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Resumo: Este trabalho expressa a vivencia de uma atividade interativo entre alunos do Curso Técnico
em Seguranga do Trabalho, da Univates, durante a realizagdo da Semana Académica do referido
Curso. Esta atividade foi definida como Jogo da Seguranga. O jogo educativo com o intuito de interacéo
possibilita o crescimento do estudante, estimula o raciocinio Iégico, reforca a questédo do trabalho em
equipe e resolugdo de problemas e também exige criatividade e pensamento critico. Portanto, através
desse relato pretende-se demonstrar uma experiéncia de sucesso, tanto pela motivagdo e participagéo
dos alunos, como também dos professores. Interagir com os estudantes, reunir os alunos do curso e
as respectivas disciplinas para promogao da interdisciplinaridade, proporcionar uma atividade lldica e
participativa, desenwlver e preparar o aluno para o mercado de trabalho, bem como relacionar os
contelidos abordados durante o curso, sdo alguns dos objetivos da criacdo deste evento. A vivencia
descrita nesse trabalho retrata a aplicacdo de um jogo educativo e interativo elaborado pelo grupo de
docentes do curso que resultou em grandes beneficios tanto para os estudantes quanto para os
proprios professores enwhidos e permitiu também refletir a respeito da perspectiva no uso de
diferentes metodologias para que o processo de ensino e aprendizagem seja interessante, motivador
e de qualidade.
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1. INTRODUCAO

Em virtude de questbes mercadolégicas cada vez mais exigentes e
competitivas, ha uma caréncia de profissionais avidos e proativos em relacdo ao seu
desenvolvimento e das organizagbes em que atuam e, portanto, devem ser instigados

a vivenciar as atribuicées da profissédo escolhida.

A principal, e talvez, uma das primeiras fontes da vivéncia profissional é a
instituicio de ensino. E neste ambiente que o aluno pretende e deve encontrar
subsidios para sua evolucdo pessoal e profissional, sendo assim é fundamental que

adotem metodologias que sirvam de alicerces na construcdo da aprendizagem.
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Importante ressaltar que, atualmente, € necessaria a formacao de profissionais
dindmicos, com um amplo conhecimento, ou seja, que tenham visdo generalista do
mercado de trabalho, para que possam contribuir para a organizacao e a comunidade
social. Logicamente que precisam possuir conhecimento da sua area de formacéo,
porém, a amplitude de conhecimentos é fundamental para sua insercdo na sociedade

profissional.

Os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissao de informacdes pelos
professores, faziam sentido quando o acesso a informacdo era mais difici. Com a
Internet e a divulgacdo aberta de muitos cursos e materiais, podemos aprender em
qualquer lugar, a qualquer hora e interagindo com muitas pessoas diferentes. Isso é
complexo, necessario e um pouco assustador, porque ndo temos modelos prévios
bem-sucedidos para aprender de forma flexivel numa sociedade altamente conectada
(MORAN, 2015).

A busca pela formacao de profissionais mais capacitados e cientes da condicao
educacional e mercadolégica é constante por Instituicdes de Ensino e também pelo
quadro de docentes e, portanto, merece atencdo. Sendo assim, tendo como tema
principal a elaboracéo e aplicacdo de um jogo educativo em um Curso Técnico, este
estudo permite correlacionar esta atividade como uma metodologia ativa de ensino e
aprendizagem, além de explorar a interdisciplinaridade do Curso, pela integracdo na

proposta dos diferentes conhecimentos subsidiados por suas disciplinas.

Como objetivo geral deste trabalho deseja-se relatar a experiéncia na
organizacdo, elaboracéo e aplicacdo de um jogo educativo, denominado de Jogo da

Seguranca, que foi realizado em um Curso de nivel Técnico.
Ja como objetivos especfficos, buscou-se:

e Vincular a atividade como uma metodologia ativa de ensino e
aprendizagem, com base em bibliografias da area;

e Explicar a organizacao e elaboracédo do Jogo da Seguranca;

e Demonstrar a aplicacdo do Jogo em um Curso do ensino Técnico;

e Conscientizar professores e alunos da importancia das atividades
interativas e interdisciplinares, como forma de reforcar assuntos e

conteudos abordados em sala de aula;



e Proporcionar uma atividade ludica na Semana Académica do Curso.

