CONSIDERACOES E RESULTADOS ACERCA DA APLICAGCAO DA
CRIATIVA: METODOLOGIA EDUCATIVA FOMENTADA POR MEIO
DOS JOGOS COOPERATIVOS

RESUMO

O campo das metodologias concentra
pesquisas sobre novas abordagens do campo
educacional, apresentando métodos e avaliagGes
sobre novas praticas docentes. Nesse campo, os
jogos cooperativos apresentam uma importante
contribuicdo ao proporcionar métodos nao-
competitivos para (re)significar a pratica
educativa. O propdsito deste estudo é avaliar se
a CRIATIVA, metodologia educacional estruturada
nos jogos cooperativos, criada pelo Laboratdrio
Interdisciplinar de Jogos Colaborativos — LIJC, da
Universidade Federal do Carriri (UFCA), atende
aos seus objetivos e esta alinhada aos conceitos
deste campo de estudos. Para tanto, utilizamos
guestionarios abertos para captar a percepcao
dos participantes, que foram ponderados por
meio do Discurso do Sujeito Coletivo, que
apontou o trabalho em grupo e as regras bem
definidas como principais pontos fortes desse
método, trabalhando a criatividade na resolugdo
de problemas e a possibilidade de se aprender e
utilizar habilidades e competéncias por parte dos
participantes de forma ludica, interagindo comum
ambiente controlado.

PALAVRAS-CHAVES: Jogocooperativo; Metodologia
educacional; CRIATIVA.
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ABSTRACT

The field of methodologies concentrates
researches on new approaches in the educational
field, with methods and reviews about new
teaching practices. In this field, cooperative games
have a significant contribution in providing non-
competitive methods to (re)define theeducational
practice. The purpose of this study is to evaluate
if the CREATIVE educational methodology,
structured on cooperative games and created by
the Interdisciplinary Laboratory of Cooperative
Games — LIJC from the Federal University of
Carriri (UFCA), meets its goals and if it agrees
with the concepts of this field of study. In order to
achieve this, we have used open questionnaires to
capture the participants’ perception, which were
weighted using the “collective subject discourse”
and assigned group work and well-defined rules
as the main strengths of this method. They have
also considered working with creativity in problem
solving and giving the possibility to learn and use
skills, as well as the participants’ expertise in a
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playful manner that allowed them to interact with
a controlled environment.

KEY WORDS: Cooperative games; Educational
methodologies; CRIATIVA.

1 INTRODUCAO

O campo de estudos das metodologias
educacionais concentra pesquisas sobre novas
abordagens da educagdo, de maneira pratica,
apresentando métodos a serem aplicados,
buscando uma (re)significagdo das praticas
educativas que transpdem a ideia da transmissao
do conhecimento, buscando, em suas praticas e
estudos, métodos para aproximar a educac¢do do
fazer pratico, do conhecimento transdisciplinar e
da agdo dialégica no aprender com o outro.

Dentro deste campo, os jogos
cooperativos apresentam uma importante
contribuicdo, ao proporcionarem métodos
nao-competitivos para re(significar) a pratica
educativa por meio de atividades ludicas,
onde o objetivo é aprender com o outro,
brincar com o outro e nao contra o outro, a
troca de experiéncias, o fazer colaborativo
(ALMEIDA, 2010, p. 17; ALMEIDA, 2011, p. 22;
BROTTO, 2013, p. 19-23).

A maioria dos métodos e do estudo foca
sua pratica, analise e avaliagdo na educacgao infantil,
poucos ainda utilizam os jogos cooperativos no
ensino fundamental e médio, excluindo o ensino
superior destas experiéncias, com um campo
pratico tao forte.

A partir deste questionamento, surge, em
fevereiro de 2015, na Universidade Federal do
Cariri (UFCA), o projeto de extensdo do Laboratdrio
Interdisciplinar de Jogos Colaborativos - LIJC, que
tem como objetivo incitar, exercitar e divulgar
a proposta dos jogos colaborativos como uma
acdo (re)educativa capaz de transformar nosso
condicionamento competitivo em alternativas
cooperativas de cunho interdisciplinar.

Uma das agbes deste projeto é o
Laboratdrio Criativo de Jogos Colaborativos, um

espaco onde estudantes e professores da UFCA, de
outras instituicdes e demais interessados, criam,
através das teorias de design de jogos, estudo do
campo de metodologias educativas e dos jogos
colaborativos, bem como métodos cooperativos
para serem utilizados em espagos educativos. A
CRIATIVA, o jogo cooperativo tema deste artigo,
foi criado pelo grupo para apresentar, no ensino
superior, uma proposta que possa preencher a
lacuna no campo dos jogos cooperativos como
metodologias educacionais para o ensino superior.

