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RESUMO

Esta pesquisa teve 0 objetivo de investigar a potencialidade de atividades ludicas
como instrumento de avaliacdo do ponto de vista emocional e cognitivo. A avaliagao
da aprendizagem é um instrumento pelo qual os professores podem observar o
avanco e desempenho de seus alunos no processo de ensino e aprendizagem.
Avaliar por meio de jogos permite ao educador ressignificar sua préatica e
proporcionar aos educandos um novo fazer educativo. No contexto escolar, as
avaliacOes escritas por meio de testes e provas tém sido a principal ferramenta de
avaliacdo, e, muitas vezes, ndo produzem um resultado satisfatorio. E inquietante a
tensdo demonstrada pela maior parte dos alunos quando estdo em processo
avaliativo, o tdo temido momento de ser avaliado. Entdo, como tornar a avaliacéo
escolar um momento que proporcione calma, prazer e diversdo? Nessa perspectiva,
este trabalho propde a aplicacdo de avaliacdes de forma ludica, através de jogos,
por meio do qual o aluno poderé testar seus conhecimentos, realizando atividades
gue |Ihe proporcione momentos de satisfacdo. Comprovadamente, o jogo incentiva e
estimula a participacdo ativa do estudante no decurso da aprendizagem. Desse
modo, a dissertacdo apresenta uma gama de referéncias bibliograficas embasadas
em distintas fontes de pesquisa para fundamentar a relevancia tematica, procurando
nortear e enriquecer a proposta com afamadas compreensfes. Para tanto,
apresenta os seguintes jogos: Bingo dos Modelos Atdmicos, Bingo dos Compostos
Inorganicos, Bingo dos compostos Organicos, Jogo da Configuracdo Eletronica,
Jogo das Familias da Tabela Periodica, Jogo da Ligacdo Quimica, Jogo da
Geometria Molecular, Jogo do Balanceamento das Equacdes Quimicas e o Domino
das Funcdes Organicas. Jogos utilizados como forma de avaliacdo na aprendizagem
de Quimica, bem como a demonstracdo do resultado do questionario aplicado a
alguns alunos que responderam qual o tipo de avaliacédo o fazia se sentir melhor e
apresentava melhor desempenho. Um questionario preparado em duas etapas
sendo as questbes de um a cinco com respostas objetivas em Escala Likert,
tabuladas e apresentadas em forma de grafico de Pizza com a frequéncia das
respostas. A questao seis, de multipla escolha, com as opc¢des do tipo de avaliacao
preferida por eles e os resultados apresentados em forma de grafico de barras. As
guestdes sete e oito, abertas, ap0s serem tabuladas e realizada a analise textual
discursiva resultou em categorias a priori: Aprender Mais, Mais Divertido e
Superacao de Inibicdo, sendo analisados a luz dos tedricos aqui apresentados. Os
resultados séo discutidos apresentando as avaliacbes com as quais 0s alunos mais
se identificam e categorias de respostas que corroboram a proposta desta pesquisa.
A atividade ladica ou jogo pode ser uma boa forma de avaliagdo podendo ser
aplicada em outras matérias e interdisciplinarmente.

Palavras-chave: Avaliacdo. Jogos. Emocional-cognitivo.



