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RESUMO

Introducao: O crescimento da educacéo a distancia (EaD) no
Brasil tem sido cada vez mais intenso, inclusive em cursos da
salde. Objetivos: Realizar analise comparativa da “Gincana”
nas modalidades presencial e a distancia. Em 2012, a “Gincana”
foi desenvolvida a distancia, sendo denominada “Gincana
Virtual”. Métodos: Equipes foram formadas e tarefas eram
formuladas e trocadas entre elas, sendo avaliadas a construgao
da tarefa, factibilidade, pertinéncia de conteddo e resposta.
A gincana foi aplicada na modalidade a distancia no primeiro
semestre 2012 (n=40) e presencial no segundo semestre do
mesmo ano (n=42). Foi respondido um questionario final de
avaliacdo, considerando: Metodologia, Material, Tarefas e
Consideragdes. Ainda foi avaliado o desempenho entre as
modalidades. Resultados: A “Gincana” apresentou diferenca
significativa, sendo preferida pelos alunos na modalidade
presencial. Conforme os comentéarios dos alunos, o uso do
Férum sincrono como forma de interacdo € inovador, porém
pode dificultar a interacdo e o dinamismo da atividade. Por
outro lado, incentiva a participacdo da turma, devido ao fato
da EaD diminuir a exposicdo do aluno. Houve um melhor
desempenho académico, na média, na modalidade presencial.
Conclusao: As gincanas promovem um aumento da atencéo
e da concentragdo dos estudantes por conta da competicéo,
portanto, a ferramenta de interagcado da “Gincana Virtual” deve
ser interativa e dinamica, assim como ocorre no presencial.
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ABSTRACT

Introduction: The growth of distance education (DE) in Brazil has
been increasingly intense, including in health courses. Objective:
To do a comparative analysis between the modalities about
assessment of activity and academic performance. “Scavenger
Hunt” was developed in Distance Learning (DL) mode in 2012,
called “Virtual Scavenger Hunt”. Methods: The “Scavenger
Hunt” was applied in DL mode in the first 2012 semester (n=40)
and face-to-face in the second semester (n=42). The class was
divided into two teams, for the first time the teams formulated tasks
and the second time the tasks were exchanged between them.
The students answered a final discipline assessment survey,
considering Methodology, Collateral, Tasks and Considerations.
Yet was assessed the academic performance between the two
modes. Results: “Scavenger Hunt”, as the Methodology and
the Task was a significant difference, with a preference for the
face-to-face kind. As for the comments of the students, the use
of synchronous Forum as a means of interaction is innovative, but
can cause confusion and slow to update, hindering the interaction
and dynamism of activity. On the other hand, it makes the Class
participation higher because DL reduces exposure of the student.
There was a better academic performance, on average, in the
face-to-face mode. Conclusion: The educational games promotes
increasing students’ attention and concentration because of the
competition, so the interaction tool “Virtual Scavenger Hunt” should
be interactive and dynamic, as well as in the face-to-face class.

Keywords: learning; education, pharmacy; educational
measurement; education, distance; pharmaceutical care.
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INTRODUGAO

Segundo Anastasiou’,a Universidade estd passando por um ne-
cessario movimento de transformacao no processo de ensinamen-
to, superando a metodologia tradicional associada a memorizagao
e ao trabalho docente dirigido a explanagdo de contetidos e reten-
¢do da atengdo. Pela proposta atual, o processo de ensinamento
deve se relacionar com a agdo de apreender, com “as orientagdes
pedagégicas ndo se referindo mais a passos a serem seguidos, mas
a momentos a serem construido por sujeitos de a¢do” Isso sig-
nifica utilizar metodologias de ensino que coloquem o aluno no
centro do processo, como ¢ principio das metodologias ativas.

Na drea da saude, ndo é diferente, a educagao dos profissionais
da satde ainda baseia-se, na sua maioria, em um modelo frag-
mentado do saber, desconsiderando as necessidades de atuagdo
pratica e as do Sistema Unico de Satde (SUS). Da mesma forma,
as metodologias de ensino utilizadas na formagao do profissional
da saide sdo as tradicionais, caracterizadas pela transferéncia de
conhecimento do docente ao aluno, de forma tecnicista e descon-
siderando o contexto cultural onde o aluno esta inserido?.

