividades
escolares e que percebem o desempenho positivo nas atividades académicas como uma
consequéncia do esforco pessoal. Em contrapartida, os alunos que ndo buscam ajuda para as
atividades escolares sdo mais orientados & MPE.

Nas autoavaliacbes s6 surgiram estes quatro trechos que se enquadram a categoria
Atividade. No entanto, a partir dos discursos apresentados e das observacdes feitas em sala,
percebe-se que a maior parte dos estudantes atribuem muita importancia as atividades por
compreendé-las como uma forma de entender melhor os assuntos e por, a partir da realizacéo
delas, surgirem duvidas que precisam ser esclarecidas.

No entanto, é importante ressaltar que na escola onde a pesquisa foi realizada, duas
atividades por Bimestre sdo cobradas dos alunos como bonificacdo para as provas. Este fator,
portanto, pode ser uma variavel que influencia a compreensao positiva que os alunos, em sua
maioria, possuem sobre as atividades.

Por fim, a Gltima categoria suscitada foi o Interesse. Os trechos abaixo foram retirados
dos discursos de alguns alunos e indicam que esta categoria abarcou assuntos como a atencéo,
a desatencdo, o esforco, 0 comprometimento pelos estudos, dentre outros.

Participante /: “Eu comecei a prestar atencdo nas aulas, porque eu ndo sou muito de
ficar quieta nas aulas, mais parei com isso e comecei a aprender”

Participante 5: “No come¢o eu ndo me interessei, mas com o tempo fui gostando das
brincadeiras nas aulas™

Participante 20: “...também ndo vou dizer que eu ndo me enteressei em nem um
momento, houve momentos em que eu fiquei realmente enteressado no contetido”

Participante 21: “...hoje eu dou o melhor de mim e me esfor¢o”

Participante 3: “Eu aprendi pouca coisa... por falta de interesse meu”

Participantel 1: “... ndo sou comprometido com os estudos”

Participante 14: “Eu entendi poucas coisas mais ndo aprendi outras por que ficava
conversando”

De acordo com Munguba et al. (2003), a motivacdo para a brincadeira ou o jogo é
maior que a motivacdo para estudar. Neste sentido, observa-se que os jogadores apresentam

altos niveis de motivacdo, atencdo e interesse. Isto ocorre porque o0 jogo é capaz de deter a
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atencdo dos jogadores durante horas, 0 que ndo ocorre com a mesma eficiéncia no contexto
escolar.

De acordo com Zenorini (2007) e Zenorini et al. (2011), o esforco e o
comprometimento com o0s estudos sdo relacionados com a orientacgdo & MA. Em
contrapartida, o desinteresse, a falta de comprometimento associa-se a MPE.

A partir disto, observando alguns trechos dos discursos e do posicionamento dos
participantes em sala de aula, percebe-se que a maioria deles demonstrou interesse tanto pelos
contetdos, como pela relacdo que foi feita entre os assuntos previstos no curriculo e a
utilizagdo do jogo.

O trecho “No come¢o eu ndo me interessei, mas com o tempo fui gostando das
brincadeiras nas aulas” indica que o interesse que os alunos demonstraram pelas aulas e pelo
método de ensino foi construido a medida que eles se familiarizavam com a forma de ensino
utilizado nesta pesquisa.

Em contrapartida, alguns trechos apresentam discursos relacionados a falta de
interesse de alguns alunos pelos estudos. Isto pode demonstrar que, embora 0 jogo seja visto
como um motivador por exceléncia, que prende a atencdo e o interesse do jogador, ele ndo
possui a capacidade de agradar a todos.

Ademais, essa falta de interesse também pode ser um reflexo de muitos anos de
fracassos no ambito escolar, questdo historica e que ndo conseguiria ser resolvida com uma
intervencdo pontual e rapida. Ademais, a mudanca nessa visdao do fracasso escolar ndo pode
ser resolvida apenas com os discentes, requerendo que toda a equipe escolar repense as
posturas que favorecem e mantém esse tipo de pensamento.

Outro fator que pode ter influenciando no “desinteresse” dos alunos pode ter sido
ocasionado pela dificuldade da disciplina de Fisica, principalmente neste contexto em que 0s
alunos estavam iniciando o contato com esta disciplina.

O préximo Capitulo € destinado as Considerac@es Finais do trabalho, apresentando um
resumo sobre os resultados obtidos e as teorias utilizadas na pesquisa, bem como sugestdes de
pesquisas futuras, tendo em vista a grande influéncia que os jogos possuem no cotidiano das

criancgas e jovens e nas possibilidades de utilizacdo destes jogos no contexto educacional.
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CAPITULO 4: CONSIDERACOES FINAIS

O crescimento do interesse de criancas e jovens pelos jogos eletrbnicos € uma
realidade que ndo pode ser relegada pela escola. Neste sentido, muitos pesquisadores vém
estudando as possibilidades e influéncias que 0 uso desses tipos de jogos podem causar para a
aprendizagem.