Portanto, tendo em vista as novas perspectivas de ensino, a busca de
alternativas para um maior e melhor envolvimento do aluno e uma nova postura ou
conduta do professor frente aos métodos de ensino, foi sugerido, por um grupo de
professores, a organizacdo de um conjunto de perguntas, e respostas, a ser aplicado
na Semana Académica do Curso Técnico em Seguranca no Trabalho, da Univates
(Lajeado/RS).

Pretende-se entdo, a partir destas consideracdes, expor a experiéncia da
aplicacdo de um jogo educativo, relacionando a teoria com a prética, e descrevendo
0s processos de organizacdo e criagdo do Jogo da Seguranca, bem como o0s

resultados alcancados.

2. REFERENCIAL TEORICO

Uma forte influéncia no sentido de melhorar o ensino e através deste contribuir
para o desenvolvimento da aprendizagem do aluno sdo objetivos das chamadas
Metodologias Ativas. A partir delas € possivel criar um ambiente educacional que
proporcione o crescimento do aluno para aprendizado independente, de pesquisa,

comunicacao, consolidacdo e memorizagdo do contetdo discutido em aula.

Segundo Barbosa e Moura (2013), diante de um proverbio chinés que diz: “O
gue eu oUGO, eu esqueco; o0 que eu vejo, eu lembro; o que eu faco, eu compreendo”.
Isso foi dito pelo filésofo Confacio e tem relagdo direta com aprendizagem ativa.
Silberman (1996) modificou esse provéerbio para facilitar o entendimento de métodos

ativos de aprendizagem, dando a ele a seguinte redacgéao:
* O que eu oucgo, eu esqueco;
» O que eu ouco e vejo, eu me lembro;

« O que eu ouco, vejo e pergunto ou discuto, eu comeco a

compreender;

* O que eu ouco, vejo, discuto e fago, eu aprendo desenvolvendo

conhecimento e habilidade;



» O que eu ensino para alguém, eu domino com maestria.

Ainda segundo Barbosa e Moura (2013), assim, a aprendizagem ativa ocorre
quando o aluno interage com o assunto em estudo — ouvindo, falando, perguntando,
discutindo, fazendo e ensinando — sendo estimulado a construir o conhecimento ao
invés de recebé-lo de forma passiva do professor. Em um ambiente de aprendizagem
ativa, o professor atua como orientador, supervisor, facilitador do processo de

aprendizagem, e ndo apenas como uma fonte Unica de informacgdo e conhecimento.

Independentemente do método ou da estratégia usada para promover a
aprendizagem ativa, é essencial que o aluno faca uso de suas fungcbes mentais de
pensar, raciocinar, observar, refletir, entender, combinar, dentre outras que, em
conjunto, formam a inteligéncia, segundo a concepcao de Barbosa e Moura (2013).
Ainda conforme os autores, Barbosa e Moura (2013), em outras palavras, a diferenca
fundamental que caracteriza um ambiente de aprendizagem ativa é a atitude ativa da
inteligéncia, em contraposicado a atitude passiva geralmente associada aos métodos

tradicionais de ensino.

Ressalta-se ainda que, tdo importante quanto pensar no que esta fazendo, é
sentir o que esta fazendo. A participacdo dos sentimentos deve ser vista como um
fator relevante na fixagcdo do conhecimento. Podemos dizer que o bom humor, a boa
disposicdo e a alegria sao os lubrificantes das engrenagens do entendimento e da
aprendizagem (BARBOSA; MOURA, 2013).

O psiquiatra americano William Glasser (1998) aplicou sua teoria da escolha
para a educacdo. De acordo com esta teoria, o professor é um guia para o aluno e
ndo um chefe.

Glasser (1998) também explica que ndo se deve trabalhar apenas com
memorizacdo, porque a maioria dos alunos simplesmente esquecem 0s conceitos
apos a aula. Em vez disso, o psiquiatra sugere que os alunos aprendem efetivamente

com vocé, fazendo.

Além disso, Glasser (1998) também explica o grau de aprendizagem de acordo
com a técnica utilizada. Isso estd demonstrado figura 1, denominada de piramide de

aprendizagem.



A teoria de William Glasser vem amplamente sendo divulgada e aplicada por
professores e pedagogos mundo afora, e é uma das muitas teorias de educacédo
existentes, e uma das mais interessantes, pois ela demonstra que ensinar, é
aprender!