Os jogos didaticos surgem como uma alternativa, pois incen-
tivam o trabalho em equipe e a interacdo aluno-professor; auxi-
liam no desenvolvimento de raciocinio e habilidades; e facilitam
o aprendizado de conceitos®. De acordo com Oliveira?, no jogo
educacional, ha algo que o jogador procura atingir e, nessa procu-
ra, ocorre o despertar do interesse que chama a atengdo de quem
dele participa, fazendo aflorar habilidades que muitas vezes estiao
escondidas, que leva o individuo a encontrar solugdes aos dife-
rentes problemas que encontram em diferentes situagées durante
o desenvolver de sua existéncia.

Apesar da estratégia de ensino baseada em jogos ser bastante
consolidada na 4rea da educacio’, na drea da Farmadcia, o uso e
pesquisa desta estratégia ainda ¢é inovador. Quando comparado
com métodos de ensino mais tradicionais, o aprendizado baseado
em jogos promete uma maior motivagao dos alunos, por ser uma
forma de apresentar o conteudo de uma maneira mais interativa.
Estudos demonstram que o estimulo ao processo de aprendiza-
gem ndo se dd apenas no dominio cognitivo, mas também nos
dominios afetivos e psicomotores®”. Por outro lado, algumas revi-
sOes sobre esse tema, na area médica, demonstram que as evidén-
cias muitas vezes sdo equivocadas e limitadas®*!’. Estudo recente
demonstrou que o método de aprendizado baseado em jogos é
comparavel ao método tradicional em geral e em ganhos de curto
prazo, enquanto a aula tradicional ainda parece ser mais eficaz
para melhorar a retengdo de conhecimento de curto e longo pra-
zos dos alunos'.

Um jogo educativo pode suportar discussoes de alto nivel que
ajudam a melhorar a comunicag¢éo dos alunos, colaboragéo social
e habilidades de pensamento critico, todos os quais sdo habilida-
des essenciais para o Farmacéutico'>". As evidéncias da eficicia
pedagodgica dos jogos, quando utilizados na drea da saude, ainda
estdo em questionamento, apesar de estudos demonstrarem suas

vantagens'’. Alguns estudos verificaram a utilidade dos jogos no
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contexto da educagdo farmacéutica'®*. Encontrou-se apenas uma
revisio que resume e valida os resultados positivos associados
com jogos educativos utilizados nas escolas de Farmacia®.

A disciplina de Atengdo Farmacéutica I comegou a fazer
parte do curriculo de Graduagdo da Faculdade de Farmacia da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) no ano
de 2008, e hoje utiliza a modalidade a distancia no seu programa de
ensino. Tendo em vista a recente inclusdo do uso das tecnologias
de informagdo e comunica¢do no ensino na area da saude, pou-
cos estudos foram encontrados investigando se esses recursos e
as atividades a distancia apontam diferengas no desempenho dos
académicos em relagdo a modalidade presencial. O objetivo deste
estudo € realizar uma analise comparativa da atividade “Gincana”
nas modalidades presencial e a distdncia. A “Gincana” foi utiliza-
da desde 2008 na modalidade presencial, na disciplina de Aten¢ao
Farmacéutica II, do Curso de Farmacia. Em 2012, foi desenvol-
vida na modalidade a distincia, sendo denominada “Gincana
Virtual”. Os aspectos avaliados nesta comparagdo sao: a percepgao
e satisfacao dos estudantes em relagdo a cada aula e o desempenho

do estudante entre as duas modalidades.

METODOS

Disciplina de Atencdo Farmacéutica Il

O objetivo da disciplina é de proporcionar ao aluno o conhe-
cimento basico para que possa atuar na Farmdcia, promovendo
o uso racional de medicamentos, por meio do desenvolvimento
de habilidades para a busca, andlise e utilizagdo de informagoes,
na dispensa¢do de medicamentos e orienta¢do farmacéutica de
pacientes.