Assim, constata-se a importancia e a necessidade de haver a inclusdo de jogos
eletronicos/digitais no contexto educacional porque eles representam para os estudantes algo
corriqueiro que, se bem explorado, pode trazer beneficios para o campo educacional tendo em
vista que desperta no aluno o interesse pelo aprendizado, pela descoberta, pelo desafio, além
de manter o aluno motivado para as atividades (Moita et al., 2012 e Moita et al., 2013).

Os estudos apontam que 0s jogos possuem estratégias para deter a atencdo dos
jogadores e para mante-los interessados em continuar na mesma atividade durante horas. Em
contrapartida, estd cada vez mais dificil para a escola fazer com que os estudantes se
concentrem nas aulas. O facil acesso a internet, de acordo com Gabriel (2013), torna ainda
mais dificil deter a atencdo dos alunos. A todo momento novas informacdes podem ser
facilmente acessadas através dos smartphones e tablets, a cada segundo as pessoas
compartilham fotos, videos, artigos, etc. pelas redes sociais, todos os dias surgem diversos
nOVOoS jogos gratuitos e disponiveis para as plataformas moveis.

Desta forma, os estudantes podem estar fisicamente presentes nas salas de aulas, no
entanto, a0 mesmo tempo, eles estdo inseridos no mundo digital, com ou sem o consentimento
dos professores (Gabriel, 2013).

Neste sentido, o professor pode se tornar um importante aliado dos alunos que fazem
parte desta geracdo inseparavel da tecnologia. Cabe a ele, em sua funcdo de educador, se unir
a esta geracdo digital, criando estratégias e utilizando recursos (0s jogos eletrénicos, por
exemplo) que incentivem e despertem o aluno para a aprendizagem (Monteiro et al., 2010).

No entanto, percebe-se que grande parte dos educadores resistem em aceitar o
importante papel que a diversdo proporciona para a aprendizagem. O prazer que 0 jogo
possibilita é fundamental para a motivacdo do estudante (Meira & Pinheiro, 2012).

Assim, a motivacdo para a educacdo é considerada um fator fundamental para
favorecer a aprendizagem dos alunos (Gouveia et al.,, 2008; Oliveira & Santos, 2011,
Zenorini, 2007).
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A Teoria de Metas de Realizacdo procura compreender os fatores motivacionais
influenciadores do comportamento discente (Bueno et al., 2007; Monteiro & Santos, 2011;
Zenorini et al., 2011). Assim, as metas correspondem aos diferentes modos de enfrentar as
atividades académicas e representam o0 motivo ou a razdo pela qual a pessoa ir4 realizar
determinada tarefa (Bueno et al., 2007; Gouveia et al., 2008; Oliveira & Santos, 2011).

A literatura aponta a existéncia de trés metas distintas. A Meta Aprender (MA)
relaciona-se com esforco, persisténcia académica, manutengdo da atencdo, busca de novos
conhecimentos (Oliveira & Santos, 2011; Zenorini et al., 2011).

A Meta Performance-Aproximacdo (MPA) é considerada uma meta controversa
porque a literatura ainda ndo entrou em um consenso sobre seu beneficio ou maleficio. Assim,
ela possui alguns aspectos negativos como medo do fracasso, comportamentos de evitacdo em
sala de aula e ansiedade; e alguns aspectos positivos (principalmente quando relacionado a
Meta Aprender) como bom desempenho, vontade de atingir o sucesso, desejo de
reconhecimento (Gouveia et al., 2008; Monteiro & Santos, 2011).

A Meta Performance-Evitacdo (MPE) é relacionada a aspectos negativos como baixa
auto-determinacdo, inibicdo em sala de aula, ansiedade diante de provas, pouca ou nenhuma
persisténcia (Bueno et al., 2007; Zenorini, 2007).

As analises desta pesquisa com relacdo as metas permite inferir que houve um
aumento significativo na ocorréncia da MA na situacdo do reteste da aplicacdo da Escala de
Motivacdo para Aprendizagem (EMAPRE). Isso quer dizer que houve um melhora
significativa na motivacdo dos estudantes para a situacdo de aprendizagem de Fisica, o que
indica que o uso do Angry Birds favoreceu uma maior motivacdo nos alunos para a
aprendizagem desta disciplina.

As analises referentes a MPA ndo apresentaram resultados significativos na situacdo
de reteste, indicando a necessidade de maiores estudos que busquem investigar 0s aspectos
positivos e negativos desta meta.