O jogo experimentado por 51 estudantes
e profissionais de educag¢ao na UFCA, Universidade
Regional do Cariri — URCA e Universidade Estadual
do Vale do Acarau — UEVA (na cidade do Crato),
entre os dias 01 e 05 de junho de 2015. O
propdsito deste estudo é avaliar se a metodologia
apresentada atende, segundo a percepgao de seus
participantes, aos objetivos propostos pelo LIJC:

e Fomentar, entre os participantes,
a cooperagdo para a resolugdo de situagles
problemas através da tomada de decisdes de
forma dialdgica;

e Firmar o compromisso metodoldgico
com uma pratica capaz de suscitar a curiosidade e
a criatividade dos participantes;

e Proporcionar um espago de (re)
descoberta de habilidades e competéncias.

Para tanto, ao fim de cada aplicagdo da
CRIATIVA, apresentamos aos participantes um
questionario aberto com trés questdes acerca
desses objetivos. Para analisar estes dados de forma
qualiquantitativa, optamos por utilizar pesquisa
de representacdo social, através da metodologia
do Discurso do Sujeito Coletivo. Essa metodologia
foi a escolhida porque nos da ferramentas para
entendermos a percep¢do dos participantes de
forma aprofundada (qualitativa) e nos apresenta,
sobre essa aplicagao, importantes dados estatisticos
que servirdo de base para a reformulacdo da
metodologia (LEFEVRE, A. M.; LEFEVRE, F 2012).

2 REFERENCIAL TEORICO

Para iniciarmos a abordagem acerca dos
jogos colaborativos, temos de compreender o
que sdo jogos, qual a diferenga entre os jogos
colaborativos e os jogos competitivos, bem como
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as questdes de design, abordando plataformas de
jogo e a sua importancia no contexto da educac¢do
como forma de (re)significar as relagdes. Todas
essas questdes e conceitos formam a base para a
construcdo da CRIATIVA.

Os jogos, para HUIZINGA (2000) e CAILOIS
(1990), fazem parte da histéria da humanidade,
enchendo de significado atividades ludicas que
sao pensadas com uma vocagao social, capazes de
interagdo, com um sentido e contribuem para a
socializagdo de temas e pessoas.

A design de jogos MCGONIAL (2012, p.
30-31) afirma que os jogos afetam a realidade
de seus participantes, pois oferecem: a) metas
que geram um senso de objetivo claro; b) regras
que estimulam os participantes a explorar
criativamente possibilidades; c) trazem um sistema
de feedback claro, que demonstra o progresso para
se atingir a meta e d) tudo isso possibilitado por
meio da participagdo voluntdria.

Atingir satisfatoriamente esses pontos
seria de dificil acesso metodoldgico. Por isso, nos
interessamos em jogos, digitais ou analdgicos,
e em atividades cooperativas por meio desses,
visto que os pontos apresentados sdo complexos
a nossa realidade, mas quando oportunizados
através destas atividades ludicas provocam o que
a psicologia positiva chama de fluxo, uma forma
enddgena de se produzir satisfagdo (MCGONIAL,
2012, p. 36-40), estando essa inerente a proposta
da atividade através da interagao ludica.

Os jogos cooperativos e competitivos tém
a mesma estrutura: metas, regras, feedback e
participagao voluntaria. Nos jogos competitivos,
a rivalidade gera uma onda que descaracteriza
o ser humano quanto ser social, favorecendo
uns em detrimento de outros, fortalecendo o
individualismo e a racionalidade instrumental
(MATURANA, 2002, p. 19). Joga-se para vencer 0s
outros, joga-se para ser o melhor, excluindo o outro
pelo processo, apresentando a vitdria individual
como resultado da ag¢do. “A hipervalorizagdo da
competicdo se manifesta nos jogos por meio
da énfase no resultado numérico e na vitéria”
(BROTO, 2013, p. 56), o que nos leva a perceber
0 jogo competitivo como uma estrutura rigida, no
qual o processo que o conduz é desinteressante,
onde apenas o resultado importa.

Nos jogos cooperativos, a situa¢ao se
inverte. O processo é tao importante quanto
o resultado. A sua estrutura alternativa, onde
0os participantes jogam uns com o0s outros,
ao invés de uns contra os outros, estabelece
0 jogo cooperativo como uma atividade
onde todos os participantes podem ter igual
importancia. Joga-se para superar desafios, joga-
se por gostar do jogo e pela satisfagao de joga-lo.
Nesses jogos o esfor¢o cooperativo é a ferramenta
para vencer. Muito mais importante torna-se,
portanto, reconhecer o outro como parceiro,
que divide com vocé o mesmo interesse em um
processo onde as pessoas se complementam
(BROTO, 2013; ALMEIDA, 2011, ALMEIDA 2010).

Almeida (2010, p. 16-17) complementa a
ideia quando nos descreve que a finalidade dos
jogos cooperativos é o brincar com o outro. O
sucesso e o fracasso sdo compartilhados, todos
fazemos parte do mesmo jogo. Essa ideia central
da atividade cooperativa vem de encontro ao
status quo, que apresenta a competigdo como a
forma de resolucdo de situagdes problema através
da geragdo de conflitos, criando uma massa de
perdedores em prol de alguns poucos vencedores.

