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RESUMO

Os jogos em ambientes virtuais de aprendizagem (JAVAS) sao estruturados e
desenvolvidos com recursos midiaticos. O uso dessas ferramentas pode trazer
beneficios no processo de ensino-aprendizagem, desde que sejam respeitados
critérios baseados em teorias motivacionais e cognitivas. No Brasil, muitos
trabalhos descrevem essas teorias, no entanto, poucos se utilizam do modelo
motivacional ARCS. O objetivo deste trabalho € avaliar como o0 processo
motivacional e o cognitivo sdo afetados com o uso dos JAVAs, segundo o
modelo motivacional ARCS. Para mensurar as dimensdes da teoria, sera
usado o Instructional Materials Motivational Survey (IMMS) em uma pesquisa
com 160 alunos de um curso de graduacao em Administracdo de Empresas de
um Centro Universitario privado do municipio de S&o Paulo. Demonstraremos,
empiricamente, que o indice de motivacdo dos estudantes pode ser
mensurado, com base no modelo ARCS, e que, além disso, pode ser
melhorado, por meio do uso dos JAVAs.

Palavras-chave: aprendizagem; carga cognitiva,; edutainment; games;
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1. Introducao

O desafio do Brasil é ofertar educacéo a todos os seus cidadaos, mas,
em algumas regifes mais desprovidas de recursos e de dificil acesso, esse
desafio € ainda maior. Uma alternativa para a educacéo, o ensino a distancia,
estd crescendo. Na modalidade de ensino a distancia houve, em 2008, um
crescimento de 96,9% nas matriculas em relagcdo ao ano anterior, enquanto, no
ensino presencial, esse percentual foi de 10,6%, de acordo com o Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP, 2009).
Apesar desse crescimento, ainda existe a preocupagdo com a questdao da
qualidade. Segundo relatério anual da Organizagdo das Nac¢des Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) de 2008, de 129 paises avaliados,
o Brasil encontrava-se em 93° lugar devido a seus indicadores de qualidade na
educacgdo. Além do problema da qualidade, os percentuais de conclusdo nos
cursos de graduacdo ndo sdo eficientes. Segundo o INEP (2009), esses
percentuais acham-se distribuidos da seguinte forma: 67%, em instituicdes
federais; 64,3%, em estaduais; 61,2%, em municipais, e 55,3%, em privadas.
Ou seja, a cada 100 alunos matriculados em 2004 em um curso de graduacéo
de quatro anos, em uma instituicdo privada, apenas 55 alunos concluiram o
curso, em 2008. Vale ressaltar que esse resultado estad relacionado a
reprovacao e a evasao.

A desisténcia dos alunos é um dos fatores responsaveis pelo
comprometimento do desenvolvimento do pais. Os investimentos realizados,
tanto publicos quanto privados, em professores, funcionarios, equipamentos e
espaco fisico sdo subutilizados. Para Filho et. al. (2007), as perdas de
estudantes que iniciaram, mas nao concluiram, seus cursos representam
desperdicios sociais, académicos e econbmicos. Segundo estudos da
UNESCO (2005), o rendimento académico € uma das principais razées que

pode gerar a desmotivacao do aluno e, consequentemente, sua evasao.

Perez at all (2006) apontou a desmotivacdo dos alunos como uma das
principais causas do abandono do ensino superior. Esse estudo foi realizado na

Universidade de La Laguna, Tenerife.



Uma alternativa para combater a desmotivacdo seria 0 uso de jogos
em ambientes virtuais de aprendizagem (JAVAS). Para Gredler (1994), os jogos
sdo desafiadores, voluntarios e divertidos. Pesquisas avancadas estdo sendo
realizadas nessa area, principalmente na Europa, America do Norte e Asia. A
inovagdo no método de ensino-aprendizagem por meio do uso de jogos virtuais

€ positiva no que se refere a satisfagdo dos alunos.

No Norte da Italia, a analise de dois grupos constituidos por
universitarios e funcionarios de empresas foi satisfatéria. Foram identificadas e
comparadas algumas variaveis, tais como, percepcdo, contextualizagao,
usabilidade, liberdade de comportamento e prazer. Os participantes revelaram
que gostaram mais dessa nova metodologia do que dos exercicios e de
treinamentos tradicionais. (PANNESE; CARLESI, 2007). A experiéncia também
se mostrou positiva no aspecto motivacional. O potencial dos jogos em
aumentar a motivacao foi reconhecido pelos professores e alunos em uma
pesquisa realizada no Norte da Irlanda. (ORR; MCGUINNESS; 2008). O
experimento foi realizado em cinco escolas; os alunos foram filmados enquanto
jogavam em um ambiente de aprendizagem; um questionario foi respondido; os
professores foram entrevistados e, finalmente, uma pesquisa de mercado

qualitativa foi realizada com um grupo de discusséo (focus group).