As andlises referentes a MPE apresentaram uma diminuicdo significativa na situacéo
do reteste da EMAPRE. Isso permite afirmar que houve uma melhora significativa na
motivacdo dos estudantes para a aprendizagem de Fisica, tendo em vista que a reducdo da
MPE implica na diminuicdo dos comportamentos evitativos em sala de aula, 0 que demonstra,
mais uma vez, que a utilizacdo do jogo Angry Birds no contexto educacional para o ensino de
Fisica possui resultados positivos, ou seja, desenvolve uma maior motivagdo nos alunos pelo

processo de aprendizagem.
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As analises das autoavaliagdes permitiram a percepcdo de quatro categorias que
emergiram a partir dos discursos dos alunos, a saber: aprendizagem, método de ensino,
atividades e interesse. Entende-se que estas categorias estdo interligadas e séao
interdependentes.

As andlises das categorias permitiram perceber que o uso do jogo favoreceu a
aprendizagem dos assuntos de Fisica; que o método utilizado motivou os alunos; que as
atividades foram vistas de forma positiva porque possibilitam a verificacdo da compreensao
dos conteudos construidos em sala; por fim, percebe-se que o uso do jogo Angry Birds no
contexto educacional despertou a curiosidade da maioria dos alunos, fazendo com que eles se
mantivessem interessados e motivados durante a aplicacdo do método.

Esta pesquisa apontou resultados positivos com relacdo ao uso do jogo Angry Birds no
contexto educacional, para o ensino de Fisica, como um elemento motivador da
aprendizagem. No entanto, percebe-se a necessidade da ampliacdo deste tipo de pesquisa,
principalmente no Brasil, porque na literatura ha poucas analises que objetivam verificar a
utilidade dos jogos eletronicos com fins pedagdgicos (Pinto & Ferreia, 2005).

A escassez de pesquisas referentes ao uso de jogos eletrbnicos no contexto
educacional ocorre porque a tecnologia, principalmente no Brasil, ainda é um recurso
relativamente novo.

Ha, portanto, a necessidade de procurar meios para demonstrar as potencialidades da
tecnologia e dos jogos eletrnicos como dinamizadores de diversas aprendizagens e como
motivadores natos.

Fora do Brasil existem alguns jogos eletronicos que estdo sendo utilizados no contexto
educacional e vém sendo alvo de pesquisas. O jogo Civilization 11 foi utilizado para o ensino
de histéria mundial e como base para uma tese de doutorado. Os resultados apontaram que 0s
alunos se envolveram mais com o processo de aprendizagem, além de terem conseguido
aprender conceitos fundamentais desta disciplina (Mattar, 2010).

O Dimension M é um jogo de matematica, disponivel para alunos do Ensino
Fundamental dos EUA, que vem diminuindo a fobia dos alunos com relagdo a esta disciplina
e elevando as notas. O World of Warcraft € um jogo que vem sendo inserido no contexto
educacional para ensino de estratégia, no¢oes de economia, lideranca e lingua estrangeira
(Mattar, 2010).

Esses sdo apenas alguns dos exemplos de jogos que podem ser utilizados no ambito
educacional para favorecer a aprendizagem. Além desses, como abordado anteriormente,

percebe-se uma crescente criagdo de jogos para celular que também podem ser aproveitados
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no contexto educacional, sendo o Angry Birds o abordado nesta pesquisa. No entanto, jogos
como Cut the Rope (ensino de Fisica), Where’s my Water (estratégia e l6gica), Plants Vs
Zombies (estratégia e nogdes basicas de Boténica), Candy Crush (l6gica), Clash of Clans
(simulacdo, estratégia e lideranga), dentre outros, também podem ser incluidos no curriculo
escolar tanto para ensino de disciplinas, como para ensino de nogdes de empreendedorismo.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para os Responsaveis

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas

P6s-Graduagdo em Psicologia Cognitiva

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Convidamos o (a) seu filho (a) (ou menor de idade que esta sob sua responsabilidade)
para participar, como voluntario (a), da pesquisa intitulada “Novas Tecnologias e Educagédo: o
uso de Angry Birds no contexto educacional”. Esta pesquisa é orientada pelo Prof. Dr.
Luciano Rogério de Lemos Meira e esta sob responsabilidade da pesquisadora Barbara
Bezerra Arruda Camara, residente na Rua Jodo Vieira Gongalves de Medeiros Janior, S/N,
CEP 58046-136, Altiplano, Jodo Pessoa, Paraiba, com o telefone para contato (83) 8690-

8019 (aceitando ligacGes a cobrar) e e-mail babibac@gmail.com.

Apos ser esclarecido (a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar que o (a) seu
(sua) filho (a) faca parte deste estudo, rubrique as folhas e assine ao final deste documento,
que estd em duas vias. Uma delas é sua e a outra é da pesquisadora responsavel. Em caso de
recusa, o (a) Senhor (a) ou o (a) seu filho (a) ndo serdo penalizados (as) de forma alguma.