Estabelecemos, por meio dos jogos
cooperativos, uma base comum ao pensamento de
Freire (1987, 1996), sendo a educagado estruturada
por uma base dialdgica, onde os atores do processo
se encontram lado-a-lado, trabalhando em
conjunto para criar os fundamentos necessdrios da
acdo pedagdgica, entendendo que “ensinar ndo é
transferir conhecimento, mascriar as possibilidades
para a sua propria producdo” (FREIRE, 1996, p. 11).

Compreendemos que a educacgdo se faz
a partir da intercomunicac¢do dos individuos
gue participam do processo. “Ninguém educa
ninguém, ninguém educa a si mesmo, os
homens se educam entre si, mediatizados
pelo mundo” (FREIRE, 1987, p. 39).

Essa metodologia educativa possibilita
uma acdo educativa horizontal, podendo-se
transcender questGes como a motivagdo para
se aprender um conteldo, aplicabilidade e a
influéncia de uma “disciplina” apresentada no
campodeestudos. Napratica,interrelacionam-
se os temas, conhecimentos, habilidades e
processos com as caracteristicas de interesse
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dos participantes, apresentado na proposta do jogo
o que vem a refletir em sua ontologia.

3 METODOLOGIA

No momento inicial deste artigo,
elaboramos a CRIATIVA, uma metodologia
educativa de cunho cooperativo a ser utilizada
por professores e estudantes do ensino superior.
Em seguida, realizada metodologia, presentamos
um questionario com trés perguntas abertas dos
quais, 44 participantes optaram voluntariamente
por responder. a) A CRIATIVA proporcionou, na
sua opinido, a possibilidade de resolver problemas
através do trabalho em grupo?; b) Essa atividade
Ihe desafiou a pensar de forma criativa para
resolver os problemas apresentados?; c) Vocé
teve a oportunidade de utilizar habilidades ou
conhecimentos que ja tinha ou de aprender alguma
nova habilidade ou conhecimento?

Essas perguntas estdo diretamente
relacionadas aos objetivos da metodologia aplicada,
sendo analisadas através de pesquisa de representagao
social proposta por Lefevre, A. M e Lefevre, F.
(2012) através do Discurso do Sujeito Coletivo.

Esse método analisa o discurso dos
participantes sobre o tema, considerando seu
conteudo individual, para entdo formar um
discurso-sintese a partir da percepgdo/opinido
dos individuos participantes Para analisarmos
os discursos, avaliamos cada uma das respostas,
buscando, através das expressdes-chave, cada
ideia central e suas ancoragens, reunindo-as em
categorias que, a partir dessa ordenagdo, dardo
origem ao discurso-sintese ((LEFEVRE, A. M.;
LEFEVRE, F 2012, p. 73-80).

Esta é uma metodologia que apresenta
resultados qualitativos e quantitativos, tendo esses
como dimensdes possiveis em qualquer pesquisa.
Qualificar as percep¢des de forma dialética
através de analise do discurso nos leva a um
aprofundamento quanto ao objeto da pesquisa,
que segundo Minayo (2013, p. 21), “trabalha
com o universo dos significados, dos motivos,
das aspiragdes, das crengas, dos valores e das
atitudes”, que sdo justamente os elementos desta
metodologia que necessitaremos destacar para

saber se, como e por que motivo essa metodologia
atende (ou ndo) a seus objetivos.

Os  atributos  quantitativos  desta
metodologia sdo a amplitude e a intensidade
ou forga. O primeiro é utilizado para mensurar
a presenga de uma ideia, percepgdo ou
representacdo em todos os discursos, revelando
ao pesquisador seu grau de difusdo no todo. O
segundo nos apresenta a quantidade de individuos
que contribuem com a ideia central presente nos
discursos analisados, o que nos permite saber o
grau de compartilhamento destas ideias centrais
(LEFEVRE, A. M; LEFEVRE, F., 2012, p. 81-85).

Utilizando os dados de amplitude e
intensidade, pretendemos construir uma matriz
que elenque as ideias centrais de acordo com sua
apresentacdo na resolugdo dos questionarios que
nos apresentam, quantitativamente, quais sdo
as ideias centrais mais influentes. Dessa forma,
teremos dados para uma possivel reformulagao
da metodologia, tendo uma ideia especifica de
seus pontos positivos e negativos, o que nos oferta
a possibilidade de reconhecer alguns limites e
possibilidades da CRIATIVA.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para situar melhor o leitor, realizaremos
uma breve explicagdo de como funciona a
CRIATIVA, para entdo apresentar os dados
avaliativos da metodologia aplicada. De forma
concreta, a metodologia educativa estd ancorada
nos conceitos de jogos cooperativos, concebida
a partir do entendimento das questdes de game
design que ofereceram suporte a tomada de
decisdo que originou sua concepgao.

Esse jogo colaborativo propde aos
participantes serem parte de uma agéncia de
publicidade chamada CRIATIVA, esse é o ambiente
controlado definido para o jogo. Inclusos na
atividade, os participantes serdo funcionarios da
empresa, todos do mesmo setor (sem hierarquia),
divididos em grupos que resolverdo situagdes-
problema indicadas pelo briefing.