A disciplina é dividida em dezesseis aulas, sendo 5 do Mddulo I
e 11 do Moédulo II. Diversas estratégias de ensino foram utilizadas
na disciplina, como mapa conceitual, tutoriais de busca de infor-
magao, simula¢do de atendimento ao paciente, tribunal do juri.
A estratégia da Gincana foi escolhida por proporcionar ao aluno
vivenciar o trabalho em equipe e a criatividade no planejamento
das tarefas, adicionalmente & consolidacdo do conteudo trabalha-
do em aula.

Para realizagao deste estudo, a “Gincana” foi ofertada na mo-
dalidade a distancia no primeiro semestre de 2012 e na moda-
lidade presencial no segundo semestre do mesmo ano. Para a
avaliacdo da atividade, utilizou-se os dados da disciplina refe-
rentes ao alunado e as avaliagdes da disciplina, nos semestres
de 2012/01 e 2012/02.

Descricao da Dinamica

A “Gincana” é uma das atividades avaliativas da disciplina de
Atencdo Farmacéutica II do Curso de Farmdcia da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul desde 2008, ap6s Reforma
Curricular motivada pelas Diretrizes Curriculares editadas pelo

Ministério da Educagio, em fevereiro de 2002%.
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Primeiramente, a turma foi dividida em duas equipes e tinham
que elaborar trés tipos de tarefas cada (Jogo dos sete erros, Jogo
de Adivinhac¢do, Mimica e Palavras cruzadas). As tarefas elabora-
das eram avaliadas pelos professores em relagdo a factibilidade
de resolugdo das mesmas, ao tempo e ao conteudo emprega-
dos. No segundo momento da aula, as tarefas eram trocadas e as
equipes tinham o periodo da aula para realizd-la. A avaliagdo da
atividade foi em relacdo as tarefas elaboradas, tarefas resolvidas e
trabalho em equipe, sendo que a equipe que elaborasse e resolves-
se primeiro as tarefas tinham uma pontua¢do maior. O tema da
“Gincana” era sobre os contetidos que haviam sido trabalhados
no semestre: Aten¢do Farmacéutica (dispensagao de medicamen-
tos, orientagdo farmacéutica, seguimento farmacoterapéutico),

Adesao ao Tratamento e Erros de Medicagao.

A “Gincana Virtual”

A “Gincana Virtual” foi baseada na atividade desenvolvida pre-
sencialmente, utilizando-se a plataforma virtual Moodle?, um
sistema de gerenciamento de cursos de aprendizagem de codigo
aberto que possibilita educadores a criar comunidades de apren-
dizagem online eficazes. A ferramenta para as equipes se comuni-
carem, elaborarem e resolverem as tarefas foi o Forum sincrono, ou
seja, todos estavam online, para realizar as discussdes. As equipes fo-
ram divididas em grupos fechados (somente a prépria equipe tinha
acesso as publicagdes). No primeiro momento, o férum foi utilizado
para o grupo compartilhar e registrar a elaboragdo das tarefas. Em se-
guida, a equipe postava, no espago daquela aula, um documento com
as tarefas elaboradas. As mesmas eram analisadas pelos professores,
utilizando-se os mesmos critérios da atividade presencial, porém
considerando-se agora a factibilidade de realizagao da tarefa no am-
biente virtual. No segundo momento da aula, as equipes se reuniram
no Férum de Resolugdo das Tarefas e tinham o tempo de uma aula
para realizar e postar as mesmas. A avaliacdo da “Gincana Virtual”

seguiu os mesmos critérios da atividade presencial.