ABSTRACT

This research has as its objective to investigate the potential of pedagogic and playful
activities as an assessment tool from an emotional and cognitive perspective. The learning
assessment is an instrument by which teachers can observe the students’ development
through the teaching and learning process. Evaluation through games allows the educator to
reframe their practices and provide a new educational practice to the students. In the
educational context, the written assessments such as surveys and exams have been the
main tool for evaluation and, for the most times, don’t produce satisfactory results. The
tension shown by the students during an evaluation process is unsettling, which can interfere
with their educational development. It is the so feared evaluation time. Then, how could one
make the school evaluation become a moment that provides calm, joy and entertainment? In
this perspective, this work proposes the applicability of playful activities as a form of
assessment using games, by which the student can test their knowledge as they undertake
activities that provide moments of delight. As proven, the evaluation through games has the
objective of minimizing the anxiety and stress that the student exhibit during the evaluation
process. The game encourages and stimulates the students’ active participation in the
course of learning. Therefore, this dissertation presents a range of bibliographic references
based in several research sources to support the subject matter’'s relevance, seeking to
guide and enrich the proposition with renowned readings. For this purpose, this work
presents the following games: Atomic Model Bingo, Inorganic Compounds Bingo, Organic
Compounds Bingo, Electric Configuration game, The Periodic Table Families game,
Chemical Bound game, Molecular Geometry game, Chemical equation Balancing Game and
The Domino of Organic Functions. These games are used as a form of evaluation in the
chemistry learning process, as well as, the demonstration of the demonstration of the results
of the questionary that was applied to some of the students that answered what kind of
assessment made them feel better and resulted in a better performance. A questionary was
prepared in two steps, the questions one to five asked for objective answers in the Likert
Scale, tabulated and presented in the form of a pie chart with the rate of the answers. The
guestion six was a multiple choices question that presented the options of which type of
assessment the students preferred and the results were put in a bar chart. The questions
seven and eight asked for subjective answers and were analyzed by a discursive textual
analysis that resulted in categories a priori: Learn More, More Fun, Overcame Inhibition, that
were analysed from the theoretical standpoint of the authors presented in the research. The
results are discussed showcasing the assessments that the students most identify
themselves with and the categories of answers that support the proposal of this research.
The playful activity or the game can be a good form of evaluation and it can be applied in
other courses and interdisciplinary.

Keywords: Playful activities; assessment; emotional-cognitive
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MINHA MOTIVACAO

Ingressei no curso de Licenciatura em Quimica na Universidade Estadual de
Santa Cruz (UESC) por ter muita afinidade com a matéria. Nunca pensei em ser
professor, entretanto durante o curso tive percep¢do da minha vocacdo para a
docéncia, o que me levou a lecionar j& no terceiro semestre.

Logo, de inicio, deparei-me com uma turma de sexto ano do Ensino
Fundamental Il (sexto ao nono ano) em uma escola municipal de llhéus, na qual ndo
conseguia manter a turma atenta a aula, o que causava em mim uma frustacédo
muito grande. Tive muita dificuldade com essa turma e acredito por se tratar de
alunos pequenos nao acostumados ao sistema de aulas do Ensino Fundamental Il
(professores diferentes para cada disciplina). Dispersavam-se muito rapido e, além
disso, eram trés aulas geminadas (seguidas) as sextas-feiras.

Como nao conseguia alcancar os objetivos propostos, fui buscar ajuda nas
minhas turmas da Universidade. Conversando com minha professora de Didatica,
ela me aconselhou a usar algumas dinamicas. A minha esposa, que tambéem é
professora, me indicou o livro “Dindmicas de leitura para sala de aula, de Mary
Rangel (1998) e me mostrou técnicas de trabalho em grupo como jari simulado,
danca da cadeira, homem X mulher, amigo da onca, painel integrado entre outras
técnicas. Ao comecar a aplicar essas dinamicas e técnicas, houve uma
transformacao na turma: os alunos ficaram mais participativos, comecaram a estudar
mais para poderem participar, transformando-a na melhor turma que eu tinha
naguela escola.

Ainda durante a Graduacdo, participei de uma oficina intitulada “Jogos e
atividades ludicas aplicadas ao ensino de Quimica” em setembro de 2003 no VI
Encontro de Educacdo em Quimica da Bahia (VI EDUQUI), que me abriu os olhos
para essa vertente. Quando comecei a ministrar aulas no Ensino Médio em uma
escola particular de Ilhéus, tive a mesma dificuldade (lidar com desmotivacao,
apatia, desinteresse). Isso me levou a desenvolver alguns jogos de Quimica para
motivar os alunos, vislumbrando a possibilidade de usar esses jogos como avaliagéo
do conteudo trabalhado, pois, segundo Soares (2008, p.24), “O interesse nada mais
€ do que o resultado de uma caréncia especifica, que gera a necessidade de

aprendizado.”
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Sendo “O jogo um elemento transmissor e dinamizador de costumes e
condutas sociais. Pode ser um elemento essencial para preparar de maneira integral
os jovens para a vida.” (MURCIA, 2005, p. 11), isso muito contribuiu para tornar as
minhas aulas mais dinamicas, participativas e motivadas.