Esta pesquisa visa investigar as possibilidades educativas existentes nos jogos
eletrénicos como uma forma de auxiliar o ensino, buscando maximizar o engajamento dos
alunos. Para tanto, serdo utilizados o jogo Angry Birds como mecanismos para o ensino de
Fisica para alunos do nono ano. Inicialmente, os alunos serdo submetidos a um questionario
sobre motivacdo para que se possa conhecer o nivel motivacional dos alunos antes da
aplicacdo dos modulos didaticos em conjunto com o jogo. Apos esta etapa, havera a aplicacéo
dos mddulos didaticos, pensados e construidos em conjunto com o professor de Ciéncias, em
associacdo a momentos em que os alunos possam utilizar do jogo para fazer inferéncias com
0s assuntos que estdo sendo abordados. Ao fim da aplicacdo dos modulos didaticos, os alunos
serdo expostos novamente ao questionario de motivacdo para verificarmos se houve um
aumento significativo no engajamento discente ap0s a aplicacdo desta metodologia que une
aulas e jogo.

O acompanhamento dos alunos sera feito durante as aulas de Ciéncias e, caso haja a

necessidade, estarei disponivel para minimizar quaisquer duvidas que surjam. A pesquisa ira
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iniciar no dia 28 de maio de 2013 e tera término no dia 30 de agosto de 2013. Durante este
periodo eu estarei sempre disponivel para fazer esclarecimentos tanto aos pais ou
responsaveis como aos alunos.

Como a pesquisa estd voltada para os alunos e para o estimulo a um maior
engajamento por parte deles no processo de ensino-aprendizagem, seus riscos sa0 minimos.
No entanto, pode ser que o aprendizado seja mais eficiente para alguns, mas isso é algo que
pode ocorrer no proprio cotidiano das aulas “normais”. E importante ressaltar que, caso
aconteca qualquer desconforto ou constrangimento, o aluno pode, sem qualquer prejuizo para
ele, retirar seu consentimento.

Como beneficios diretos aos participantes, acredita-se que esta pesquisa, através do
uso do jogo em conjunto com as aulas, pode ndo apenas aumentar 0 engajamento e o interesse
do alunos pelo aprendizado, como também resgatar o prazer do aluno em aprender, bem como
possibilitar um processo educativo realmente eficaz, em que o estudante compreenda 0s
assuntos que estdo sendo abordados, e ndo apenas decore. Esta pesquisa também pretende
proporcionar aos alunos a oportunidade de construir seus conhecimentos e vé-los funcionar
atraves do jogo.

Os dados coletados serdo armazenados em um computador pessoal e em um
dispositivo movel, ambos em minha residéncia, no enderego acima citado, por um periodo de
cinco anos, sob a minha responsabilidade.

Em caso de davidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco:
Avenida da Engenharia, S/N, 1° andar, Sala 4 — Cidade Universitaria, Recife — PE, CEP
50740 — 600, Tel.: 2126-8588, e-mail cepccs@ufpe.br .

Assinatura da pesquisadora

Consentimento da participacdo da pessoa como sujeito

Eu, : RG
, CPF , abaixo assinado, responsavel
pelo (a) menor , autorizo a sua

participacdo no estudo “Novas Tecnologias e Educacdo: o uso de Angry Birds no contexto
educacional”, como voluntario (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pela

pesquisadora sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis
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riscos e beneficios decorrentes da participacdo dele (a). Foi-me garantido que posso retirar
meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade ou

interrupgdo de seu acompanhamento.

Jodo Pessoa, / /2013.

Nome e assinatura do (da) responsavel

Nome e assinatura do (da) menor

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do

sujeito em participar.

Testemunha 1 (sem vinculo com a pesquisadora)

Nome:

Assinatura
Testemunha 2 (sem vinculo com a pesquisadora)

Nome:

Assinatura
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APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para o Professor

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas

P6s-Graduagdo em Psicologia Cognitiva

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Convidamos o (a) Sr.(a) para participar, como voluntéario (a), da pesquisa intitulada
“Novas Tecnologias ¢ Educagdo: o uso de Angry Birds no contexto educacional”. Esta
pesquisa é orientada pelo Prof. Dr. Luciano Rogério de Lemos Meira e esta sob
responsabilidade da pesquisadora Barbara Bezerra Arruda Camara, residente na Rua Joédo
Vieira Gongalves de Medeiros Junior, S/N, CEP 58046-136, Altiplano, Jodo Pessoa, Paraiba,
com o telefone para contato (83) 8690-8019 (aceitando ligacGes a cobrar) e e-mail

babibac@gmail.com.