Esse instrumento apresenta aos
jogadores uma empresa ficticia, que contrata

Revista Dialogos: extensdo: metodologias e inclusdo, Brasilia, v.20, n.1, nov, 2016 41




seus servigos para a criacdo de uma peca de
arte (cartdo de visitas, cartaz, panfleto, folder
de evento, comercial para rddio ou televisdo,
rétulo de produto, embalagem de produto) que
serd produzida utilizando materiais diversos,
entre eles: lapis de cor, botdes, folhas e flores,
sementes, linhas, tecidos, indumentarias,
papéis diversos, fitas coloridas, placas de
madeira, placas de isopor e outros tantos que
devem ser comprados com uma moeda prépria
do jogo, a moeda CRIATIVA.

Cada jogador receberd uma quantidade
idéntica da moeda CRIATIVA que forma o
caixa da empresa, moeda esta que devera ser
gerenciada pelos membros do grupo-classe,
reforcando a necessidade do trabalho em grupo
para reunir e gerenciar estes recursos.

Em cada grupo, os membros da equipe
terdo de desempenhar um papel, sendo eles:
Tesoureiro, Relator, Apresentador, Marcador de
Tempo e Mediador. Este fator organiza o grupo-
classe (todos os participantes) em grupos
menores, com fung¢des distintas que condizem
com o ambiente proporcionado pelo jogo.

Os produtos tém tempo diferente de
produgdo e, assim que sdo apresentadas e
entregues, o grupo recebe o pagamento em
moeda CRIATIVA, podendo escolher uma nova
tarefa de acordo com o tempo pedagdgico. O
docente, que atua como facilitador da atividade,
recebe uma ficha para avaliar o produto e entdo,
apo6s analise, calcula o valor do pagamento e o
efetua ao Tesoureiro da equipe.

Ao fim da atividade os relatores leem
seus relatdrios, um questionario é entregue aos
participantes e ao facilitador. O grupo-classe sera
vencedor caso consiga resolver satisfatoriamente
uma quantidade de briefings igual a quantidade
de grupos e tenha, ao fim da atividade, mais
moeda CRIATIVA que o valor inicial.

5 AVALIAGAO QUALITATIVA

Com base em trés questionamentos simples,
apos a aplicagdo da metodologia educativa, analisamos
a percepgao dos participantes, onde obtemos dados

qualitativos para indicar o possivel éxito da atividade,
bem como avaliar se os objetivos propostos foram
alcangados e de que forma isso ocorreu.

Quanto a participagdo do grupo na
resolucdo dos problemas apresentados e as
motivagdes que levaram a esta a sintese das
percepgdes coletivas nos apresenta trés discursos
diferentes acerca da percep¢do dos participantes,
levando em conta a ideia central temos:

Em um curto espago de tempo,
interagir com  vdrias  pessoas
independente de relagbes e de
afinidade e cooperar de forma mais
efetiva possivel, favorecendo um
clima de cooperativismo e interagao,
através da divisdo de tarefas, o grupo
pode conversar e cada um apresentou
sua ideia de como deveria ser feito o
trabalho onde decidimos pela opinido
mais vidvel. A cooperagao evitou a
competitividade entre os membros
participantes deixando-os a vontade
para resolver os problemas, mesmo
sabendo que trabalhar em grupo
sempre vai surgir opinides diferentes,
mostrando que é capaz de trabalhar
em grupo sem ocorrer conflitos
desde que se atente a necessidade de
combinar as escolhas, sobressaindo
sempre o interesse do grupo, onde
ocorreu com a participagao ativa e
efetiva de todos os integrantes que sé
pode alcangar resultados se o trabalho
em grupo for bem desempenhado
para a integracdo e a resolugdo
coletiva de conflitos.

Fundamentada nessas percepgdes, a
metodologiapropiciouainteragao dos participantes
através da cooperagdo entre os membros e o
gerenciamento de suas inter-rela¢cdes, favorecendo
o didlogo e a negocia¢cdo como escolhas possiveis
para resolver o problema apresentado, que foi
facilitado pela divisdao das tarefas nos grupos e os
objetivos comuns adotados pelo grupo-classe. A
capacidade de aprender com o outro foi alcanc¢ada,
segundo o discurso apresentado, assim como o
objetivo geral da atividade.
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O segundo discurso relaciona a prdpria
questdo do jogo cooperativo quanto aos objetivos
comuns, temos o seguinte discurso-sintese:

Todos estavam trabalhando em
conjunto para uma meta Unica, todos
colaboraram para chegar ao objetivo
comum. Cada membro participou
de forma efetiva cooperando para
o sucesso do objetivo, levando a
ideia de que era necessario que
todos alcangassem seus objetivos.
Ndo tivemos de pensar em fazer um
trabalho melhor que o do outro grupo.
Exigiu de todos os membros esforgo,
de forma que todos trabalhavam,
onde foi desenvolvida a ideia de que
cada um pode dar a sua contribuigdo,
fato que proporcionou desenvolver
a habilidade do trabalho em equipe,
de forma que todos trabalhavam para
atingir o mesmo objetivo.