Figura 1: Piramide de Aprendizagem de William Glasser.
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Fonte: GLASSER (1998).

Para o autor a boa educacéo é aquela em que o professor pede para que seus
alunos pensem e se dediquem a promover um didlogo para promover a compreensao
e 0 crescimento dos estudantes (GLASSER, 1998).

A experiéncia de trabalhar com os jogos demonstra que, pelo fato dos discentes
manterem a atencdo e o0 interesse na atividade, propicia uma aprendizagem
significativa que promove maior retengdo dos conteddos e informacdes trabalhados,
além de desenvolver o senso critico (DAROS; ALMEIDA; SANCHES, 2016).

Fialho (2008) afirma que para que o docente possa despertar o interesse do
estudante para a aprendizagem, este deve utilizar uma linguagem atraente, que
aproxime o estudante da realidade, transformando os contetdos em vivéncia. O autor

ressalta ainda que atividades ludicas colaboram no desenvolvimento cognitivo dos



estudantes; promovem a dialogicidade e a convivéncia social, além de desenvolver a

criatividade, o espirito de equipe, competicdo e a cooperacao.

Nesse caminho, o professor necessita cumprir o papel de facilitador para que
0 estudante tenha capacidade de pesquisar, refletir e decidir por ele mesmo o que é

necessario para buscar os objetivos propostos.

As metodologias ativas s&o, portanto, ponto de partida para avancar em
processos mais abrangentes de reflexdo, de integracdo, de abrangéncia generalista,

de revitalizagdo de novas praticas.

Para Daros, Almeida e Sanches (2016), as metodologias ativas estdo baseadas
em formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou
simuladas, visando as condi¢des de solucionar, com sucesso, desafios advindos das
atividades essenciais da pratica social, em diferentes contextos. Em resumo, Bastos
(2006, p.4) define metodologias ativas como “processo interativo de conhecimento,
analise, estudos, pesquisas e decisdes, individuais ou coletivas, com a finalidade de

encontrar solugdes para um problema”.

Alguns componentes sao fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a
criacdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competéncias
necessarias para cada etapa, que solicitam informacfes pertinentes, que oferecem
recompensas estimulantes, que combinam recursos pessoais com participacao
significativa em grupos, que se inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem
cada aluno e ao mesmo tempo aprendem com a interacdo, tudo isso utilizando
tecnologias adequadas (MORAN, 2015).

A aprendizagem sem sombra de duvida é um desafio que os docentes
precisam encarar, e dentre uma vasta gama de metodologias ativas para aplicacéo
em sala de aula, encontram-se 0s jogos interativos, sendo uma atividade que
possibilita ativar habilidade mentais, intelectuais e criativas como forma de
proporcionar para a organizagdo educacional uma atividade que agrada e que nao

torna o aprendizado algo pesado, desestimulante de desconfortavel.

Melo e Salviano (2016) enfatizam que o uso de jogos educativos na educagéao

favorece o desenvolvimento da inteligéncia, da personalidade e da sensibilidade, além



do aspecto de estreitamento de lacos sociais do grupo, e o estimulo a motivacédo e a

criatividade.

Os jogos educacionais, segundo Daros, Almeida e Sanches (2016), devem ser
desenvolvidos com a intencdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa,
estimular a construcdo de novos conhecimentos e, principalmente, despertar o
desenvolvimento de habilidades operatdrias, que € uma aptiddo que possibilita a

compreensao e aintervencao do individuo nos fendmenos sociais e culturais.

O jogo trata-se de um recurso diferenciado e proporciona uma atividade alegre
e divertida, porém nao pode perder ou se deixar de lado o seu cunho de

aprendizagem.

A principal importancia do jogo educativo € quando aprender se torna divertido,

conforme Lopes (2001, p. 23):

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para todas
as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui
componentes do cotidiano e o enwlvimento desperta o interesse do aprendiz,
gue se torna sujeito ativo do processo, e a confec¢do dos proprios jogos é
ainda muito mais emocionante do que apenas jogar (LOPES (2001, p. 23)..