Apos ser esclarecido (a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar que o (a) seu
(sua) filho (a) faca parte deste estudo, rubrique as folhas e assine ao final deste documento,
que estd em duas vias. Uma delas € sua e a outra é da pesquisadora responsavel. Em caso de
recusa, o (a) Senhor (a) ndo sera penalizado (a) de forma alguma.

Esta pesquisa visa investigar as possibilidades educativas existentes nos jogos
eletrénicos como uma forma de auxiliar o ensino, buscando maximizar o engajamento dos
alunos. Para tanto, sera utilizado o jogo Angry Birds como mecanismo para o ensino de Fisica
para alunos do nono ano. Inicialmente, os alunos serdo submetidos a um questionario sobre
motivacao para que se possa conhecer o nivel motivacional dos alunos antes da aplicacdo dos
mddulos didaticos em conjunto com o jogo. Apds esta etapa, havera a aplicacdo dos modulos
didaticos, pensados e construidos em conjunto com o professor de Ciéncias, em associacdo a
momentos em que os alunos possam utilizar o jogo para fazer inferéncias com os assuntos que
estdo sendo abordados. Ao fim da aplicacdo dos mddulos didaticos, os alunos serdo expostos
novamente ao questionario de motivacdo para verificarmos se houve um aumento
significativo no engajamento discente apds a aplicacdo desta metodologia que une aulas e
jogo.

O acompanhamento dos alunos sera feito durante as aulas de Ciéncias e, caso haja a

necessidade, estarei disponivel para minimizar quaisquer duvidas que surjam. A pesquisa ira
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iniciar no dia 28 de maio de 2013 e tera término no dia 30 de agosto de 2013. Durante este
periodo eu estarei sempre disponivel para fazer esclarecimentos tanto aos pais ou
responsaveis como aos alunos.

Como a pesquisa estd voltada para os alunos e para o estimulo a um maior
engajamento por parte deles no processo de ensino-aprendizagem, seus riscos sao0 minimos.
No entanto, pode ser que o aprendizado seja mais eficiente para alguns, mas isso é algo que
pode ocorrer no proprio cotidiano das aulas “normais”. E importante ressaltar que, caso
aconteca qualquer desconforto ou constrangimento, o aluno pode, sem qualquer prejuizo para
ele, retirar seu consentimento.

Como beneficios diretos aos participantes, acredita-se que esta pesquisa, através do
uso do jogo em conjunto com as aulas, pode ndo apenas aumentar o0 engajamento e o interesse
do alunos pelo aprendizado, como também resgatar o prazer do aluno em aprender, bem como
possibilitar um processo educativo realmente eficaz, em que o estudante compreenda 0s
assuntos que estdo sendo abordados, e ndo apenas decore. Esta pesquisa também pretende
proporcionar aos alunos a oportunidade de construir seus conhecimentos e vé-los funcionar
através do jogo.

Os dados coletados serdo armazenados em um computador pessoal e em um
dispositivo movel, ambos em minha residéncia, no endere¢o acima citado, por um periodo de
cinco anos, sob a minha responsabilidade.

Em caso de davidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco:
Avenida da Engenharia, S/N, 1° andar, Sala 4 — Cidade Universitaria, Recife — PE, CEP
50740 — 600, Tel.: 2126-8588, e-mail cepccs@ufpe.br .

Assinatura da pesquisadora

Consentimento da participacdo da pessoa como sujeito

Eu, , RG

, CPF , abaixo assinado, concordo em
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participar do estudo “Novas Tecnologias ¢ Educagdo: o uso de Angry Birds no contexto
educacional”, como voluntdrio (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pela
pesquisadora sobre a pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis
riscos e beneficios decorrentes da minha participacdo. Foi-me garantido que posso retirar meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade ou interrupgéo

de seu acompanhamento.

Jodo Pessoa, / /2013.

Nome e assinatura do (da) participante

Presenciamos a solicitacdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e aceite do

sujeito em participar.

Testemunha 1 (sem vinculo com a pesquisadora)

Nome:

Assinatura

Testemunha 2 (sem vinculo com a pesquisadora)

Nome:

Assinatura
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ANEXO A — Trechos dos discursos obtidos nas autoavaliagdes que possibilitaram a

construcgéo das categorias e subcategorias.