O primeiro jogo que apliguei foi o Bingo de Quimica e o sucesso foi maior do
que eu esperava, porque os alunos me davam retorno dos conteudos de forma
muito espontanea. Com o sucesso desse jogo, eles me cobravam quando seria a
realizacdo do préximo. Desenvolvi também o Jogo das Familias da Tabela Periddica
no qual os alunos preparavam as cartas conforme as especificagdes transmitidas.
Essa foi a primeira avaliagdo. A segunda etapa foi a aplicacdo do jogo que consistia
em os alunos reconhecerem as familias dos elementos na tabela periodica atraves
das cartas confeccionada por eles. Constatado o sucesso pela reacdo dos alunos
que pediam, “Faz mais uma vez, professor”. Eles queriam jogar mesmo sem valer
nota, e com isso assimilavam mais o contetdo. Na sequéncia, desenvolvi o Jogo da
Geometria Molecular no qual o aluno deveria construir com bolinhas de isopor,
moléculas a partir da féormula molecular que eu escrevia no quadro.

No ano de 2014, ingressei como supervisor no Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da UESC, os bolsistas gostaram do trabalho
gue eu fazia e me ajudaram a preparar material para os jogos, contribuindo na
aplicacdo e também a desenvolver mais jogos, como por exemplo, o Jogo da
Configuracao Eletrénica e o Jogo do Dominé de Organica. A citacdo de uma bolsista
do PIBID em seu Trabalho de conclusédo de Curso (TCC) corrobora com a minha
decisao de usar jogos como forma de avaliar a aprendizagem:

No periodo em que fui bolsista do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) tive contato com uma escola em que o
professor utilizava com muita frequéncia atividades Iudicas. Nesta ocasiao,
tive impressbes bastante significativas uma vez que observei um maior
interesse pelas aulas por parte dos alunos, maior compreensdo dos

assuntos abordados e os discentes aprendiam a lidar em grupo.
(GONCALVES, 2018, p.11)

A partir dessas experiéncias, considerou-se pertinente fazer uma pesquisa
com a finalidade de perceber o verdadeiro alcance desses jogos como forma de
avaliacéo, tendo em vista que “o ensino de Quimica é muito abstrato”, o que dificulta

a compreenséo da disciplina por grande parte dos educandos.
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Dessa forma, houve a necessidade de buscar novas alternativas a fim de
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, utilizando os jogos como
instrumento avaliativo, e ainda visando proporcionar melhor compreensdo e
construcéo de novos saberes de forma mais eficaz.

Com base nos objetivos propostos, o processo avaliativo por meio de jogos
pretendeu observar o nivel de satisfacdo ou de estresse desenvolvido por cada
aluno ao saber de sua participacdo em determinada avaliacdo, bem como analisar
se o aprendiz adquiriu 0s conceitos das estratégias aplicadas no decorrer do
processo.

Nessa perspectiva, Cunha (2012) sinaliza o jogo didatico como excelente
instrumento potencializador na aprendizagem de conhecimentos quimicos, sendo a
utilizacdo desses mecanismos suporte indispensavel a proposta docente.

A avaliacdo processual por meio de jogos criativos estimula um ambiente
propicio a aquisicdo de novos conhecimentos. A Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB) define, em seu artigo 24-a, alguns critérios de verificacao
do rendimento escolar, dentre 0s quais um processo de avaliagdo do desempenho
do aluno continuo e cumulativo, prevalecendo os aspectos qualitativos sobre os
guantitativos e dos resultados ao longo do periodo sobre os de eventuais provas
finais (BRASIL, 1996).

