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POTENCIAL EDUCACIONAL DO CURSO MOOC: UMA
ANALISE DA APLICACAO DE JOGOS VIRTUAIS NO ENSINO DE
COMPETENCIAS PROFISSIONAIS

Daniel dos Santos Rocha !

RESUMO

O estudo investigou o impacto da aplicagdo de um curso MOOC sobre mercado de trabalho em
estudantes do ensino médio. Um questionario de avaliagao foi administrado, recebendo 132
respostas. Os resultados revelaram que o curso foi bem recebido, com 276 estudantes obtendo
nota maxima. A andlise das respostas discursivas destacou que o jogo virtual contribuiu
significativamente para a compreensdo dos estudantes sobre entrevistas de emprego e
habilidades valorizadas pelos empregadores. A alta participagdo dos estudantes reflete o
interesse € engajamento na tematica abordada. Além disso, a disponibilidade do curso como
uma atividade complementar para professores ressalta sua versatilidade e utilidade como recurso
educacional. Conclui-se que cursos online, especialmente aqueles que incorporam elementos
interativos como jogos virtuais, podem desempenhar um papel significativo no enriquecimento
da compreensdo dos estudantes sobre temas relevantes como o mercado de trabalho,
preparando-os de maneira mais eficaz para futuras oportunidades profissionais.

Palavras-chave: MOOC, Mercado de trabalho, Estudantes do ensino médio, Jogos
virtuais, Avaliagdo educacional.

INTRODUCAO

Durante o periodo de 2020 a 2022, a Escola Técnica Estadual Professor
Francisco Jonas Feitosa Costa desenvolveu e aplicou com sucesso o Curso Online
Aberto e Massivo (MOOC) em sua plataforma virtual de ensino. Este curso faz parte do
moédulo de cursos preparatorios para o mercado de trabalho, oferecido como suporte a
pratica docente na instituicdo. Ao longo de sua aplicacdo, o MOOC alcangou 480
estudantes, proporcionando a eles uma oportunidade unica de aprendizado e
desenvolvimento profissional.

Destaca-se que a ETE Professor Francisco Jonas Feitosa Costa ja possuia a
plataforma Moodle educacional desde antes da pandemia de COVID-19. Desde 2019, a
institui¢do utilizava a plataforma para aplicagdo de provas online, visando economizar

papel e modernizar os processos educacionais. Entretanto, foi somente em 2020, com o
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surgimento da pandemia, que a plataforma foi hospedada na internet. A partir desse
momento, houve uma expansdo significativa de sua utilizagdo, passando a abrigar
diversos conteudos e cursos que servissem como complemento ao curriculo escolar.

Essa transicdo permitiu que a institui¢ao oferecesse uma gama mais ampla de
recursos educacionais aos estudantes, proporcionando oportunidades de aprendizado
adicionais e flexiveis, especialmente em um contexto de ensino remoto e hibrido.
Assim, a plataforma Moodle se tornou uma ferramenta fundamental para a promogao da
educagdo continuada e aprimoramento do ensino na ETE Professor Francisco Jonas
Feitosa Costa.

Através da plataforma virtual, foi realizada uma pesquisa para avaliar o impacto
do curso na percepcao e nos conhecimentos dos estudantes sobre estagio, jovem
aprendiz e as diferencas entre essas modalidades. Além disso, foram abordadas questdes
relacionadas as regras de etiqueta no ambiente de trabalho, bem como orienta¢des sobre
como buscar vagas de emprego e se preparar para entrevistas.

Os resultados da pesquisa revelaram uma significativa mudanga na percep¢ao
dos estudantes apds a conclusdao do curso. Eles demonstraram uma maior compreensao
sobre as diferentes formas de ingresso no mercado de trabalho, bem como adquiriram
habilidades praticas para se destacar durante o processo de selecdo e entrevista para
vagas de emprego.

Dessa forma, a aplicagcdo do Curso MOOC na plataforma da ETE Professor
Francisco Jonas Feitosa Costa demonstrou ser uma ferramenta eficaz no apoio a
formacdo profissional dos estudantes, preparando-os de maneira mais abrangente e
qualificada para os desafios do mundo do trabalho.

A importancia de se ter um ambiente virtual de aprendizagem como apoio ao
ensino presencial ¢ inegavel nos dias de hoje. Esse recurso proporciona uma série de
beneficios tanto para os professores quanto para os estudantes, contribuindo
significativamente para a melhoria da qualidade do ensino.

Com um ambiente virtual de aprendizagem, os materiais educacionais ficam
disponiveis a qualquer hora e em qualquer lugar, permitindo que os estudantes acessem
o conteudo de acordo com sua conveniéncia e ritmo de aprendizado.