Para Daros, Almeida e Sanches (2016), os jogos, em si, ndo sd0 a consciéncia
moral, nem social, nem a pratica, em se tratando de adolescentes e jovens, mas fazem
intensificar essa consciéncia e essa pratica. Os jogos possibilitam uma nova visdo do

mundo e uma nova postura diante da sociedade.

Ainda de acordo com Daros, Almeida e Sanches (2016), os jogos interativos
podem variar, inclusive de acordo com as preferéncias dos discentes, porém, sua

utilizacdo prescinde da dedicacédo dos docentes, aos quais cabe:

Planejar, organizar e controlar as atividades de ensino utilizando os recursos
tecnoldgicos apropriados a fim de criar as condi¢fes ideais para que os alunos
dominem os conteudos, desenwlvam a iniciativa, a curiosidade cientifica, a
atencdo, a disciplina, o interesse, a independéncia e a criatividade (DAROS;
ALMEIDA; SANCHES, 2016, p. 6).

O principal diferencial entre a educacéao tradicional e a educacéo ludica é que,
por meio de jogos, o individuo pode vivenciar muitas situa¢cdes, em cenarios diferentes
da vida real, porém essas experiéncias geram um arquivo de memoria que é utilizado
em outras situacdes reais, por geraram um aprendizado (DAROS; ALMEIDA;
SANCHES, 2016).



E importante ainda comentar a perspectiva existente em relacéo a gamificacéo,
que consiste em utilizar recursos de jogos em outros contextos, como na educacao.
Para Fadel (2014), o ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um meio de
desenvolver habilidades de pensamentos e cognicdo, estimulando a atencdo e

memoria

A gamificacdo tem como principio despertar emocdes positivas e explorar
aptiddes, atreladas a recompensas virtuais ou fisicas ao se executar determinada
tarefa. Os autores consideram também que gamificacdo abrange a utilizacdo de
mecanismos de jogos para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e o
engajamento do publico (FADEL, 2014).

Sendo assim € inevitavel vincular a interacdo do jogo educativo com a
gamificacdo e suas interface com o aprendizado por meio dessas metodologias,
contribuindo no aumento do engajamento e a participacéo dos alunos nas atividades

de aula.

3. RELATO DA EXPERIENCIA

Tendo como objetivo principal a criagdo de um evento cultural onde a
participacdo do aluno prevalecesse, e que ndo seja apenas um ouvinte, surge a

experiéncia do Jogo da Seguranca.

Outro objetivo peculiar dessa atividade foi agrupar, de forma compacta, todos
0os conteudos discutidos em sala de aula e provocar entre 0s alunos um clima de
“‘inquietacdo” e discussao sobre os temas relevantes da profissdo na qual estdo se
formando, visto que apenas os alunos que estdo em fase de conclusdo de curso

podem participar do Jogo.

Diante dos argumentos anteriormente mencionados, pode-se afirmar que o
Jogo da Seguranca enquadra-se como uma metodologia ativa pelo fato de possuir as
caracteristicas fundamentais citadas pelos autores relatados nesse estudo, sendo
elas: propor uma nova visdo do mundo e uma nova postura diante da sociedade,
favorecer o desenvolvimento da inteligéncia, da personalidade e da sensibilidade,

colaborar no desenvolvimento cognitivo dos estudantes, a convivéncia social, a



criatividade, o espirito de equipe, a competicdo e a cooperacdo, entre outros

argumentos ja expostos no decorrer desse trabalho.

A atividade permitiu descobrir que os jogos colaboram para uma aprendizagem
mais abrangente, consistente e engajam os envolvidos em um processo de evolugéo
educacional, pois além de contribuir para a compreenséo e revisdao dos conteldos
abordados em sala de aula, faz com que o participante tenha uma experiéncia mais
proxima da realidade da atuacdo profissional, e assim subentende-se que o Jogo da
Seguranca agrega diversas metodologias ativas e isso o torna atrativo, dinamico e

interessante, tanto aos alunos como ao corpo docente.

A sugestdo do jogo surgiu por parte de um professor, em uma reunidao de
classe, chamando a atencdo de todos e despertando o interesse. A partir dai tratou-
se de criar uma comissao organizadora, composta por professores, para estruturar a

proposta, sendo o passo inicial a discusséo e troca de ideias entre 0s professores.