Assim sendo, notemos que os objetivos
comuns apresentados como foco da metodologia
propiciaram a resolugdo de problemas onde os
participantes puderam conceber solu¢ées de forma
conjunta, abstraindo a ideia competitiva de fazer
“0 melhor trabalho”, mantendo o foco no objetivo
comum de forma cooperativa para se alcangar a
“vitéria” proporcionada pelo esforgo em grupo.

No terceiro discurso-sintese, quanto ao
primeiro questionamento, observemos ainda como
os préprios alunos qualificam a atividade proposta:

O trabalho coletivo aumenta o
rendimento e a qualidade do servico, o
trabalho em grupo se torna bem mais
rapido e bem feito, pois um sempre
ajuda o outro. Houve comunicagdo
entre os integrantes dos grupos e
de um grupo com os outros, mesmo
havendo vdrias ideias conflitantes,
conversando decidimos pela melhor
num clima de descontragdo através
da comunicagdo, para que assim,
todos pudessem se unir e ter um
bom relacionamento. Evitamos o
desperdicio de recursos, utilizando
os materiais coletivamente ja que
os colegas tiveram que interagir e

trocar ferramentas. O momento
proporcionou um jogo interativo com
casos reais do dia-a-dia onde tivemos
que fazer o trabalho em grupo sendo
possivel ver onde estava errado e
o que poderia ser melhorado. Ele
aconteceu de forma espontanea, todos
participaram de forma educativa, com
descontragdo e nossa criatividade.

Aspectos como um melhor trabalho,
quando realizado em grupo, a comunicagdo
facilitada entre os integrantes como fator
de sucesso para a realizacdo da atividade, o
racionamento coletivo de materiais e as situagdes
problema apresentada pelo briefing, de forma
a refletir situagdes cotidianas. Indicam que,
na percep¢ao do grupo estudado, o ambiente
proporcionado pelo jogo cooperativo atinge seu
primeiro objetivo, criar um espaco agradavel para
a resolugdo de problemas em grupo, visto que os
pontos citados qualificam a experiéncia dentro do
que esta se propoe.

Em relagdo ao segundo questionamento,
a ideia central é de que a atividade proposta
facilita a criatividade na resolugdo de problemas,
com base nas regras do jogo que delimitam
o tempo de execucdao de cada briefing, o uso
dos materiais e das ferramentas. Todos os
participantes afirmam que foram desafiados
a resolver os problemas de forma criativa.
Analisando estas percepg¢des, chegamos
ao seguinte discurso coletivo que denota a
percepgdo do grupo:

Pude analisar as possibilidades,
0s meios e os objetivos, pensando
como e por onde aconteceria tal
solucdo pensando de forma criativa
e diversificada, se desprendendo
de conceitos pessoais numa nova
perspectiva ndo-metddica e, ao
meu ver, mais inovadora. Esse
exercicio possibilita pensar diferente,
fugindo de informagdes prontas, ao
pensar de forma criativa/divertida.
Era necessario analisar todas as
possibilidades e o pensamento criativo
foi o melhor resultado da unido de
ideias colaborativas. Refletimos sobre
uma comunicagao alegre, atrativa e
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permedvel, resolvemos os problemas
apresentados que  aproximaram
de uma realidade possivel, o que
estimulou essa capacidade, a
criatividade foi a maior pega-chave
do jogo. A CRIATIVA nos proporcionou
resolver trabalhos em equipe onde
buscamos resolver os problemas
encontrados da melhor forma, pois
tivemos que desenvolver produtos
ou servicos que exigiram bastante
criatividade e tivemos que imaginar
como poderia ser feito e os recursos
necessarios para que chegdssemos
ao objetivo proposto na medida das
delimitagdes que nos foram ofertadas
utilizando estratégias para chamar
atencdo do publico alvo da nossa
tarefa, sendo bastante desafiador.

O processo criativo foi desafiador para
os participantes, pois tiveram de analisar as
possibilidades para solucionar o problema
apresentado, tanto pelas regras do jogo, quanto
pelo fato dos materiais e das ferramentas serem
bem delimitados. Fatores que ocasionaram um
racionamento dos recursos pelos participantes,
que utilizaram da comunicagdo para que as
diversas ideias apresentadas para a resolugdo
proporcionassem o “pensar diferente”, usando a
imaginagdo de maneira a inovar.

Quanto ao uso criativo de recursos,
habilidades e competéncias os participantes nos
apresentam o seguinte discurso:

Os desafios necessitam de criatividade
e de forma rapida em decorréncia do
curto espacgo de tempo que nos obriga
araciocinar mais rapido. Uma situagao
com parametros, tempo, riscos e
beneficios devidamente esclarecidos
é altamente estimulante ao senso
criativo. Tivemos a criatividade de
se produzir com muito pouco, em
poucos minutos, sem apresentar algo
que fosse desperdicado no primeiro
momento, ndo podiamos errar para
nao ter de comprar materiais extras
ai pensamos e resolvemos. O desafio
de contar com pouco material e a
falta de experiéncia em fazer algo

do tipo nos motivou a improvisar.
Quando uma equipe ou empresa
tem pouco recurso para trabalhar, as
ideias surgem mais rapidamente e ai
vem a criatividade, desenvolvendo a
capacidade de trabalhar sob pressao,
além de gerenciar problemas atipicos.