Os ambientes virtuais permitem que os estudantes tenham maior flexibilidade
para organizar seu tempo de estudo, adaptando-se aos seus horarios pessoais e
profissionais. Isso ¢ especialmente benéfico para aqueles que tém outras

responsabilidades além dos estudos.
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Esses ambientes oferecem uma ampla gama de recursos educacionais, como
videos, textos, atividades interativas, foruns de discussdo, entre outros, que enriquecem
a experiéncia de aprendizagem e atendem a diferentes estilos de aprendizagem.

Além disso, possibilitam a interacao e colaboragdo entre os estudantes, por meio
de foruns de discussdo, salas de bate-papo e trabalhos em grupo, promovendo a troca de
ideias, o debate de conceitos € o desenvolvimento de habilidades sociais e de trabalho
em equipe.

Os professores podem fornecer feedback personalizado aos estudantes de forma
mais rapida e eficiente por meio de ferramentas disponiveis nos ambientes virtuais,
como avaliagdes online, comentarios em trabalhos e chats individuais.

Os ambientes virtuais também incentivam a autonomia e a responsabilidade dos
estudantes em relagdo ao seu proprio processo de aprendizagem, estimulando a
autorregulacdo e o desenvolvimento de habilidades de autoaprendizagem.

Por fim, ao ampliar o alcance das instituigdes de ensino, os ambientes virtuais
permitem que elas alcancem um publico mais amplo, incluindo estudantes de regides
distantes ou com dificuldades de acesso ao ensino presencial.

Um ambiente virtual de aprendizagem complementa e enriquece o ensino
presencial, oferecendo uma série de vantagens que promovem uma experiéncia

educacional mais dinamica, inclusiva e eficaz.

METODOLOGIA

A metodologia de elaboragdo do curso no ambiente virtual da ETE Professor
Francisco Jonas Feitosa Costa segue uma abordagem centrada no aluno, visando
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem interativa, dindmica e eficaz. O curso €
estruturado de forma a utilizar diferentes recursos e estratégias pedagogicas para engajar
os estudantes e promover a assimilagdo do conteudo.

Os jovens que tiveram acesso ao curso MOOC eram, em sua maioria, alunos
com idades entre 15 e 25 anos, frequentando o ensino técnico integrado ao ensino médio
ou cursos subsequentes noturnos. Em termos socioecondmicos, a maioria desses jovens
pertencia as classes C, D e E, de acordo com o perfil predominante dos estudantes dessa
escola. Essas caracteristicas demonstram que o curso atingiu um publico-alvo
especifico, composto por jovens que buscavam complementar sua formagao profissional

e que poderiam se beneficiar das oportunidades oferecidas pelo curso MOOC.
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No que diz respeito as avaliagées, sdo utilizados questionarios disponibilizados
na plataforma Moodle. Esses questionarios s3o elaborados de forma a abranger os
principais conceitos e temas abordados em cada modulo do curso, permitindo que os
estudantes testem seu conhecimento e compreensdao do conteudo estudado. Essas
avaliacdes tém o objetivo de fornecer feedback aos alunos sobre seu desempenho e
auxilid-los na identificacdo de areas que necessitam de maior atencao e estudo.

Além disso, o curso inclui um jogo virtual de mercado de trabalho, que simula
situagdes praticas e desafios encontrados no ambiente profissional. Esse jogo
proporciona uma experiéncia pratica e imersiva, permitindo que os estudantes apliquem
os conhecimentos adquiridos de forma contextualizada e desenvolvam habilidades
relevantes para o mercado de trabalho.

Para cada topico abordado no curso, sao disponibilizados recursos adicionais,
como livros digitais, que fornecem informag¢des complementares e aprofundam o
entendimento dos estudantes sobre o assunto. Esses recursos sdo utilizados para
enriquecer o processo de aprendizagem e proporcionar uma experiéncia mais completa
e abrangente.

Por fim, os questiondrios avaliativos no MOOC sdo essenciais para verificar o
progresso dos alunos, garantindo que tenham compreendido os contetidos apresentados.
Essa metodologia de avaliagdo continua e formativa permite que os estudantes
acompanhem seu proprio desenvolvimento e que os professores identifiquem areas que
precisam ser refor¢cadas durante o curso.

Durante a aplicacdo do curso, foi conduzido um questionario online para
avalia¢do do curso e para sondagem da percepcao dos estudantes. Este questiondrio foi
elaborado com base em observagdes €ticas, garantindo o respeito aos participantes e a
confidencialidade das informacdes fornecidas. Antes de responderem ao questionario,
os estudantes receberam esclarecimentos sobre os objetivos da pesquisa e deram seu
consentimento livre e esclarecido para participar.