Amostra

A amostra foi composta por académicos matriculados na
4* etapa do Curso de Graduagio em Farmadcia, na disciplina de
Aten¢do Farmacéutica II (FAR02017), nos semestres letivos
de 2012/1 e 2012/2. A amostra foi por conveniéncia, de acordo
com os matriculados em cada semestre. A gincana foi aplicada
na modalidade a distdncia no primeiro semestre 2012 (n=40) e
presencial no segundo semestre do mesmo ano (n=42). Os es-
tudantes, independente do ambiente, tiveram as mesmas aulas,
mesmos conteidos, mesmos professores, e mesmos objetivos a
serem atingidos na avaliagdo, sendo a Unica diferenca entre os
grupos a modalidade de ensino. Os alunos da disciplina passaram
por avaliagdes de conhecimento e desempenho durante o semes-
tre que inclufam os seguintes conteudos: Médulo 1 - Exercicio
de avaliagdo de habilidades de construgdo de informagédo sobre
medicamentos; Modulo 2 — Apresentagdo de base tedrica para a
realizacdo de dispensagio e orientagdo farmacéutica.
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Instrumentos

Os instrumentos utilizados no estudo foram constituidos de
dois questionarios de avaliacdo da disciplina, sendo um aplicado
no inicio do semestre, para identificar o perfil dos alunos e suas
preferéncias e um segundo no final do semestre, sobre a avaliagao
das duas modalidades utilizadas e de cada aula. Os questionarios
foram estruturados com base nos pontos encontrados nos estudos
comparativos entre modalidades a distancia e presencial, pesqui-
sados anteriormente em revisao bibliografica.

o Questionario 1 - Perfil dos estudantes: O questionario aplica-
do no inicio da disciplina tinha como objetivo tragar o perfil
demografico dos estudantes e seu grau de inclusédo digital, sen-
do estas as variaveis basais. Estas variaveis podem ser relacio-
nadas com a satisfagdo do estudante em relagao a modalidade
a distancia e a modalidade presencial e seu desempenho em
ambas.

o Questionario 2 - Avaliacdo da Atividade: Para avaliar a ati-
vidade, os alunos responderam um segundo questionario de
avalia¢do final da disciplina, no qual foi solicitada a avalia-
¢do de cada atividade realizada ao longo da disciplina. Nesta
avaliagdo, os alunos preencheram questdes sobre as aulas,
avaliando especificamente a atividade da “Gincana’, avalian-
do trés critérios relevantes (Metodologia de aula, Material de
apoio e Tarefas). A metodologia de aula seria a dindmica da
“Gincana’, utilizando o forum para discussao na modalidade
a distancia e encontro presencial na modalidade presencial.
Os textos disponibilizados no ambiente da disciplina foram
utilizados como material de apoio para embasar a discussao
e realizacio da atividade. As tarefas referiam-se as participa-
¢oes dos alunos no féorum de discussdo e a entrega das tarefas

formuladas e realizadas.

Para a realizacdo da avaliagdo desta atividade, os alunos tiveram
que conceituar cada critério entre as seguintes escalas: péssima,
ruim, boa, étima e sem condigdes de opinar. Ainda, com o intuito
de complementar a avaliagdo, havia um espago para consideracdes
gerais sobre a aula em questao, sendo esta parte do questionario ana-
lisada de forma qualitativa, utilizando-se a Andlise de Conteudo
de Bardin®. Essa op¢do metodoldgica justifica-se pelo fato de a
analise tematica ser rdpida e eficaz na condi¢do de aplicar-se a
discursos diretos (significagdes manifestas) e simples, como é o
caso dos dados coletados no presente estudo. A andlise de con-
teado é conceituada por Bardin® como um conjunto de técnicas
de analise das comunicagdes, visando obter, por procedimentos,
sistematicos e objetivos de descrigdo de contetido das mensagens,
indicadores (quantitativos ou niao) que permitam a inferéncia
de conhecimentos relativos as condi¢des de produgdo/recepgao
(varidveis inferidas) destas mensagens. Para Bardin®, a andlise
de conteudo basicamente desdobra-se em trés fases (pré-analise,
exploracdo do material e tratamento dos resultados, inferéncia
e interpretagdo), fases estas que foram utilizadas neste estudo

como norteadoras da andlise. Para realizar a andlise qualitativa de



conteudo, utilizou-se o software NVivo, em que todas as respos-
tas foram transcritas, analisadas e categorizadas e posteriormente

interpretadas.