As regras apresentadas pelo jogo criam
um senso objetivo para a resolugdo de problemas
propostos, sendo concebidas ndo para engessar
0 jogo, mas para limitar as maneiras Obvias de
resolucdo, o que propicia um uso inteligente dos
recursos, fomentando a criatividade de forma
prazerosa, diminuindo e tornando aceitavel a
premissa de trabalhar sob pressdo, racionando
recursos. Os pontos apresentados na sintese de
ambos os discursos foram decisivos para que o
segundo objetivo da atividade fosse alcangado.

Por fim, para ponderarmos se habilidades
e conhecimento foram apreendidos e/ou se foram
utilizados, nossa terceira questdo apresentou os
seguintes discursos de percepc¢do coletiva:

Observei que posso ser além,
fugindo das ideias exatas e comuns,
em um novo leque de possibilidades.
Aprendendo a pensar em conjunto,
podemos identificar e superar mais
rapidamente as dificuldades das
tarefas, estimulando a capacidade de
trabalhar em grupo, podemos resolver
com exceléncia e com ajuda de todos
os problemas apresentados. Aprendi
a valorizar ainda mais o trabalho em
grupo, a elaborar um texto criativo,
criar uma frase criativa, nunca fui
muito bom em escrever, mas, com a
ajuda de todos, conseguimos construir,
descobrimos os talentos artisticos da
equipe, aprendi mais sobre as pessoas
que trabalham comigo e pude aprender
com eles, desenvolvi a habilidade de
comunicagao rapida para o dinamismo
de cumprir a atividade, utilizar a
criatividade com pouco recursos,
superei um pouco a minha timidez ao
me apresentar em publico.

Assinalamos, pela andlise desse discurso-
sintese, que os participantes da atividade puderam
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adquirir novas habilidades e conhecimentos
relacionados a negociagao e comunicagao em grupo,
aprendendo a pensar em conjunto, a identificar
coletivamente os problemas apresentados, o
que possibilitou uma experiéncia em aprender
com as outras pessoas e sobre as outras pessoas.
A elaboracdo de textos e frases, bem como o
dinamismo para se utilizar criativamente os recursos
delimitados, foram explorados pela atividade.

Outro ponto observado durante a aplicagdo
da atividade, mas que nao foi citado nos discursos,
foi a pesquisa, por meio de smartphones e
notebooks, realizada pelos participantes, buscando
informacgdes acerca dos temas abordados no jogo.
Mesmo este sendo um jogo analdgico, os
participantes dialogaram com os meios
digitais em busca de conceitos técnicos, que
os auxiliaram a conseguir novas habilidades e
conhecimentos a serem utilizados.

Quanto a utilizagdo de habilidades e
conhecimentos prévios, a sintese dos discursos
elaborados a partir das ideias centrais nos apresenta:

Utilizei conhecimentos prévios para
imaginar quais os custos que tivemos
para produzir cada trabalho, criar algo
para resolver os problemas de uma
empresa, administrar as qualidades
de cada membro para identificar como
as pessoas poderiam desempenhar
fungdes de forma efetiva e eficaz, a
mediagdo para conciliar as opinides
divergentes. Minhas habilidades
sobre finangas também se encaixaram
na parte financeira do jogo, usei
conhecimentos em relagdo a tematica
do briefing (saude), compreendia
o modelo da norma técnica
para um devido produto e pude
aplicar os conhecimentos, utilizei
ainda habilidades a respeito do
gerenciamento de tempo e recursos,
satisfacdo do cliente e confecgdo
de relatdrio. Utilizei algumas novas
habilidades, tais como negocia¢do
e comunica¢do, me expressar de
maneira clara para que o meu
conhecimento fosse exposto de
forma habil, trabalhar em grupo para

compartilhar os meus conhecimentos
para a turma. A arte de pensar com
calma, sob pressdo, foi bem aplicada
na atividade e aprendi, desenvolvi e
me relacionei com meus colegas.

Nas atividades de conhecimentos
prévios ligados a gestdo estratégica de recursos,
Foram trabalhados a gestdo de pessoas, as
tematicas apresentadas pelo briefing, questdes
técnicas sobre a formatagdo dos produtos, bem
como o gerenciamento do tempo e a forma com
gue o produto deve se apresentar.

Esses fatores indicam o qudo possivel
foi utilizar conhecimentos que seriam de dificil
acepc¢dao em um contexto cotidiano. No entanto,
mas que sdo proporcionados no ambiente
controlado proposto pela atividade, de forma
a enriquecer a experiéncia dos participantes
oportunizando um espaco ludico onde a falha
e 0 sucesso ndo sdao seus condicionantes. Foi
valorizado o, valorizando o processo de forma
a se trabalhar estes conhecimentos para além
do campo conceitual.