Baseando-se nos moldes do Jogo do Milhdo, programa exibido na televiséo,
na emissora SBT — Sistema Brasileiro de Televisdo, um professor da equipe de
docentes do Curso Técnico em Seguranca do Trabalho sugeriu a realizacdo do jogo

da Seguranca.

Para que o Jogo da Seguranca se tornasse realidade, a comisséo tratou de
organizar o Jogo, sendo inicialmente solicitado o envolvimento de todos professores
do curso, para que os mesmos desenvolvessem algumas questdes pertinentes a(s)

sua(s) disciplina(s).

A partir desta ideia moldou-se a realizacdo do Jogo da Seguranca, sendo este
composto por alunos em fase de conclusdo do curso, atraves de uma disputa em
dupla, necessitando entdo responder as perguntas elaboradas pelos professores, que
por sua vez agregou-se uma pontuagao para as respostas corretas, para as respostas
erradas e ainda, caso o aluno (participante) ndo saiba responder e for passar a sua
vez (sua oportunidade) ao o outro participante. O nimero de questdes depende da

quantidade de participantes e também em virtude da quantidade de rodadas a realizar.

Com este principio, 0 jogo da seguranca foi ganhando vida, elaborando-se
entdo um regulamento contendo as regras do jogo, somatorio de pontos, participantes,

inscricbes, tempo de resposta, entre outras definicbes importantes ao bom



funcionamento do evento. De forma sucinta e objetiva, o roteiro abaixo descreve a

abordagem do Jogo da Seguranca, que foi dividido em trés fases.

3.1 Jogo da Seguranga— Primeira fase

Nesta primeira fase ndo explicadas as regras para as rodadas iniciais e também
as diretrizes do funcionamento do jogo em relagéo a pontuagédo, tempo de resposta,
ordem das perguntas e repostas e a passagem para a proxima fase. Abaixo a
explicacao desta primeira etapa.

1- Na primeira fase séo realizadas seis rodadas de perguntas.

2- Em cada rodada participam dois jogadores (um contra 0 outro).

3- Os nomes dos jogadores estardo em envelopes (um em cada). Para sortear
0os 12 (doze) jogadores e a ordem dos enfrentamentos, € convidado um aluno da
plateia, para selecionar aleatoriamente e abrir os envelopes em ordem crescente, para
gue se conheca apenas na hora quem se enfrenta em cada rodada.

4- Para cada rodada da primeira fase sdo dez perguntas no total, sendo cinco
formuladas inicialmente para cada jogador.

5- Cada pergunta tem trés possibilidades de respostas (uma correta e duas
erradas): A, B ou C.

6- O jogador tem a possibilidade de RESPONDER a pergunta que lhe for
formulada ou PASSAR para o adversario responder.

7- Se o jogador responder de maneira CORRETA a pergunta que lhe foi
formulada, ele acumula um ponto.

8- Se o0 jogador responder de maneira ERRADA, é descontado um ponto,
podendo acumular resultado negativo. Passa-se entdo para nova pergunta, esta para
o adversario.

9- Se o jogador PASSAR a pergunta para o adversario e este responder de
maneira CORRETA, este Ultimo acumulara dois pontos.

10- Se o jogador PASSAR a pergunta para o adversario e este responder de
maneira ERRADA, ninguém pontua e passa-se para a préxima pergunta.

11- O tempo maximo para a oferta de cada resposta € de dez segundos. Se 0
jogador PASSAR a pergunta para o adversario responder, este devera responder
imediatamente, sem tempo para pensar.

12- A ordem das perguntas € intercalada entre os jogadores.



13- Para definir quem € o primeiro jogador a responder em cada rodada, é feito
o sorteio com auxilio de um dado. O jogador que obter o nUmero mais alto é o que
iniciara respondendo. Havendo empate nos nimeros, faz-se novo sorteio.

14- Ao final de cada rodada, havendo empate, sera feita a “pergunta de
desempate”, a qual estara guardada em um envelope. Para definicdo de quem
responde na sequéncia, é feito o sorteio com auxilio de um dado. O jogador que obter
0 nimero mais alto € quem responde. Havendo empate nos numeros, faz-se novo

sorteio.
15- Na pergunta de desempate (valendo um ponto), caso o jogador PASSAR a

resposta para o adversario e este Ultimo ERRAR, o ponto do erro vai para o jogador
gue passou a vez. Se o jogador sorteado optar por responder e ERRAR a resposta, 0
ponto € atribuido ao adversario. Se responder CERTO sem passar, recebe o ponto de

desempate.
16- Sempre que uma pergunta for respondida de maneira errada pelo jogador,

o mediador do jogo ira informar a resposta correta.