Para explicar o indice de motivacdo dos alunos, usaremos um
instrumento baseado na Teoria Motivacional e na Teoria da Carga Cognitiva
(TCC).

Embora os JAVAs possam constituir-se em uma alternativa promissora
na educacéo, estimulando a motivagéo, a integracao dos alunos e a satisfacéo,
essa € uma ferramenta que deve ser utilizada respeitando alguns principios,
evitando-se, desse modo, seu uso indiscriminado. O JAVA mal-estruturado
pode contribuir para a desmotivacdo e até mesmo para o rompimento do
processo de aprendizagem (ANG; ZAPHIRIS; MAHMOOD, 2007), fatores
esses que podem ser evitados por meio da aplicacdo dos principios da Teoria

Motivacional e da Teoria da Carga Cognitiva.



O excesso da carga cognitiva despendida pelo aluno, principalmente
pelos menos experientes, deve ser evitado por meio da utilizagcdo de algumas
estratégias (ANG; ZAPHIRIS; MAHMOOD, 2007). O objetivo dessas
estratégias € evitar o esforco desnecessario dos alunos em questdes
irrelevantes para o aprendizado, priorizando apenas aquelas as quais deve dar
mais atencdo. Para que se tenha um resultado satisfatério no uso dos jogos em
educacdo, € necessario que essa ferramenta esteja alinhada com esses

principios motivacionais e cognitivos.

Para Nelson e Erlandson (2008), o processamento de multiplas
informacdes aumenta o esforco mental cognitivo dos estudantes. O JAVA,
alinhado a Teoria Motivacional, demanda tarefas multivariadas, contribuindo

para a melhoria do processo cognitivo no aprendizado.

Segundo Keller (1983), ha principios comuns encontrados na literatura
das teorias motivacionais no processo de aprendizagem. Ele os identificou e os
classificou nas seguintes categorias: atencdo, relevancia, seguranca e
satisfagdo. Apds alguns anos de pesquisa, esses principios ficaram conhecidos
como o modelo ARCS (Attention, Relevance, Confidence, and Satisfaction). O
modelo instrucional foi expandido (KELLER, 1987), e outras variaveis, mais
precisamente a vontade e a autorregulagdo, foram acrescentadas, a fim de
orientar comportamentos e atitudes que possam ajudar os alunos a superar

obstaculos e a persistirem em seus objetivos (KELLER, 2008).

O modelo ARCS foi aplicado em pesquisas, apresentando resultados
positivos ao longo dos anos. Em um estudo recente, por meio do modelo
ARCS, foram analisadas 2.345 mensagens, em 12 semanas de curso. Na visao
desses estudantes, 0 suporte para motivacdo na aprendizagem foi essencial
para garantir resultados satisfatorios (LIN; JUAN, 2009). Nesse estudo, foram

apontados resultados relevantes em relacdo as dimensdes do modelo ARCS.

Ha trabalhos internacionais relacionados ao tema, no entanto, no
Brasil, ainda ndo existem trabalhos que avaliem o impacto de um JAVA no

processo de aprendizagem, com base no modelo ARCS e na TCC.



Portanto, o objetivo deste trabalho é avaliar como 0 processo
motivacional e o cognitivo sdo afetados por um JAVA; (i) como é o impacto de
um JAVA no processo motivacional de aprendizagem do aluno; (ii) como é o
impacto do esforco mental dos alunos em JAVAs, com base na teoria cognitiva;
(iii) qual é a relacdo entre o processo motivacional e o processo cognitivo,
segundo o modelo ARCS (KELLER, 1983).

O modelo ARCS é um modelo instrucional utilizado para a orientacao
na construcdo de ambientes virtuais de aprendizagens (AVAs). As
caracteristicas do processo motivacional foram classificadas em quatro

principios basicos, a saber: atencéo, relevancia, seguranca e satisfacao.