Entre as habilidades ja conhecidas pelos
participantes, suas percepg¢des nos mostram
que eles tiveram a oportunidade de estimular
o trabalho em grupo, apresentarem suas
habilidades artisticas, se expressarem de forma
clara para que suas ideias sejam compreendidas
pelo grupo e também a habilidade de manter
a calma para trabalhar sob pressdao. O clima
confortdvel favoreceu também a superagdo da
timidez ao se falar no grupo e no grupo-classe.

Apenas um dos participantes do
CRIATIVA afirmou que nao aprendeu ou utilizou
conhecimentos e/ou habilidades prévias, o que
vem a demonstrar como a metodologia abrange,
de forma a causar interesse coletivo, a resolucgdo
de problemas, facilitando o uso e aprendizado de
habilidades em competéncias em grupo.

6 ANALISE QUANTITATIVA DOS
DADOS

Baseados na andlise dos discursos
apresentados,quantoastrésquestdesrespondidas
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pelos participantes, podemos elencar seis ideias
centrais que aparecem com intensidade nos
discursos: a) objetivo comum (os objetivos serem
compartilhados por todos os participantes); b)
regras do jogo (que delimitam tempo e o uso de
ferramentas e materiais); c) gerenciamento de
conflitos internos (gerenciamento das relagbes
entreogrupoeogrupoclasse);d) pelojogoseruma
proposta cooperativa (o jogo é apresentado como
uma proposta colaborativa aos participantes); e)
temas dos problemas apresentados pelos grupos
(a questdo do briefing que delimita a atividade
a ser realizada, como ela deve ser realizada, as
penalidades e as recompensas) e f) divisdo nas
tarefas do grupo (cada participante além de ter
um objetivo compartilhado com todos, tem uma
atividade especifica em seu grupo).

Apartirdessasideiascentrais, identificamos
guanto cada umaaparece no contexto dos discursos
e as relacionamos quantitativamente em relagdo
a cada pergunta, o que denota a intensidade

fim, relacionamos a amplitude destas ideias em
todos os discursos ao apresentarmos a média
com que cada ideia central aparece em todos os
guestionamentos. Estes dados estdo relacionados,
em formato percentual na tabela abaixo:

Referenciamos, entdo, cada uma das trés
questoes levantadas e cruzamos esses dados com
as ideias centrais apresentadas na percepg¢ao
dos participantes. Na primeira questao, quando
desejamos saber se a atividade proporcionou
o trabalho em grupo, todos os participantes
responderam que sim, e apontaram, de acordo
com a intensidade do discurso, as seguintes causas
do trabalho cooperativo: a) pelo jogo ser uma
proposta cooperativa: 50%; b) pelo jogo apresentar
objetivos comuns a todos os jogadores: 16,7%;
c) por existir uma divisdo de tarefas pelo grupo:
14,6%; d) pela capacidade de relacionamento e
gerenciamento dessas relagdes: 8,3%; e) motivado
pelas regras apresentadas pelo jogo; e f) pela
forma como os desafios sdao propostos através dos
briefings: 4,2%.

dessas ideias centrais em cada discurso. Por
Tabela 1 — Quadro de analise quantitativa
Ideias Centrais apresentadas na analise dos discursos
Perguntas
i Pelo J
realizadas o | DR dEED EET Temas dos Divis3o de
aos Objetivo Regras do . uma Problemas
. de Conflitos tarefas no
participantes Comum Jogo . proposta apresentados
internos ) grupo
Cooperativa | para os grupos
Resolver
problemas
através do 16,7% 6,3% 8,3% 50% 4,2% 14,6%
trabalho em
grupo (1)
Pensar de
forma criativa 2,7% 32,4% 2,7% 27% 35,1% 0%
para resolver
problemas (2)
Utilizar
habilidades ou 4,4% 20% 11,1% 30,8% 22,2% 4,4%
aprender
habilidades (3)
Média de
apresentacao
da percepcao 7,9% 19,6% 7,4% 38,3% 20,5% 6,3%
dessas ideias
centrais em
cada pergunta

Fonte: elaboragdo do autor
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Quando questionamos se a atividade
proporcionou a gestdo criativa das ideias para a
resolucdo dos conflitos, todos os participantes
percebem que isso ocorreu. Em seus discursos as
seguintes causas foram apontadas: a) Os temas
apontados pelos briefings facilitaram respostas
criativas as demandas: 35,1%; b) as regras
apresentadas para o jogo que delimitavam tempo
e uso de materiais e ferramentas: 32,4%; c) esta
ser uma proposta de jogo cooperativo: 27%; d) o
gerenciamento das relagdes dentro do grupo e
do grupo-classe: 2,7%; e e) ser apresentado um
objetivo comum a todos os participantes: 2,7%.

O uso de habilidade ou conhecimentos
prévios e a obtencdo de novas habilidades
e conhecimento foram percebidos pelos
participantes nas seguintes situagdes: a) através da
proposta do trabalho em grupo: 30,8%; b) por meio
dos temas apresentados nos briefings: 22,2%; c)
pelas regras do jogo delimitarem as possibilidades
do jogadores: 20%; d) pelo gerenciamento das
relagGes entre o grupo e o grupo classe: 11,11%;
e) pelas tarefas serem divididas pelos participantes
de cada grupo: 4,4%; e f) por termos objetivos
comuns entre todos os participantes: 4,4%.