17- Os jogadores serdo posicionados de costas para a plateia para que nao
vejam eventuais respostas ou dicas ofertadas pela torcida.

18- Em cada fase os jogadores tém sua pontuacédo zerada, ndo acumulando
para a seguinte. A vitéria em cada rodada serve apenas para garantir vaga na fase

seguinte.

Ao final desta fase sera apurada a pontuacdo computada e a partir dai

identificados os jogadores para a proxima fase do jogo.

3.2 Jogo da Seguranca— Segundafase

Nesta etapa sdo relacionados os vencedores da fase anterior e colocados em
posi¢cao para sequéncia do jogo. Inicia-se entdo esta rodada.
1- Na segunda fase sao realizadas trés rodadas de perguntas.

2- Os vencedores das duas primeiras rodadas da primeira fase se enfrentam

na primeira rodada da segunda fase.
3- Os vencedores da terceira e quarta rodadas da primeira fase se enfrentam

na segunda rodada da segunda fase.



4- Os vencedores da quinta e sexta rodadas da primeira fase se enfrentam na
terceira rodada da segunda fase.

5- Para cada rodada séo seis perguntas ao total, sendo trés para cada jogador.

6- As regras para ordem dos respondentes, tempo de resposta e valor da
pontuacdo seguem 0S mesmos critérios da primeira fase.

7- Classificam-se para a fase final os dois vencedores com maior pontuacao na
segunda fase.

8- Havendo empate entre os trés vencedores da segunda fase, cada um deles
podera escolher um envelope (do total de trés). Em apenas dois dos trés envelopes
contera a indicacdo FINALISTA. Em um deles havera a indicagao de “3° Lugar’.

9- Havendo empate entre apenas dois dos vencedores da segunda fase,
ambos com pontuacdo mais baixa do que o primeiro finalista, os dois empatados terdo
a oportunidade de responder uma pergunta extra para o desempate. Respondera a

pergunta o candidato que tirar o maior nimero no sorteio com dado.

A pontuacdo da resposta sera igual a da pergunta de desempate da primeira

fase.

3.3 Jogo da Seguranca - Ultima fase

Dando continuidade ao jogo e de posse dos vencedores da segunda fase,
inicia-se a rodada final, onde desta saira o vencedor do Jogo da Seguranca.

1- Na fase final é realizada uma Unica rodada de perguntas.

2- A rodada final tera um total de dez perguntas (cinco para cada jogador).

3- As regras de pontuacdo, tempo para resposta e ordem dos respondentes
seguem as mesmas da fase anterior.

4- Vence 0 JOGO DA SEGURANCA o finalista que fizer a maior pontuacdo na
rodada final.

5- Havendo empate na pontuacdo dos dois finalistas, ao final da ultima rodada
de perguntas, sera feita a “pergunta de desempate”.

6- O prémio para o vencedor é entregue logo apés o anuncio “GAME OVER’.

Assim encerra-se 0 Jogo da Seguranca e faz-se a entrega do prémio ao

ganhador. Durante o jogo, é realizada a computacdo dos pontos conforme respostas



certas ou erradas, ocorrendo entdo as devidas eliminacdes até a que seja definido o

vencedor.

Para o sucesso do Jogo foi necessario o envolvimento do quadro docente do
curso. E necessario, computar os pontos, efetuar as perguntas, dar a resposta certa
caso o competidor erre ou se nenhum deles souber a resposta, organizar as duplas e
assim por diante. Nesse sentido os docentes acabam sendo envolvidos na

organizacdo e na execucao do jogo.

Importante ressaltar ainda que além da estruturacdo formal, procedimental e
documental do Jogo, como j& citado, o regulamento, a organizacdo, a definicdo e
distribuicdo das atividades e responsabilidades de cada professor no dia da sua
realizacdo, deve-se organizar a estrutura fisica, ou seja, local de realizacdo, material
audiovisual, como computadores, projetor, som, microfone, entre outros recursos de

carater fundamental para o sucesso do evento.