A estratégia didatica de avaliacdo por meio de jogos é uma condicao
fundamental para favorecer a aprendizagem e observar o nivel de compreensao de
cada aluno. O aprendizado de conteudos mais complexos requer uma légica de
conhecimentos prévios. Sabendo-se que 0s jogos facilitam a compreensdo do
estudante ao proporcionar o manuseio de objetos concretos na construcdo do
conhecimento, a orientacéo, observacéo e registro do educador sdo essenciais na
conducéo de conteudo.

De acordo com Dohme (2003), os jogos propiciam compartilhamento de
ideias e excelente experiéncia coletiva. Planejar e desenvolver trabalhos que
possibilitem a criacdo e potencialidades dos alunos, tornara o processo avaliativo um
estimulo gradual, ndo um recurso final. Essas ideias estdo em estreito didlogo com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do novo Ensino Médio que traz como

competéncia geral,
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Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugcdo de conflitos e a cooperacao,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidade, cultura e potencialidades, sem
preconceito de qualquer natureza. ( Brasil, 2018)

O dispositivo em comento exorta ainda para o “Agir pessoal e coletivamente
com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando
decisbes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e
solidarios”. (BNCC, 2018, p. 10). Tudo que o jogo inspira quando empregado de

forma correta.
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CAPITULO 1
COMPREENDENDO A AVALIACAO ESCOLAR AO LONGO DO TEMPO

Ao ensinar precisamos verificar o que, de fato, foi assimilado pelo discente,
e para tal faz-se necessario o0 uso de uma avaliacdo que seja uma forma de
comparacao do que foi produzido pelo aluno com um padrdo melhor. Em outras
palavras, conforme Demo (1999, p.13) “padrdes considerados desejaveis e
sobretudo privilegiadamente escassos” como resultado efetivo do sistema
ensino/aprendizagem.

A avaliacdo € o processo resultante da dinamica docente/discente e, no
entendimento de Luckesi (2011), o termo avaliar tem origem latina, proveniente da
composicdo a—valere (dar valor a), ou seja, reconhecer os resultados do processo
utilizando-se de métodos como exames, provas que os discentes fazem durante ou
ao final de um periodo letivo, para compor a nota da unidade, assevera ainda que o
sistema de avaliagcdo atual mantém as mesmas caracteristicas nos ultimos 500
anos.

Desse modo, a avaliacdo € o desfecho do desenvolvimento educacional e
sua aplicacdo requer dos docentes metodologias avaliativas, que considerem
diversos fatores estruturais, sociais e até mesmo politicos do ambiente escolar.
Segundo Cleophas et al (2018), apesar da literatura académica “impor” aos
docentes que eles devam avaliar os alunos continua, dialégica e
emancipatoriamente, ela ndo apresenta férmulas de como fazer ou aplicar.

De fato, diante da escassez de novos métodos, os modelos utilizados vao se
repetindo, como afirma Alves (2013, p.63) “[...] € a tradicional semana de provas,

gue costuma acontecer pelo menos a cada dois ou trés meses.” Assim, as provas e
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testes escritos aplicados por geragdes continuam sendo uma realidade. O conceito
de avaliar € o mesmo as varias gera¢6es, como demonstra Luckesi:
Os exames eram utilizados na China 3.000 anos antes da era cristd para
selecionar soldados para o exércitol...] O termo avaliagcdo da aprendizagem
gue esta sendo usado muito nos tempos atuais foi cunhada a partir de 1930
guando Ralph Tyler usou essa expressao para dizer o cuidado necessario

que os educadores necessitam ter com a aprendizagem dos educandos.
(LUCKESI, 2011. p.28).