Avaliacao do desempenho académico

A fim de comparar o desempenho académico dos estu-
dantes quando ofertadas atividades presencias ou a distancia,
foi analisado o desempenho do aluno em cada semestre.
Utilizou-se o artificio da nota para facilitar a comparagio es-
tatistica em lugar de conceito. Normalmente, como norma da
Universidade, a avaliagdo em pontos é traduzida em conceito.
O desempenho dos alunos na Gincana foi determinado pela
nota dada pelo professor a cada uma das equipes. Cada gru-
po recebeu uma nota considerando-se: trabalho realizado em
grupo, capacidade de organizagdo do grupo para a realizagao
de tarefas, qualidade das tarefas elaboras, qualidade das res-

postas e pontualidade.

Analise estatistica

A anilise dos dados foi realizada usando a versdo 17.0 do
SPSS. Teste t de Student, amostras teste t pareado, andlise
ANOVA, correlagdo de Pearson e Mann Whitney foram utili-
zados nas comparagoes estatisticas do questiondrio 1. A analise
nao paramétrica de Mann Whitney U foi conduzida para com-
parar as avaliagdes das aulas entre os dois semestres, referente as

questdes do questionario 2.

RESULTADOS

Perfil dos estudantes matriculados no ano de
2012 na disciplina de Atencao Farmacéutica ll

O perfil dos alunos do ano de 2012 estd apresentado na
Tabela 1. Em relagdo a idade e sexo, ndo houve diferengas signifi-
cativas entre as turmas avaliadas, sendo que a maioria da amostra
era do sexo feminino, o que condiz com o perfil dos estudantes de
Farmadcia. A média de idade dos estudantes é de 23,9 anos, sen-
do todos os participantes pertencentes & mesma geragdo, tendo
acesso a internet desde a sua adolescéncia, no minimo. A maioria
era solteira (95,9%) e ndo possuia filhos (98,6%). Quanto a ocu-
pagdo, a maioria realiza estdgio de iniciagdo cientifica com bolsa
(57,7%), estagio este realizado nos laboratorios da Faculdade de
Farmdcia ou nos demais campus da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. A maioria dos estudantes prefere trabalhar em
duplas (53,5%), o que pode indicar que os alunos tendem a niao
ser individualistas, ou preferem dividir atribuigées sem grandes
responsabilidades individuais. As dreas de atuagao que os estu-
dantes mais pretendem atuar é a de Farmadcia Industrial (20,6%)
e Analises clinicas (17,6%), areas caracterizadas pela utilizacao de
procedimentos técnicos com rotina didria. Entretanto, 23,5% dos
estudantes ndo sabe que drea pretende seguir sendo que dreas que

integram conhecimentos técnicos e humanisticos, como Atengao
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Farmacéutica, Assisténcia Farmacéutica e Satide Publica nao fo-
ram citadas pelos estudantes.

A maioria dos alunos (71,2%) esta satisfeita com o curso de
Farmacia. A expectativa em relagdo a disciplina condiz em parte
com os objetivos da mesma, sendo que a maioria considera os se-
guintes pontos como expectativa: aprofundar o seu conhecimen-
to, aprender sobre dispensa¢do e uso racional e conhecer mais

sobre medicamentos.

Avaliacao da aula

Todas as aulas foram avaliadas individualmente, quantitativa-
mente, quanto a metodologia, materiais e tarefas, apds foram com-
parados os resultados de cada aula em relacdo ao médulo a distancia
e presencial. Para comparar o resultado das duas modalidades, foi
utilizado o teste de Mann-Whitney. A aula da “Gincana” apresentou
diferenga significativa entre as duas modalidades, sendo preferidos
os métodos e tarefas das aulas presenciais (Tabela 2).

Em relagdo ao material da aula, que ndo houve diferenca sig-
nificativa entre os grupos, para as atividades a distancia, textos
de leitura obrigatdria e complementar, materiais de revisdo e
espagos de dividas foram postados na plataforma Moodle; ja
na aula presencial, o material da aula disponivel a eles foram

livros de livre consulta.