No segundo semestre de 2015, com muita aflicdo, ansiedade e expectativa foi
organizado e colocado em pratica o Jogo da Seguranca. A Figura 2 mostra a
participacdo do publico em geral (professores e alunos) no Auditério durante e

realizagdo do Jogo da Seguranca.

Figura 02: Identificacao e realizacdo do Jogo da Seguranca 12 Edicao — 2015.

Fonte: Do autor (2015).



Ja a Figura 3 mostra o mestre de cerimdnia fazendo o questionamento para
dois competidores (alunos), sendo projetada a pergunta e as trés alternativas de
resposta, bem como o tempo que de dez segundos que o competidor tem para
responder.

Figura 03: ldentificacao e realizacdo do Jogo da Seguranca 12 Edicao — 2015.

Fonte: Do autor (2015).

O resultado foi surpreendente e em virtude da boa aceitacdo, organizou-se a
segunda edicao, realizando-se alguns ajustes e melhorias identificadas na execucéo

da 12 edicao.

Com intencéo de repetir o sucesso da primeira edi¢do, no segundo semestre
de 2016 foi executada a 22 Edicdo do Jogo da Seguranca e percebeu-se uma
expectativa de alunos e professores na realizacdo da atividade. Isso € motivador, uma
vez que arealizacdo do evento depende da participacédo dos alunos e do envolvimento
e dedicacao dos professores, ocasionando uma aproximacgao e interacdo entre as

duas partes.

No Jogo da Seguranga os alunos participantes sédo identificados com crachas,
vestimentas e necessitam usar alguns EPI's — Equipamento de Protecéo Individual —
como capacete de seguranca, Oculos de protecao, luvas, colete refletivo, entre outros
para criar um clima diferente e ligado a sua area de atuacao profissional. O local do

evento também é “decorado” com equipamentos e materiais pertinentes a area de



Seguranca no Trabalho, por exemplo, cones de sinalizacdo, fita de isolamento, cinto

de seguranca, capacete de protecdo e luvas de protecéo.

Na Figura 4 pode ser visto a projecéo da pergunta a um dos competidores, bem
como a trés alternativas de respostas, onde o mesmo deve responder em dez
segundos. Também observa-se nesta foto a caracterizacdo dos participantes com os

EPIs, e a sinalizacdo do local ambiente com cones e fitas de isolamento.

Figura 04: Identificacdo e realizacdo do Jogo da Seguranca — 2° Edi¢do — 2016.

Fonte: Do autor (2016).

O individuo ao participar de um jogo lida com situacdes-problema; estas
possibilitam a investigacdo do pensamento. A busca de respostas favorece ao aluno
aquisicdo de novas aprendizagem, pois ndo é possivel a resolucdo de problemas sem
aprender (MELO; SALVIANO, 2016).

Para Melo e Salviano (2016), o jogo propicia ao professor o papel de condutor,
no sentido de estimulador e avaliador da aprendizagem. Ele pode avaliar as jogadas,
hipéteses e raciocinio dos alunos durante o jogo. Por meio da andlise das situacdes-
problema € possivel fazer uma reflexdo e avaliacdo do conhecimento prévio do aluno

sobre determinado assunto; e este pode avaliar suas acoes, hipéteses, jogadas, etc.



Para o professor, esta atividade permite-lhe também identificar o nivel de
conhecimento dos estudantes, suas angustias e os elementos sobre os quais deve-

se focar para melhorar o nivel de crescimento educacional.

Na 22 Edicao foi proposto aos alunos, através de um Forum de Discussao, que
efetuassem comentarios sobre o Jogo da Seguranca, expondo sua opinido,
comentarios, sugestbes e criticas. A seguir sdo transcritos alguns trechos das
postagens feitas no Forum de discussao:

- Aluno 1: “Achei 0 jogo superinteressante, com perguntas que fazem
parte do nosso dia-a-dia em sala de aula”.

- Aluno 2: “Achei o jogo bem legal. Relembrar, jogar, brincar, é 6timo”.

- Aluno 3: Achei bastante divertido, foi interessante para relembrar
alguns conteudos”.

- Aluno 4: “Achei uma ideia muito boa, junta uma atividade para testar
os conhecimentos dos alunos além de fazer uma atividade de integragdo com
0 curso técnico. A proximidade dos professores com os alunos mostra como o
curso tem uma dinamica muito boa”.