Se 0 método de aplicacao avaliativa se mantém em forma, quase inalterado
ao longo dos anos, Sibila (2012) afirma que a avaliagdo teve sua significacdo
interpretada, diferentemente, de acordo com o lugar e o momento na historia,
suscitando diferentes formas de analisar a relagdo ensino/aprendizagem. A exemplo
da década de 70 na qual a avaliacdo era vista de maneira dissociada ao processo
educacional

Naquela época, a avaliacdo era um ponto pacifico na educacao, porque nao
era vista como um processo concomitante ao ensino-aprendizagem e sim
COmo um processo a parte e apenas uma verificacdo do resultado do

esforco ou da displicéncia dos alunos, medido no final de determinados
periodos. (ALVES, 2013, p.4).

Embora viessem sendo elaboradas em décadas anteriores, as grandes
mudancas comecaram a acontecer na década del1980, conforme Alves (2013, p.8)
‘Foi a partir da década de 1980 que as novas concepgdes sobre educacao
comecgaram a provocar reflexdes no pensamento de varios educadores brasileiros”.
Afirmando ter sido essa época “de grande efervescéncia das discussoes
pedagodgicas”. Com a implementacdo de novas propostas com grande contribuicao
estrangeira a exemplo austro hungaro Rudolf Steiner (Linha Waldorf), o suico Jean
Piaget (Linha Construtivismo), a italiana Maria Montessori (Linha Montessoriana),
entre outros.

A avaliacdo é considerada um processo estressante para o aluno. Segundo
Hoffmann (2019, p.24), “ela veio se transformando numa perigosa pratica educativa
responsavel pela evasao e exclusdo de milhares de estudantes do pais nas ultimas
décadas”. Demo (1999) entende que a posigao de avaliado cria no aluno reagdes
negativas que o deixam desconfortavel, se alinha a essa vertente Alves (2013, p. 62)

ao afirmar:
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[...]Jo grande ‘né’ da educagao, sem duvida, tem sido a avaliagéo, pois é por
meio dela que se pode atestar a eficiéncia e a competéncia tanto dos atores
envolvidos no ensino (professores e alunos) quanto dos modelos, técnicas e
instrumentos adotados para desenvolver e avaliar o processo. (ALVES,
2013, p. 62)

Outra celeuma envolvendo o modelo atual de avaliacdo é que seus
instrumentos podem representar uma forma equivocada de julgar os resultados. Em
“‘Avaliacdo da aprendizagem: componentes do ato pedagdgico’, Luckesi (2011)
declara que se os instrumentos de coleta de dados nao forem adequados e
satisfatoriamente elaborados, podem enganar o0 educador consoante ao
desempenho dos educandos, levando-os a resultados equivocados.

A avaliagdo do ensino como é realizada hoje nas escolas de Ensino Médio €
um paradigma enraizado no sistema no qual o professor realiza um teste ou prova
escrita e 0 aluno precisa apresentar um bom desempenho para poder ser aprovado.
Noda (2005, p. 144) expbe ser este “um dos deveres a serem cumpridos tanto pelos
professores como pelos alunos durante o ano letivo”. Na pratica educacional vigente
de acordo com Luckesi (2011), a avaliacdo se da mais pela aplicacdo de exames
escolares do que pela avaliagdo do aprendizado

Avaliar, no sentido mais amplo da palavra, implica mais em verificar o
desenvolvimento do aluno que atribuir uma nota. Nesse sentido. Hoffmann (2019, p.
21) revela que “dar notas nao € avaliar, fazer prova nao é avaliar, registrar notas ou
fazer boletins ndo é avaliar no sentido proprio da palavra.” Na verdade, avaliar € um
constructo de diversos fatores.

Em entrevista a educadores realizadas em diversos seminarios
apresentados pelo Brasil, a professora e pesquisadora Jussara Hoffmann (2019, p.
21) questionou, aos professores e educadores, qual era “o sentido de avaliar’. Para
a grande maioria dos entrevistados, o conceito de avaliar, de forma geral, é “analisar
o desempenho dos alunos, julgar resultados ao final de um periodo, medir a
capacidade ou aptidao, apreciar o todo da aprendizagem”, entre outras respostas.”
Como se pode depreender, a visdo dos educadores continua a ser a avaliacao
dissociada do processo ensino/aprendizagem.