O questiondario teve como objetivo principal sondar a mudanca de percepgao dos
estudantes em relacdo aos temas abordados no curso. Por meio de perguntas
estruturadas e abertas, os alunos puderam expressar suas opinides, reflexdes e
experiéncias em relacdo ao contetido estudado. As respostas foram analisadas de forma
qualitativa e quantitativa, permitindo identificar os principais impactos do curso na

percepgao e conhecimento dos participantes.
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Essa avaliacdo foi fundamental para avaliar a eficacia do curso e identificar areas
de melhoria para futuras edi¢cdes. Além disso, proporcionou insights valiosos sobre o
impacto do curso na formacdo dos estudantes e na sua preparacao para o mercado de
trabalho.

A abordagem adotada foi mista, combinando elementos qualitativos e
quantitativos. Essa escolha permitiu uma analise mais abrangente e aprofundada das
percepcoes dos estudantes em relagdo ao curso. Quanto a natureza, a pesquisa foi
exploratoria, buscando compreender a mudanca na percepg¢ao dos estudantes apds a
participag@o no curso. Além disso, foi descritiva, pois buscou descrever as opinides e
experiéncias dos participantes.

Os objetivos da pesquisa foram avaliar o impacto do curso na percepcao e
conhecimento dos estudantes sobre temas relacionados ao mercado de trabalho.
Também visou identificar areas de melhoria e sugestdes dos participantes para futuras
edicoes do curso.

Quanto aos procedimentos, foram adotados alguns passos. Inicialmente, houve a
elaboragdo do questionario de sondagem. Posteriormente, esse questiondrio foi aplicado
online aos participantes apos a conclusdo do curso. Por fim, as respostas obtidas foram
analisadas de forma criteriosa. E importante ressaltar que esses procedimentos foram
conduzidos com base em principios éticos, garantindo o consentimento livre e

esclarecido dos participantes e a confidencialidade das informacdes coletadas.

REFERENCIAL TEORICO

Vérios estudos tém explorado a eficacia de cursos online sobre mercado de
trabalho e seus impactos na percepcao e conhecimento dos participantes. Um exemplo ¢
o estudo realizado por Silva et al. (2019), que avaliou um curso online sobre
empreendedorismo oferecido a estudantes de ensino médio. Os resultados mostraram
que os participantes relataram uma maior compreensdo sobre conceitos de
empreendedorismo apos a conclusao do curso.

Outra pesquisa relevante foi conduzida por Santos et al. (2020), na qual foi
aplicado um curso online sobre habilidades profissionais e mercado de trabalho a
universitarios. Os resultados indicaram que os participantes relataram uma melhoria em
suas habilidades de comunicagdo, trabalho em equipe e lideranga apds a participagdo no

curso.
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Além disso, o estudo de Lima et al. (2021) investigou os efeitos de um curso
online sobre preparagdo para entrevistas de emprego. Os resultados mostraram que os
participantes relataram uma maior confiancga e habilidade na preparagdo e conducao de
entrevistas apos a conclusao do curso.

Esses estudos destacam a importancia e eficacia dos cursos online como
ferramenta de capacitacdo e preparagdo para o mercado de trabalho, fornecendo aos
participantes conhecimentos e habilidades relevantes para o sucesso profissional.

A aplicacdo de jogos digitais pode ajudar os jovens a aprenderem mais sobre as
regras de etiqueta, comportamento no mercado de trabalho e como se portar devido a
sua natureza interativa e imersiva. Os jogos proporcionam um ambiente seguro e
simulado onde os jovens podem experimentar diferentes situagdes e receber feedback
imediato sobre suas acdes. Isso permite que eles pratiquem habilidades sociais e
profissionais de forma pratica e envolvente.

Estudos t€ém mostrado que a gamificacdo do aprendizado pode ser eficaz na
promoc¢ao da aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades. Por exemplo,
pesquisas como as de Silva et al. (2019), Santos et al. (2020) e Lima et al. (2021)
demonstraram que a aplicagdo de jogos digitais em cursos online pode aumentar o
engajamento dos estudantes, melhorar a retencdo de conhecimento e proporcionar uma
experiéncia de aprendizado mais significativa.