Categoria

Sub-Categoria

Falas dos alunos

Aprendizagem

“Mim ensinou muitas coisas”

“Aprendi muito bem todos os assuntos”
“Aprendi todas as formulas tudo o que
tinha de aprender”

“Aprendi bastante”

“Eu sei que aprendir alguma coisa nessas
aulas todas”

“... e também aprendir a jogar mais 0 jogo
Angry Birds... e também sei que eu
conseguir aprender um pouco sobre fisica”
“Mais aprendi muito também”

“Agente aprendeu muito”

“Nas aulas ndo aprende quem nao quer eu
aprendi algumas coisas”

“...estou conseguindo superar meus limites
e entender que s6 o0 conhecimento pode
mudar o pensamento ignorante das pessoas,
e faze-las enchergar que o mundo é muito
mais que futebol”

“...nota ndo é o essencial, apenas um retrato
de seus estudos”

“Eu li questiono muito quando nao entendo
0 assunto”

“Mas consegui aprender um pouco”

“Quem ndo aprendeu foi porque nao quis
ou nao estudou”

“Cada um de nds conseguiu pegar alguma

coisa do que ela ensinou”
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“... no comec¢o quando vocé chegou, eu ndo
gostava muito da matéria, mas de pouco-a-
pouco melhorei bastante”

“...nos deu uma grande oportunidade de
aprender um pouco sobre fisica com o

jogo,’

Método de ensino

“Aprendi de uma forma muito facil”

“.fez o possivel para que nos
aprendessemos tudo sobre fisica”

“...trouxe uma experiéncia nova, para todos
nos, ensinar fisica através do jogo Angry
Birds”

“O método de ensino que ela usou
esclareceu bastante davidas sobre os
assuntos em questdao”

“Em relacdo ao jogo, coube muito bem
com a forma de ensinamento usado”
“.teve muitas partes que Barbara (a
professora) ajudou todos nos (os alunos)”
“Explicou super direitinho, fez brincadeiras
dentro do padrédo, fez chamada dos alunos
no quadro”

“... ensinar agente uma matéria muito
dificil e conseguia fazer com que se
tornasse mais facil pra todos nés aprender”
“..encinar agente do modo mais facil,
sempre passando atividades”

“...dento do assunto todo de Fisica, explicar
tudo direitinho sobre o jogo Angrir Birs”
“Eu gostei muito da aula”

“Explicou tudo bem direitinho detalhe por
detalhe”

“Ensino muito bom”
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“Ensina muito bem”

“Nés ensinou muito bem”

“..tem a hora de brincar ¢ a hora de
estudar”

“... com seu inovador método de ensino foi
me motivando a estudar sem que eu
percebesse”

“Otima maneira de ensinar”

“... encinou tudo direitinho explicou varias
vezes e mesmo quem ainda estivesse com
duvida era so chegar a ela e perguntar que

ela tirava a davida”

Atividades Realizou “Eu fazia todas as atividades”
“Eu fago os trabalhos”
“Eu faco todas as atividades, tiro notas
boas”
Né&o realizou “Nao fiz quase nem uma das atividades”
Interesse Interessado “Eu comecei a prestar atengdo nas aulas,

porque eu ndo sou muito de ficar quieta nas
aulas, mais parei com isso e comecei a
aprender”

“Me esforcei o bastante para aprender”

“No comego eu ndo me interessei, mas com
o tempo fui gostando das brincadeiras nas
aulas”

“Eu mim esforcei bastante”

“Sempre prestei atencdo no que ela
explicava”

“Eu presto aten¢do nas explicagdes”

“Eu prestei atengdo no comego das aulas”
“Minha dedicacao e esfor¢o em sala”

“... presto aten¢do a aula”

“...também ndo vou dizer que eu ndo me
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enteressei em nem um momento, houve
momentos em que eu fiquei realmente
enteressado no contetido”

“...hoje eu dou o melhor de mim e me

esforgo”

Desinteressado

“Eu aprendi pouca coisa... por falta de
interesse meu”

“Nao prestei atengdo nas aulas”

“Nao prestava atengdo e menos fazia o que
ela mandava”

“Nao prestei muita atengdo nas aulas”
“Nao sou comprometido com os estudos”
“Eu entendi poucas coisas mais nao
aprendi outras por que ficava conversando”
com os colegas”

“Nao prestei muita aten¢do nas aulas”

“... porque eu compreendo que eu ndo dei 0
melhor de mim nesse bimestre, eu dei mais

valor as brincadeiras e amizades”
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ANEXO B — Escala de Motivacao para Aprendizagem
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(Rita da Penha Campos Zenorini & Acécia Aparecida Angeli dos Santos, 2007)

aprendizagem.

Marque X na opcao que melhor se ajusta a voceé.

vocé discorda da afirmacgéo.

Nao hé respostas certas ou erradas, o importante é que vocé seja sincero.

As questdes a seguir referem-se a sua motivacdo e as suas atitudes em relagdo a

Marque X em (3) se vocé concorda com a afirmagéo, X em (2) se vocé ndo sabe e X em (1) se

NOME: IDADE: SEXO:F () M()
SERIE:
(3) concordo | (2) ndosei | (1) discordo

Quando vou mal numa prova, estudo mais

para a proxima.