A avaligao/proval/teste, muito utilizado para “dar” notas aos alunos é
realizada ao fim de cada ciclo de assuntos dados, € a prova da unidade, os testes do
assunto sao sempre realizados e divididos durante o periodo. Como relata Hoffmann

(2019, p.23), “professores percebem o ato de educar e o ato de avaliar como dois
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momentos distintos e nao relacionados, praticando essas ac¢Oes de forma
diferenciadas”. N&o se percebe que esses momentos distintos estdo inter-

relacionados ao processo de aprendizagem:

[...]a avaliagdo, na escola, veio sendo reduzida & penosa dificil tarefa de
apresentar os resultados obtidos por alunos ou escolas por meio de critérios
precisos e objetivos. Essa concepcéo, de forma consciente ou inconsciente,
transformou-se e sedimentou-se numa pratica coletiva angustiante para
alunos, professores, pais, gestores e a propria sociedade. (HOFFMANN,
2019, p. 41).

A perpetuagcdo do modelo tradicional de avaliagdo ndo condiz com as
mudancas sociais e tecnoldgicas alcancadas nas ultimas décadas. Hoffmann (2019,
p.41), reforga ainda que “procedimentos como esses reduzem a avaliagdo a uma
pratica de registros finais acerca do desempenho do aluno desvinculada do
processo de aprendizagem que ocorre no dia a dia da sala de aula”. Entédo, a busca
por uma avaliagdo emancipatéria, em um processo dialdégico com uma nova
metodologia e o intuito de internalizar o conteudo trabalhado é a alternativa mais
coerente.

Avaliar é significar o que foi aprendido ao contrario de apenas verificar a
aprendizagem para, simplesmente, se tornar um registro de notas alcancadas pelos
alunos durante o ano. Na visdo de Pedro Demo (1999, p. 61), “O professor que
apenas passa prova manifesta, desde logo, que ndo tem compromisso formal e
politico com o desempenho adequado do aluno.” Para o ato de avaliar, fatores
multiplos que envolvam o educando devem ser considerados.

Na realidade escolar atual, a prova e/ou teste tem funcéo punitiva,
disciplinadora, no qual os alunos se sentem pressionados a estudar, tirar boas notas
e se comportar bem para o professor fazer uma prova facil. Essa realidade deve ser
modificada e ampliada.

Para Hoffmann (2019, p.91), “cada vez que o aluno brinca, fala, responde ou
faz tarefas, ele esta sendo observado e julgado por seus professores. A isso
denomina-se avaliacdo.” Portanto, tudo que envolve o comportamento de educando
€ relevante no processo avaliativo.

Na realidade, como explica Luckesi (2011, p.36), “Os professores utilizam as
provas como instrumento de ameaca e tortura prévia dos alunos, protestando ser um

elemento motivador de aprendizagem.” Esse fenbmeno torna o momento da
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avaliacdo uma hora tensa, aterrorizante que influencia no desempenho do discente e
torna a escola um local pouco acolhedor. Na visdo de Luckesi (2011), a prética
avaliativa nesse modelo gera um clima de culpa, castigo e medo impedindo o
ambiente escolar de transformar-se em um ambiente de alegria, satisfacdo e vida
feliz.

Alternativas para essa realidade estdo sendo discutidas e propostas com
fins de melhorar o desempenho do discente. Para Cleophas e Soares et al (2018),
ndo se trata de abolir testes e provas do curriculo escolar, e sim discutir uma nova
ferramenta que, inclusive, auxilie o professor na composicdo de avaliagbes que
levem em consideracao as dificuldades e caracteristicas do seu aluno inclusive com
provas e testes.