Consideracoes sobre a Aula
A dltima questao da avaliagdo da aula era uma pergunta
aberta em que 32 pessoas responderam (39%). As respostas

Tabela 1: Perfil de estudantes da disciplina Atengéo Farmacéutica
I, nos semestres 1 e 2 do ano de 2012

Variaveis n %
Turmas
2012/01 A 18 22,0
2012/01 B 18 22,0
2012/01 C 4 4,9
2012/02 A 15 18,3
2012/02 B 15 18,3
2012/02 C 12 14,6
Total 82
Género
Feminino 72 88,9
Masculino 9 11
Idade
Média (anos) 23,9
Estado civil
Solteiro 70 95,9
Casado 3 41
Ocupagao
Estagiario IC 41 57,7
Empregado assalariado 2 2,8
Profissional liberal 1 1,4
Dona de casa 1 1,4
Estagiario de extensao 3 4,2
Estagiario voluntario 4 5,6
Qutras 19 26,8

IC: iniciagéo cientifica.
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foram transcritas na integra para o software NVivo na fase de re-

corte, em seguida foi realizada a classificagio de cada trecho e a

categorizagdo, resultando na agregacdo em 5 categorias: Forum

como ferramenta; Interagdo entre os colegas; Comunicag¢ao confu-

sa; Problemas relacionados a conexao e Preferéncia pelo presencial.

Categoria 1 — Forum como ferramenta: nesta categoria, os alu-
nos apresentaram comentdrios a respeito do uso da ferramenta
férum na comunicagdo interna dos grupos e na comunicagio
entre os grupos e professores/monitores durante a atividade de
“Gincana Virtual”. O primeiro ponto levantado foi sobre a ve-
locidade de troca de mensagens que ndo seria suficientemente
rapida para garantir o dinamismo da atividade proposta. Cabe
ressaltar que, nesta dindmica da “Gincana Virtual’, optou-se
pelo uso do Férum ao invés de uma ferramenta mais dinami-
ca como o chat, pois esse é de mais dificil acompanhamento.
Outro ponto levantado foi o fato do férum facilitar o contato
com o professor, visto que as duvidas que haviam eram resol-
vidas de forma coletiva e todos tomavam conhecimento das

informagdes fornecidas.

Acho que o férum tem uma atualizacdo um pouco lenta para

fazer esta atividade.

O férum nessa atividade é bom, pois todos ficam conectados

ao mesmo tempo e podem trocar informagoes e tirar duvidas.

Categoria 2 - Interagdo entre os Colegas: nessa categoria sao
agregados comentarios a respeito da interagdo que a ativida-
de gera, tanto na modalidade presencial, quanto a distancia.
Em relagdo a atividade presencial, os alunos comentaram que
ela possibilita a interagdo entre os alunos, apesar de algumas
confusdes geradas pela dificuldade de dividirem tarefas. Ja na
modalidade a distancia, fica evidente que aqueles alunos mais

timidos ficaram mais & vontade para participar e se expor.

Sou timida, achei que ndo ia gostar da atividade, mas assim con-

segui trabalhar com os colegas.

A interagdo entre a turma foi boa (na Gincana presencial), ape-

sar das pequenas confusdes nas divisoes das tarefas.

Categoria 3 - Comunicagio Confusa: essa categoria retine co-
mentarios dos alunos sobre problemas de comunicagdo tanto
na modalidade a distancia, quanto na modalidade presencial.
Na modalidade presencial eles relatam que ¢ dificil dividir tare-

fas e os integrantes da equipe entenderem o papel de cada um.
Muita confusao, pessoas se metendo nas tarefas das outras.

Ja a distancia, verifica-se que também existiram problemas
de comunicag¢ao, mas esses foram pautados mais pela ado-
¢do da ferramenta Forum utilizada para a troca de mensa-
gens e também pela postagem simultdnea que acaba causan-

do confusao.
Atividade simultinea com os demais colegas é confusa.

Categoria 4 — Problemas relacionados a Conexdo: essa ca-
tegoria descreve os problemas relacionados as falhas de
conexdo apresentadas pelos alunos, durante a atividade
de “Gincana Virtual”, que acabou prejudicando o andamento

da dindmica.