Eu ndo desisto facilmente diante de uma

tarefa dificil.

Para mim, & importante fazer as coisas

melhor que os demais.

E importante para mim, fazer as tarefas

melhor que os meus colegas.

Faco minhas tarefas escolares porque

estou interessado nelas.

N&o respondo aos questionamentos feitos
pelo professor, por medo de falar alguma

“besteira”.

Gosto de trabalhos escolares com os quais
aprendo algo, mesmo que cometa uma

porc¢ao de erros.

Na minha turma, eu quero me sair melhor

gue os demais.

N&o participo dos debates em sala de aula,
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porque ndo quero que os colegas riam de

mim.

10

Uma razéo pela qual eu faco minhas
tarefas escolares é que eu gosto delas.

11

Sinto-me bem sucedido na aula quando sei
que o meu trabaho foi melhor que dos

meus colegas.

12

Uma razdo importante pela qual faco as
tarefas escolares é porque eu gosto de

aprender coisas novas.

13

Gosto de mostrar aos meus colegas que sei

as respostas.

14

Quanto mais dificil a matéria, mais eu

gosto de tentar compreender.

15

Para mim, € importante, conseguir
concluir tarefas que meus colegas néo

conseguem.

16

N&o me posiciono nas discussdes em sala
de aula, pois ndo quero que os professores
achem que sei menos que 0S Meus

colegas.

17

Sucesso na escola é fazer as coisas melhor

gue os outros.

18

N&o participo das aulas quando tenho
duvidas no conteldo que estd sendo
trabalhado.

19

Eu gosto mais das tarefas quando elas me

fazem pensar.

20

Gosto de participar de trabalhos em grupo

sempre que eu possa ser o lider.

21

Gosto quando uma matéria me faz sentir

vontade de aprender mais.

22

Uma razdo pela qual eu ndo participo da
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aula é evitar parecer ignorante.

23

Uma importante razdo pela qual eu estudo
pra valer é porque eu quero aumentar

meus conhecimentos.

24

Ser o primeiro da classe é o0 que me leva a

estudar.

25

Gosto de tarefas dificeis e desafiadoras.

26

N&o questiono o professor quando tenho
dividas na matéria, para ndo dar a
impressdo de que sou menos inteligente

que 0s meus colegas.

27

N&o participo das aulas para evitar que
meus colegas e professores me achem

pouco inteligente.

28

Sou perseverante, mesmo quando uma

tarefa me frustra.




ANEXO C — Comportamento da Meta Aprender nas situacdes de teste e reteste

NPar Tests
[DatasetO]
Descriptive Statistics
M hMean Std. Deviation | Minimum | Maximum
MediaMA 21 2,22976 511024 1,166 3,000
RitédiatA 21 241629 539393 1,000 3,000

Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks

N Mean Rank | Sum of Ranks
RitédiaMA - MediaMA  Negative Ranks 28 10,00 20,00

Positive Ranks 14b 8,29 116,00
Ties 50
Total 21

a. RiMédiaMA < MediaMA

b. RiMédiaMA = MediaMA

c. RiMédiaMA = MediaMA

Test Statistics®

RitédiatA -
MediahA

Z -2,4862
Asymp. Sig. (2-tailed) 013
a. Based on negative ranks.
h. Wilcoxon Signed Ranks Test
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ANEXO D — Comportamento da Meta Performance-Aproximagéo nas situacoes de teste e

reteste
NPar Tests
[DatasetO]
Descriptive Statistics
M hean Std. Deviation | Minimum | Maximum
MediaMPA 21 1,71390 474800 1,000 3,000
RitediaMPA 21 1,74552 500763 1,222 3,000

Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank | Sum of Ranks
RiMédiaMPA - MediaMPA  Negative Ranks ga 8,67 78,00
Positive Ranks gb 10,33 93,00
Ties 39
Total 21

a. RiMediaMPA < MediaMPA
b. RtMédiaMPA = MediaMPA
c. RtMédiaMPA = MediaMPA

Test Statistics®
RitédiaMPA -
hMediaMPA
Z -,3283
Asymp. Sig. (2-tailed) 743

a. Based on negative ranks.
h. Wilcoxon Signed Ranks Test
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ANEXO E — Comportamento da Meta Performance-Evitacdo nas situacOes de teste e reteste

NPar Tests
[DataSet0]
Descriptive Statistics
M Mean Std. Deviation Minimum | Maximum
MediaMPE 21 1,91114 527789 1,000 2,714
RitediaMPE 21 1,63900 556342 1,000 2714

Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
N Mean Rank | Sum of Ranks
RiMédiaMPE - MediaMPE  Negative Ranks 124 8,50 102,00
Positive Ranks 3b 6,00 18,00
Ties 6
Total 21

a. RtMédiaMPE < MediaMPE
h. RtMédiaMPE = MediaMPE
¢. RttédiaMPE = MediaMPE

Test Statistics®
RiMediaMPE -
MediaMPE
Z -2,3969
Asymp. Sig. (2-tailed) 017

a. Based on positive ranks.
h. Wilcoxon Signed Ranks Test



ANEXO F — Relagéo entre os sexos e a Meta Aprender no reteste
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NPar Tests
[DatalSet0]
Descriptive Statistics
M hean Std. Deviation | Minimum | Maximum
RthA 21 289,00000 6,473021 12,000 36,000
Sexo 21 1,43 507 1 2
Mann-Whitney Test
Ranks

Sevn N Mean Rank | Sum of Ranks
RitMA  Masculino 12 12,42 149,00

Feminino 9 9,11 82,00

Total 21

Test Statistics®
RiMA

Mann-Whithey U 37,000
Wilcoxon W 82,000
Z -1,214
Asymp. Sig. (2-tailed) 225
Exact Sig. [2*(1-tailed 2474
S5ig.)]

a. Not corrected for ties.
h. Grouping Variable: Sexo



ANEXO G — Relagdo entre os sexos e a Meta Performance-Aproximacao no reteste

NPar Tests
[Dataset0]
Descriptive Statistics
N hean Std. Deviation | Minimum | Maximum
RtMPA 21 15,71429 4 507137 11,000 27,000
Sexo 21 1,43 507 1 2
Mann-Whitney Test
Ranks
Sevn M Mean Rank | Sum of Ranks
RtMPA  Masculino 12 11,96 143,50
Feminino 9 9,72 87,50
Total 21
Test Statistics®
RiMPA
Mann-Whithey U 42,500
Wilcoxon W 87,500
Z -824
Asymp. Sig. (2-tailed) 410
Exact Sig. [2*(1-tailed 4228
Sig.)]

a. Mot corrected for ties.
h. Grouping Variahle: Sexo



ANEXO H — Relagéo entre os sexos e a Meta Performance-Evitagédo no reteste

NPar Tests
[DatasSet0]
Descriptive Statistics
N hean Std. Deviation | Minimum | Maximum
RtMPE 21 11,47619 3,893829 7,000 19,000
Sexo 21 1,43 507 1 2
Mann-Whitney Test
Ranks
Sevn N Mean Rank | Sum of Ranks
RtMPE  Masculino 12 11,08 133,00
Feminino 9 10,89 98,00
Total 21
Test Statistics®
RtMPE
Mann-¥hitney U 53,000
Wilcoxon W 98,000
Z - 072
Asymp. Sig. (2-tailed) 842
Exact Sig. [2*(1-tailed 9729
Sig.)]

a. Not corrected for ties.
h. Grouping Variahle: Sexa
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ANEXO | — Relacéo entre as Metas de Realizacdo e entre estas Metas e o desempenho dos

=% Nonparametric Correlations

[DatagSet0] C:\Users\Breno BAC\Desktop\Banco De

alunos

Dados Mestrado.sav

Correlations
Desempenho 5 e e
Estefno MediaMA | MediaMPA | MediaMPE | RiMédiaM4 | RiMédiaMPA | RiMédiaMPE
Spearman'stho  DesempenhoEsteAno  Correlation Coefficient 1,000 536 267 - 7047 274 190 -526
Sig. (2-tailed) 012 242 000 229 409 014
N 21 21 21 21 21 21 21
MediaMA Correlation Coefficient 536" 1,000 183 -, 436 7637 140 -,384
Sig. (2-tailed) 012 428 048 000 546 086
N 21 21 21 21 21 21 21
MediaMPA Correlation Coefficient 267 183 1,000 =121 241 485" 005
Sig. (2-tailed) 242 428 601 292 026 982
N 21 21 21 21 21 21 yal
MediaMPE Correlation Coefficient - 7047 - 436 -121 1,000 -140 =130 ol
Sig. (2-tailed) 000 048 601 544 873 Rululi]
N 21 21 21 21 21 21 21
RiMédiaMA Correlation Coefficient 274 7637 241 =140 1,000 - 106 -,098
Sig. (2-tailed) 229 000 292 544 649 671
N 21 21 21 21 21 21 21
RtMEdiaMPA Correlation Coefficient 180 140 485" -130 -106 1,000 -,307
Sig. (2-tailed) 409 546 026 573 649 176
N 21 21 21 21 21 21 21
RiMédiaMPE Correlation Coefiicient - 526" -,384 005 7207 -,098 -,307 1,000
Sig. (2-tailed) 014 086 982 000 671 76
N 21 21 21 21 21 21 21

* Correlation is significant at the 0.05 level {2-tailed).
**_Correlation is significant atthe 0.01 level {2-tailed).