- Aluno 5: “Um meétodo legal de nos fazer relembrar o que aprendemos
ao longo do curso. Abertura super criativa e engracada’.

- Aluno 6: “Achei muito criativo, divertido e organizado, com certeza
espero um dia poder participar”.

- Aluno 7: “O jogo € muito legal e divertido e € uma maneira criativa
de relembrar assuntos que foram aprendidos durante o curso”.

- Aluno 8: “E uma forma de mostrar os conhecimentos que foram
adquiridos durante o curso e também pela integracdo dos demais alunos com
os formandos”.

- Aluno 9: “Muito bom, 6timo, divertido e, perguntas muito bem
elaboradas. Que continue assim’.

- Aluno 10: “Achei o jogo muito divertido, diferente e de grande

aprendizado”.

De acordo com os comentarios pode-se afirmar que o Jogo da Seguranca tem
o intuito de trazer uma maior aproximacao aluno e professor; proporcionar uma

atividade dindmica aos alunos; aumentar o conhecimento na area de atuacdo do



professional de Seguranca do Trabalho; aprofundar a interdisciplinaridade do curso e

ainda cultivar a troca de conhecimentos e experiéncias entre os futuros profissionais.

4. CONCLUSAO

Os resultados obtidos com o Jogo da Seguranca foram satisfatorios. Por parte
dos professores, todos comentam ser um sucesso e se orgulham da realizagdo do
mesmo e de fazerem parte deste evento. Por parte dos alunos 0s comentarios
também sdo animadores, pois comentam ser muito legal, divertido e ao mesmo tempo

educativo em virtude de revisar os contelidos do curso de forma descontraida.

Pelos retornos positivos por parte dos estudantes, bem como do corpo docente,
0 Jogo da seguranca teve o intuito de trazer uma maior aproximacao entre aluno e
professor; proporcionar uma atividade dinamica aos estudantes; aumentar o
conhecimento na area de atuacao; aprofundar ainterdisciplinaridade do curso e ainda

cultivar a troca de conhecimentos e experiéncias entre os futuros profissionais.

As Metodologias Ativas trazem um melhor esclarecimento na disseminacéo do
conhecimento e torna o aprendizado mais interativo entre professores e alunos. Com
essa percepc¢ao o Jogo da Segurancga possibilita incrementar o aprendizado conjunto
e prepara o aluno para atuar profissionalmente. Neste momento o aluno € incentivado
a desenvolver o raciocinio rapido e a gerenciar a pressdo em virtude do tempo para

responder, a ansiedade, duvidas e exposicao publica.

Assim o Jogo da Seguranca pode ser considerado uma Metodologia Ativa, pelo
fato de possuir diversos elementos descritos anteriormente e proporcionar o
envolvimento educativo dos discentes e docentes, e proporcionar aprendizado ativo

por parte dos estudantes.

Desta forma, considera-se o0s objetivos propostos foram atendidos, uma vez
que pode-se vincular a atividade como uma metodologia ativa, explorando-se o0s
conceitos e definicbes de autores no assunto, fez-se a explicacdo da estrutura do jogo
e demonstrou-se a sua aplicacdo, destacando o clima de cooperacgao, interacao e
competicdo, reforcando os conteldos e assuntos abordados nas disciplinas de forma

lidica e estimulante através de um Jogo educativo.



Como forma de melhoria poder-se-ia criar uma avaliagdo mais formal do Jogo
de Segurangca, com o intuito de criar subsidios para uma verificagdo real da
contribuicdo do método no incremento da qualidade de aprendizado do estudante.
Essa avaliacdo pode ser através de um formulario, questionario ou uma pesquisa
formal de opinido. Também é viavel sugerir a possibilidade de utilizar um software

para a aplicacao do jogo, tendenciado entdo a um estilo de gamificacao.

Enfim, diante dos argumentos e elementos aqui expostos, € plausivel definir
que a utilizacdo de jogos educativos, aqui definido como Jogo da Seguranca, trata-se
de um recurso de aprendizagem eficaz no desenvolvimento e crescimento
educacional, tanto na formag&o dos discentes como de docentes e, portanto, pode e

deve ser utilizado na estrutura curricular nas Instituicbes de ensino.
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