Atividades em grupo e ter que estar todos conectados no mesmo

horério é ruim.
A conexao caia bem na hora da discussao.

Categoria 5 — Preferéncia pelo presencial: esta categoria agrega
respostas dadas pelos alunos que realizaram a atividade na mo-
dalidade a distancia, demonstraram uma preferéncia pela ati-
vidade presencial, principalmente pelos fatores do dinamismo,

diversao e facilidade de aprendizado.

Presencial seria melhor, mais dindmico, divertido e facil de aprender.

Tabela 2: Avaliacao da Aula 13 que utilizou como estratégia de ensino-aprendizagem a Gincana, nas modalidades presencial e a distancia

Modalidade n Ranqut'e CED Soma dos Ranks
médias

Método
EaD 34 26,84 912,50
Presencial 31 39,76 1232,50
Total 65

Material
EaD 34 28,81 979,50
Presencial 31 37,60 1165,50
Total 65

Tarefa
EaD 34 27,06 920,00
Presencial 31 39,52 1225,00
Total 65

T . Asymp. Sig.
Mann-Whitney U Wilcoxon W z (2-tailed)
912,5 -3 0,004*
3175
979,5 -2 0,050
384,5
920 -3 0,005*
325

*p<0,5; significancia determinada utilizando-se o Teste t de Student; EaD: ensino a distancia.
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Desempenho do alunado
A andlise Bivariada Teste ¢t de Student (Tabela 3) revelou uma
diferenga significativa (p<0,05) entre os dois grupos comparados,
Gincana Virtual e presencial, sendo a média dos desempenhos dos
alunos na atividade da Gincana maior na modalidade presencial.
Mesmo tendo uma evidéncia de que o desempenho do aluno
seja melhor na modalidade presencial, verificou-se que o desem-

penho dos alunos foi satisfatério em ambas as modalidades.

DISCUSSAO

Jogos educacionais sdo considerados métodos de aprendizagem
experiencial que podem contribuir de forma positiva para o apren-
dizado dos alunos®. A investigagao nesta area explora o impacto destes
jogos sobre a satisfagdo, o conhecimento, a mudanga de atitude dos
estudantes de Farmadcia, e a participagdo dos mesmos™. No estudo
atual, os estudantes demonstraram ter uma satisfagdo positiva em re-
lagdo a atividade, porém preferiram aspectos como método e tarefa
na modalidade presencial. Essa preferéncia pela modalidade pre-
sencial em alguns aspectos pode ser explicada quando se avalia as
consideragdes qualitativas apontadas pelos estudantes que foram
agrupadas pela Categoria 5, sobre a preferéncia pelo presencial.
Conforme essa andlise, verificou-se na fala dos alunos justificativas
que levam a crer que a modalidade presencial seja mais facil do que
a distancia, porque as interagdes sdo mais diretas e os processos de
comunicag¢do sdo mais efetivos. Outra hipétese que explica essa pre-
feréncia pelo presencial é que, ao utilizar a plataforma Moodle e a
ferramenta férum para realizar a atividade a distancia, o aluno tem
que passar por essas duas barreiras de aprendizado, antes de realizar
a atividade em si, algo que no presencial é direto, sem interferentes e
outros aprendizados prévios, pois esse é 0 modelo conhecido. Essas
barreiras relatadas poderiam ter sido superadas se houvesse uma in-
clusio digital inicial dos alunos no ambiente utilizado na disciplina.

Alguns jogos relatados como efetivos em outros estudos foram
similares ao utilizados na “Gincana’, como, por exemplo, ao jogo
de Grady et al*', que adotou Quem Quer Ser um Milionério, si-
milar ao jogo de Adivinhagdes, que estava entre uma tarefa da
“Gincana”. Além disso, no estudo de Shah?, as palavras cruzadas
foram encaradas de forma positiva quando utilizadas durante
as aulas para reiniciar a aten¢do dos alunos. Uma caracteristi-
ca levantada como positiva nos estudos envolvendo estudantes
de Farmacia foi a possibilidade de interagdo gerada pelos jogos,
fato que ficou evidente nos comentdrios dos alunos, agregados na

Categoria 2: Interagdo entre os colegas. Conforme apontado no

Tabela 3: Comparagao do desempenho dos estudantes entre a

“Gincana Virtual” e a Gincana na modalidade presencial
n Média (Desvio padrao)

Gincana EaD 36 75167 (0,41)

Gincana presencial 35 8,8343 (0,62)

*p<0,5; significancia determinada utilizando-se o Teste t de Student; EaD: ensino
a distancia.