O primeiro principio, a atencdo, esta relacionado ao estimulo e a
curiosidade dos alunos. O objetivo dessa caracteristica € ganhar a atencéo dos
estudantes, por meio de gréaficos interessantes, animacgdes, problemas e outras
técnicas, todas direcionadas ao estimulo e & manutencdo da curiosidade dos
discentes. O segundo principio, a relevancia, estd associado a percepc¢éo do
aluno em relagdo ao conteudo apreendido. O desafio é incutir significado ao
conteudo, com o proposito de fazer com que o aluno perceba o valor do
conhecimento que esta sendo adquirido. O terceiro principio, a seguranca, diz
respeito ao incentivo dos alunos na construcdo de expectativas positivas em
relacdo ao sucesso, demonstrando-lhes que o resultado é fruto de seu préprio
esforco e de investimento e ndo de fatores externos, como, por exemplo, a
sorte ou o baixo grau de dificuldade da prova. O quarto principio, a satisfacao,
esta relacionado ao sentimento do aluno em relacdo ao conteudo aprendido. O
quinto principio, a vontade (KUHL, 1987), esta relacionado ao comportamento
e as atitudes dos alunos para superar 0s obstaculos e atingir os objetivos. Vale
ressaltar que sdo trés as concepcdes que sustentam esse principio, a saber:
controle ativo (KUHL,1987), implementacdes complementares
(GOLLWITZER,1999) e autorregual¢cdo (ZIMMERMAN;MARTINEZ, 1986), ou
seja, ele diz respeito basicamente ao uso de estratégias para dar suporte ao
proprio aprendizado. Cheng e Yeh (2009) concluiram, em sua pesquisa, que 0

material instrucional contribui para melhoraria do processo de aprendizagem.



Segundo Keller (2008), em sua teoria de integracdo da motivacéo, da
vontade e do desempenho (MVD), o ciclo completo de motivagdo no
aprendizado é dividido nas seguintes etapas: motivacdo e vontade,
processamento da interface da motivacdo e da informacgdo, processamento
psicomotor e da informacao e resultados. A implicagdo dessa teoria é evitar a

competicdo entre os estimulos e a sobrecarga cognitiva do aluno.

Para mensurar as dimensdes da teoria motivacional, Keller (1993)
desenvolveu um modelo, chamado Instructional Materials Motivational Survey
(IMMS). Huang et all (2006) relataram pontos positivos em relacdo a validacéo

do instrumento.

Moos e Marroquim (2009) mensuraram o impacto do uso de multimidia,
hipermidia e o hipertexto no processo motivacional, por meio do modelo ARCS,
além de destacar a importancia da TCC. No entendimento de Mayer e Moreno
(2003) a carga cognitiva assume o papel principal na elaboracdo do ambiente.
Nesse estudo, apontaram nove estratégias para reduzir a sobrecarga cognitiva,

em um ambiente de aprendizado baseado em multimidia.

A TCC esta baseada na limitacdo do ser humano em processar
informagdes ao mesmo tempo. Segundo Mayer (2001), o uso de recursos de
multimidia geralmente demanda mais de um canal de percepc¢do dos alunos.
Para Mayer, ha trés tipos principais de carga cognitiva, a saber: carga cognitiva
intrinseca, carga cognitiva natural e carga cognitiva externa.

A carga cognitiva intrinseca esta relacionada a complexidade do
conteudo do material de ensino; a carga cognitiva natural esta relacionada as
atividades que dao suporte ao objeto de aprendizagem; a carga cognitiva
externa relaciona-se aos elementos que nao ajudam no processo cognitivo, ou
seja, € constituida dos elementos que demandam esfor¢o cognitivo, mas que
nao contribuem positivamente nos resultados. Portanto, com base na TCC,
para atingir a melhor eficiéncia no processo de aprendizagem, o estimulo de

carga cognitiva externa deve ser reduzido.



2. Metodologia

ETAPA O1 ETAPAOZ2 ETAPA O3 ETAPA 04

Preparacao Jogo Questionario Analise

Etapa 01 - Preparagdo: o teste sera aplicado, em um laboratério de
informatica, para grupos de até 16 participantes. Sera recomendado realizar a
leitura da teoria econdémica e das instru¢des basicas do jogo, antes de seu

inicio. Essas informacdes estao disponiveis no proprio JAVA.