Além disso, os jogos podem fornecer cenarios realistas que abordam questdes
especificas relacionadas ao ambiente de trabalho, permitindo que os jovens pratiquem
habilidades como comunica¢do eficaz, resolugdo de problemas, trabalho em equipe e
gerenciamento de tempo. Essas experiéncias virtuais podem prepara-los melhor para

enfrentar desafios do mundo real e se destacar no mercado de trabalho.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O questionario virtual de avaliagdo do curso MOOC recebeu um total de 132
respostas dos estudantes do ensino médio que participaram do curso. E importante
ressaltar que o curso era de natureza livre e podia ser utilizado tanto pelos estudantes
quanto pelos professores como uma atividade complementar na plataforma educacional.

O elevado nimero de respostas reflete o engajamento dos estudantes com o curso

e sua disposicao em fornecer feedback sobre a experiéncia de aprendizagem. Essas
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respostas sdo valiosas para avaliar a eficacia do curso, identificar pontos fortes e areas
de melhoria, e direcionar futuras iniciativas educacionais.

Além disso, o fato de o curso estar disponivel como uma atividade complementar
para os professores ressalta sua versatilidade e utilidade como recurso educacional. Os
professores t€ém a oportunidade de incorporar o contetido do curso em suas praticas
pedagogicas, enriquecendo assim o aprendizado dos alunos e promovendo uma
abordagem inovadora e interdisciplinar da educagao.

O estudante A destacou que o jogo virtual foi fundamental para aprimorar sua
compreensdo sobre o mercado de trabalho, especificamente em relacdo ao processo de
entrevista de emprego e as habilidades valorizadas pelos empregadores. Essa resposta
evidencia a eficicia do jogo virtual em fornecer uma experiéncia simulada e interativa
que permite aos participantes explorarem diferentes aspectos do ambiente profissional.

Ao mencionar que o jogo o ajudou a entender melhor como funciona uma
entrevista de emprego, o estudante ressalta a importancia da pratica e da vivéncia
simulada para o aprendizado. Através do jogo, ele pdde se familiarizar com as etapas de
uma entrevista, desde a preparagdo até a interacdo com o entrevistador, desenvolvendo
assim habilidades importantes de comunicacdo, expressdo verbal e ndo verbal, e

autoconfianca.

Figura 1: Tela Inicial do Game Curriculo Interativo
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Fonte: Elaboragio do autor (2024)
Além disso, o estudante enfatizou que o jogo o auxiliou a identificar as
habilidades valorizadas pelos empregadores. Isso sugere que o jogo apresentou cenarios

realistas nos quais o estudante teve a oportunidade de reconhecer e desenvolver
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competéncias relevantes para o mercado de trabalho, como trabalho em equipe,
lideranca, resolugdo de problemas e adaptabilidade.

Essa analise da resposta do estudante A destaca a eficicia do jogo virtual como
uma ferramenta de aprendizagem no contexto da preparagdo para o mercado de
trabalho. Ele ndo apenas forneceu informagdes tedricas, mas também possibilitou uma
experiéncia pratica e imersiva que permitiu ao estudante desenvolver habilidades
essenciais € obter uma compreensdo mais profunda das demandas e expectativas do
ambiente profissional.

Figura 2: Tela Inicial do Curso MOOC na plataforma AVA ETE Arcoverde



IS5NM: 2358-8829

CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

a Py -

&

ercado de Trabalho

Painel Cursos MT Ativar edigao

07 -

D R

()

Bem-vindo

2> 0 # ©

Estamos felizes em recebé-lofa) em nosso Ambiente Virtual de
Aprendizagem e & um prazer saber que escolheu nosso Curso Aberto de
MERCADO DE TRABALHO.

Trata-se de um curso totalmente a distancia, com duracao de 30 horas,
divididas em oito aulas e uma prova on-line final e obrigatdria.

Planejamos um curso dindmico, com varias leituras, reflexaes, audios,
videos, jogos e exercicios. Fara reforcar seus estudos, entre as aulas,
disponibilizamos questées autocorrigivels que deverao, obrigatoriamente,
ser respondidas para que vocé avance na licag e nas aulas.

‘ Para usufruir de tudo isso é muito importante que vocé tenha disciplina

e entre neste ambiente constantemente.

Bons estudos!

COORDENAGAO DE
INTEGRACAO
ESCOLA EMPRESA

@ Quem sou eu? O que busco? Y
Apresentacdo

Mercado de Trabalho

Seja bem-vindo(a)!

O curso aberto de Mercado de Trabalho trata-se de uma formacao
inicial que tem o intuito de capacita-lo {a) para adentrar ou permanecer no
mercado de trabalho.