Quanto a amplitude nos discursos, a
proposta do jogo colaborativo é citada, em média,
em 38,3% de todos os discursos analisados. Ja
o tema proposto pelo briefing para a resolugdo
de problemas é citado, em média, em 20,5% das
percepcdes. As regras que delimitam o jogo sdo
citadas por 19,6% das respostas. O objetivo comum
é citado em 7,9% dos discursos, a capacidade de
administrar as relagdes do grupo e do grupo classe
é citada em 7,4% dos discursos e a divisdo de
tarefas é citada em 6,3% dos discursos.

Compreendemos, pela anadlise
desses discursos, que a proposta do jogo de
forma cooperativa encontra-se fortemente
compartilhada pelos participantes, por sua alta
amplitude, dada a média em que é apresentada,
e grande intensidade, por alta frequéncia de
citacdo em cada questao. No ponto oposto, a divisdo
do trabalho em grupo, mesmo tendo sido citada
como fator importante para o trabalho cooperativo,
esta contraposta, visto que tem baixa amplitude e
intensidade, se apresentada isolada e fracamente
compartilhada na percepcao do grupo estudado.

Aapresentacdoeaformulagdoderesolugdo
dos problemas por meio do briefing e as regras que
delimitam o jogo tém grande intensidade quanto a
criatividade e ao uso/aprendizagem de habilidades
e conhecimentos, tendo uma moderada amplitude
nos discursos totais, sdo ideias que se apresentam
bem distribuidas apenas nos discursos acerca das
questoes dois e trés. A divisdo comum dos objetivos
por todos os participantes apresenta uma baixa
amplitude média, estando concentrada apenas nos
discursos referentes a primeira questao.

7 CONCLUSAO

Autilizacdode jogosatendeacaracteristicas
Iudicas Unicas, que, quando fomentadas por meio
da educagdo e estruturadas metodologicamente,
nos possibilitam exercitar a criatividade e a
imaginagdo dos participantes, oferecendo um rico
momento de aprendizagem cooperativa.

No ensino superior, as metodologias
educativas ainda carecem de estudos, aplicagao,
avaliacdo e reformulagdo. Até mesmo esse campo
ainda n3do se encontra delimitado, tendo varias
lacunas a serem preenchidas.

O jogar com o outro, que é proposto
pela CRIATIVA como metodologia educativa, é
apresentado através de estudos, aplicagdo e
avaliagdo como bem- sucedida quanto aos seus
objetivos. A partir da andlise qualiquantitativa da
percepcdo dos participantes, estes os resultados
nos demonstram que o trabalho em grupo é
determinante para o sucesso da resolugdo dos
problemas propostos, favorecendo a interagao e o
didlogo entre os participantes e afetando inclusive
o produto final a ser criado na atividade.

Aresolugdo dos problemas é facilitada pelo
trabalho em grupo, onde os participantes afirmam
ter se apartado da competitividade, gestando um
processo criativo compartilhado onde a geréncia
dos grupos, recursos e tempo foram essenciais
para o sucesso da atividade.

Oambientecontrolado ofertado na CRIATIVA
foi reconhecido pelos estudantes, que se abstraem
do conceito de “jogo para entretenimento” e
interpretaram o ambiente como uma empresa real.
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Isso possibilitou uma melhor imersdo no universo
do jogo. Em grande parte, esse fato se deve pelas
regras e pela temdatica do ambiente, o que veio a
facilitar o uso de habilidade e de competéncias
comuns a pratica que tentamos emular.

A criatividade foi fomentada pela
participagdo em grupo, através do didlogo, das
regras bem estruturadas que delimitam a utiliza¢do
de materiais, tempo e ferramentas, o que torna
a atividade desafiadora quando fomentada por
objetivos comuns bem delimitados.

Aprender com o outro, a troca de
experiéncias e saberes e o aprender em grupo
possibilitaram a descoberta e a (re)significacdo de
habilidades e conhecimentos onde a negociagao,
a comunicagao, a produgdo textual, os talentos
artisticos, a superagdo de dificuldades e a
utilizacdo da criatividade com poucos recursos sao
apontados como um dos grandes resultados deste
estudo e da metodologia. Outro ponto importante
a destacar foi a agdo proativa de realizar pesquisas
na internet, ndo se contentando com a orientagdo
do facilitador os participantes puderam, por meio
da pesquisa, obter novas habilidades interessantes
No processo.

As questdes relativas a estruturagdo
metodoldgica, ao designer de jogos colaborativos,
ao préprio tema do uso de metodologias educativas
no ensino superior e como estes dialogam com as
praticas vigentes sdo campos de estudos que devem
abordados em futuros artigos, onde compreendemos
gue sdo de importancia objetiva tanto para o campo
conceitual como para a pratica docente.
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