Etapa 02 — Jogo: o jogo “Trade Ruler”, desenvolvido pela renomada
Nobel Prize Foundation, foi escolhido para o desenvolvimento deste trabalho,
por ser baseado em uma teoria econbmica e ter sido desenvolvido com
recursos midiaticos, atendendo, portanto, aos propésitos deste trabalho. O jogo

pode ser acessado no site: http://nobelprize.org/educational _games/economics/

Além disso, esse jogo é subsidiado pela Teoria de Heckscher-Ohlin,
ganhadora do Prémio do Banco da Suécia em Ciéncias Econémicas, em 1977,
por contribuir para a teoria do comércio internacional e para 0s movimentos
internacionais de capitais. Seu estudo apresenta as vantagens comparativas de

0S paises negociarem entre si.

O JAVA é constituido por quatro ilhas distintas entre si devido a
distribuicdo de seus recursos, trabalhadores e capital. Os produtos negociados
sdo calcas jeans e celulares, produtos esses diretamente relacionados aos
recursos disponiveis. O jogador escolhe uma das ilhas e personaliza 0 seu
avatar. A producédo dos bens € definida pelo jogador, sendo possivel negocia-la
no maximo em até trés vezes. Esse processo é repetido mais duas vezes. O
feedback conceitual é realizado ao final de cada transacao. No final da terceira
e Ultima transacgdo, sdo apresentados os resultados atingidos e os esperados,
por meio de gréaficos. Sdo apresentados os resultados da ilha do jogador, os
resultados maximos esperados de sua ilha e os resultados maximos esperados

da outra ilha. Finalmente, a classificacdo do jogador.
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Etapa 03 — Questionario: é constituido de 20 questdes baseadas na
Escala Likert, com notas que variam de 01 a 09; a classificacdo varia de
“discordo totalmente” a “concordo totalmente”. Esses itens séo relacionados a
teoria motivacional, contemplando os principios basicos motivacionais, quais
sejam: atencdo, relevancia, seguranca e satisfacdo (KELLER,1987). Uma
questao relacionada a carga cognitiva intrinseca apresenta notas que variam
de 01 a 09, com classificagcdo que varia de “esforco mental muito baixo” a
“esforco mental muito alto”; uma questéo relacionada a carga cognitiva natural
apresenta notas que variam de 01 a 09, com classificacdo que varia de “muito

facil” a “muito dificil”.

Etapa 04 — Analise: sdo avaliadas as quatro dimensdes do modelo
ARCS, sendo que, nessa primeira parte do questionario, constituida de 20
questdes, quanto maior o indice encontrado, melhor. Logo, se o indice for 09, a
dimensdo avaliada estara sendo plenamente atendida, contribuindo para o
processo motivacional. Na questédo relacionada a carga cognitiva intrinseca,
qguanto maior o indice, melhor. Se o indice for 09, essa dimensdao da TCC
estara sendo plenamente atendida. Na questdo relacionada a carga cognitiva
natural, quanto mais baixo o indice, melhor. Se o indice for 01, essa dimensao

da TCC estara sendo plenamente atendida.

Amostra: a amostra serda composta por 160 participantes de um curso
de Graduacdo em Administracdo de Empresas, de um Centro Universitario
privado da cidade de Séo Paulo.

Instrumento:

O instrumento de avaliacdo para validagdo deste estudo é a escala
IMMSS (HUANG et al, 2006). Esse instrumento foi desenvolvido e baseado na
teoria motivacional (KELLER,1993).

Resultados Esperados

Os resultados esperados para este trabalho séo:



() Identificar os efeitos de um jogo, baseado no modelo motivacional
ARCS, no indice do processo motivacional do aluno.

(I Identificar os efeitos de um jogo, baseado na teoria da carga
cognitiva, no processo cognitivo do aluno.

(1 Identificar se ha alguma relacao entre o processo motivacional e o
cognitivo que talvez possa sustentar a teoria de motivacéo,
vontade e desempenho.

(IvV) Demonstrar, empiricamente e por meio de modelos, que o indice
de motivagéao dos estudantes pode ser mensurado, com base no
modelo ARCS. E, além disso, que esse indice pode ser
melhorado, por meio do uso de jogos virtuais. Pretende-se, ainda,
identificar se ha uma relacdo entre o JAVA, 0 processo

motivacional e o processo cognitivo dos estudantes.

O resultado deste trabalho podera nortear as acdes dos atores
envolvidos na relagcdo de ensino-aprendizagem em ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs), minimizando o uso indiscriminado das ferramentas
tecnologicas de suporte a educagédo, especificamente os jogos, e direcionando
pesquisas futuras, para o estudo da relacdo entre jogos virtuais, processo

motivacional e processo cognitivo dos estudantes.
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