Para tanto, serdo trabalhados temas como: curriculo, carta de

apresentagdo, entrevista, pmtura profissional, imagem pessoal,
i innal nrastividads  flavikilidada

Fonte: Elaboragao do autor (2024)

Os resultados da pesquisa com mais de 200 estudantes, dos quais 276 obtiveram a
nota maxima no curso, indicaram que o questiondrio de avaliacdo revelou uma
percepcdo positiva dos estudantes em relacdo ao jogo virtual. De acordo com as
respostas, o game virtual ajudou significativamente na ampliacdo da compreensao sobre
o mercado de trabalho. Isso sugere que a aplicacao do jogo teve um impacto positivo na

aprendizagem dos estudantes, auxiliando-os a adquirir conhecimentos e habilidades
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relevantes para o ambiente proﬁssional. Esses resultados refor¢am a eficacia do uso de
recursos gamificados no processo educacional e destacam o potencial dos jogos digitais
como ferramentas de ensino e aprendizagem.

O game virtual proporcionou aos estudantes a oportunidade de adquirir
competéncias por meio de uma experiéncia pratica e imersiva no ambiente simulado do
mercado de trabalho. As respostas dos questiondrios de avaliagdo demonstraram que os
estudantes se sentiram mais preparados e confiantes em relacdo a diversos aspectos do
mercado de trabalho apds a participagao no jogo virtual. Eles relataram ter melhorado
sua compreensdao sobre entrevistas de emprego, habilidades valorizadas pelos
empregadores, comportamentos adequados no ambiente profissional e estratégias para
buscar oportunidades de emprego.

Além disso, destacaram que o jogo os incentivou a refletir sobre suas proprias
habilidades e pontos a serem desenvolvidos, contribuindo para uma maior
autoconsciéncia e autoavaliacdo. Essas evidéncias indicam que o game virtual foi eficaz
na promoc¢ao do desenvolvimento de competéncias socioemocionais € profissionais dos
estudantes, preparando-os de forma mais abrangente para os desafios e oportunidades
do mundo do trabalho.

Diversos estudos e tedricos apoiam a ideia de que a aplicacdo de jogos pode
refor¢ar o aprendizado dos estudantes. Entre eles, destaca-se o trabalho de James Paul
Gee, que defende que os jogos oferecem ambientes de aprendizado complexos e
motivadores, nos quais os jogadores podem experimentar, cometer erros e aprender com
as consequéncias de suas agoes.

Além disso, a teoria da aprendizagem situada, proposta por Gijbels et al (2021),
sugere que o aprendizado ocorre de forma mais eficaz quando ¢ contextualizado em
situacOes auténticas e significativas, como as proporcionadas pelos jogos. Estudos
também mostram que os jogos podem promover o engajamento dos estudantes,
estimular a resolucdo de problemas, desenvolver habilidades cognitivas e sociais, ¢ até
mesmo melhorar o desempenho académico. Portanto, a aplicacdo de jogos como
ferramenta educacional pode ser uma estratégia eficaz para potencializar o aprendizado

dos estudantes em diversas areas do conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS
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Nas consideracdes finais deste estudo, ¢ possivel destacar a relevancia do Curso
Online Aberto e Massivo (MOOC) como uma ferramenta eficaz no ensino sobre o
mercado de trabalho para estudantes do ensino médio. A aplicacao do curso, juntamente
com o jogo virtual, demonstrou resultados positivos na ampliagao da compreensao dos
estudantes sobre aspectos importantes do mercado de trabalho, como entrevistas de
emprego ¢ habilidades valorizadas pelos empregadores.

A pesquisa realizada por meio de questiondrios de avaliacdo evidenciou a
satisfacdo dos estudantes com o curso, com um numero significativo de respostas
indicando que o jogo virtual contribuiu de forma relevante para o aprendizado. Além
disso, a alta taxa de respostas no questiondario virtual ressalta o interesse dos estudantes
pelo tema e a viabilidade do curso como uma atividade complementar na plataforma
educacional.

E importante ressaltar que a utilizagio de jogos virtuais como estratégia
pedagogica pode ser uma abordagem eficaz para engajar os estudantes e facilitar a
compreensdo de conceitos complexos. Nesse sentido, este estudo contribui para a
crescente literatura sobre o uso de tecnologias educacionais no ensino médio,
fornecendo insights valiosos para educadores e pesquisadores interessados em promover
a aprendizagem significativa dos estudantes sobre o mercado de trabalho.

Por fim, recomenda-se a continuidade e a ampliacdo de pesquisas nesta area,
explorando diferentes metodologias e abordagens para o ensino sobre o mercado de
trabalho, visando sempre o aprimoramento do processo educacional e o

desenvolvimento dos estudantes para o enfrentamento dos desafios futuros.
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