Valor p
0,000*

Gossenheimer AN, Carneiro MLF, Castro MS

estudo de Patel', o ambiente com menos estresse proporcionado
por um jogo educacional leva ao estudante a diminuir a ansiedade
relacionada a graduagao e proporciona um ambiente propicio as
interagdes. Ainda, no estudo atual, verificamos que na modalidade
a distancia essa interagdo ¢ ainda maior nos casos de alunos que
demonstram timidez na aula presencial, sendo relatado por alguns
alunos que a “Gincana Virtual” incentivou sua participagao.

Patel' relata que, para os Jogos serem eficazes, eles devem com-
partilhar determinados critérios para garantir um impacto posi-
tivo na aprendizagem dos alunos. Primeiramente, seus objetivos
e resultados educacionais esperados devem ser claramente defini-
dos. Este fator da defini¢ao dos critérios pode ter prejudicado a
clareza da atividade da “Gincana’, visto que, na proposta da ati-
vidade, ndo foram deixados claros todos os critérios de avaliagdo
exigidos, o que proporcionou que algumas pessoas participassem
mais que as outras. Também ¢é importante verificar que, segundo
Marsh et al., o equilibrio entre o entretenimento e componentes
educacionais precisa ser considerado, pois quanto mais agrada-
vel um jogo educativo é, maior o interesse dos alunos em joga-lo.
Essa afirmacdo e caracteristica importante de um jogo educacio-
nal pode ter influenciado na avalia¢do da “Gincana Virtual’, pois,
conforme apresentado nas categorias 3 e 4, os estudantes acharam
a comunicagdo confusa com o uso dos féruns e ainda levantaram
problemas relacionado a conexdo da internet. Esses dois parame-
tros e interferentes podem ter influenciado nas avaliagdes negati-
vas em relagio a realiza¢do da dindmica no ambiente virtual.

Uma das varidveis categorizadas em nossa andlise foi a interagdo
que os jogos educacionais geram, seja qual for a modalidade utili-
zada. Verifica-se que essa caracteristica ¢ relatada como positiva e
contribui para o aprendizado. No estudo de Persky?*, essa também
foi uma vantagem descrita. Quanto ao desempenho dos estudan-
tes ter sido maior na modalidade presencial, é possivel inferir que
nessa modalidade, como relatado pelos alunos, o envolvimento
do aluno seja maior, por causa da adrenalina e competi¢ao. Lenz*
também observou que o aluno de farmdcia teve um desempenho
maior na modalidade a presencial, que pode ser explicado pelo
fato do aluno j4 estar acostumado com essa modalidade.

Grady?', apds realizar uma revisao sobre estudos de avaliagao de
jogos educacionais e seus impactos no desempenho dos estudantes
de Farmacia, concluiu que, para se realizar uma investigacao de
qualidade, deve-se utilizar um desenho metodolédgico adequado
para se chegar as conclusdes firmes sobre os impactos dos jogos edu-
cacionais na drea da Farmdcia. Sendo assim, é importante evidenciar
que o desempenho dos estudantes nesse estudo atual foi positivo nas
duas modalidades utilizadas, e a atividade de gincana pode ser apli-
cada de forma efetiva quando o objetivo é a revisao dos contetdos
aplicados em aula. A opgao pelo uso do forum como recurso para
apoiar a interagdo na modalidade a distancia demonstrou-se adequada,
porém critérios de participagio e avaliagdo tem que ser claramen-
te comunicados. A interagdo é um importante componente para o

aprendizado e ¢ bastante estimulada pelos jogos educacionais.

ABCS Health Sci. 2015; 40(3):234-240
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