A ideia é modificar o sistema atual ao transformar o cenario da avaliacdo, ao
propor mudancas na avaliacdo. Segundo Demo (1999, p. 92), “Nao queremos que o
aluno memorize, decore, imite, reproduza, mas que saiba pensar, aprender a
aprender, para poder melhor intervir’. O exame, teste escrito ou prova por si so,
provoca enorme pressao no discente e mostra-se ineficaz a estimular a motivacao
de seu aprendizado.

O resultado de uma prova escrita nem sempre condiz com a realidade de
apreensdo de conhecimento pelo aluno. Segundo Gati (2003, p. 107), “o estado
emocional do aluno — a ansiedade, a angustia ou excitacdo que muitos alunos
experimentam em situacdo de prova tendem a perturbar sua realizagdo.” Fatores
diversos como doenca, nervosismo, bullying, entre outros, podem atrapalhar o
desempenho do aluno e o simples fato de ter que fazer uma prova deixa qualquer
pessoa tensa e preocupada.

Para Demo (1999, p. 93), a avaliacdo, como parte do processo educacional,
continua sendo condicdo necessaria, de intervencdo qualitativa da realidade
educacional. Deve ser usada de forma intermitente e ndo deve ser fator
preponderante ao qualificar o desempenho do aluno, deve ser um ponto menor em

um processo maior.
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CAPITULO 2
O JOGO ATRAVES DA HISTORIA: IMPORTANTE ELEMENTO DE
CONSOLIDACAO DA CULTURA

Segundo Almeida e Rodrigues (2015), o ludico sempre esteve presente
na vida humana, da pré-histéria a idade contemporanea. Huizinga (2019) no mesmo
sentido acerte que 0 jogo € mais antigo que a cultura, pois esta, esta sempre ligada
a civilizacao, e o ato de jogar por sua vez é irracional, uma vez que a intensidade e a
fascinacdo exercida pelo jogo no jogador ndo podem ser explicadas por analises
biologicas. Sua esséncia esta na capacidade primordial de excitar e a sua existéncia
€ a confirmacéo supra légica da situacdo humana.

O jogo é uma pratica social, natural e fundamental ao desenvolvimento do
homem. Ao contrario de Huizinga, Messeder Neto e Moradillo (2016) defendem que
a sua apreensao se da por insercdo na cultura, ou seja, € 0 convivio e o habito a
formar o jogo, porém concordamos com Huizinga, por entender que 0 jogo €

autébnomo e livre na sua concepcao em si. Nesse sentido, Murcia corrobora:

O jogo esta intimamente ligado a espécie humana. A atividade ladica é tao
antiga quanto a humanidade. O ser humano sempre jogou, em todas as
circunstancias e em todas as culturas. Desde a infancia, joga as vezes mais,
as vezes menos e, atraves do jogo, aprendeu normas de comportamento que
0 ajudaram a se tornar adulto; portanto aprendeu a viver [...] a identidade de
um povo esta fielmente ligada ao desenvolvimento do jogo, que, por sua vez,
€ gerador de cultura (MURCIA, 2005, p. 9)

Para Almeida e Rodrigues (2015), os primeiros registros do jogo se deram
com o surgimento da escrita, através de pinturas, desenhos e simbolos nas

cavernas. Para Huizinga (2019), entretanto foi o jogo que possibilitou o surgimento
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de praticamente tudo referente ao mundo civilizado, na verdade sua base, em suas
palavras:
Ora é no mito e no culto que tém origem as grandes for¢as instintivas da
vida civilizada: o direito e a ordem, o comércio e o lucro, a indUstria e a arte,

a poesia, a sabedoria e a ciéncia, todas elas tém suas raizes no solo
primevo do jogo (HUIZINGA, 2019, p. 8).

Considerando tal perspectiva, ndo se deve julgar o jogo como simples
brincadeira utilizada pelas civilizagbes, mas como elemento importante na formagao
de um povo. Almeida e Rodrigues (2015) demonstram que nas grandes civilizacbes
da Antiguidade, os antigos egipcios utilizavam os jogos como forma de
entretenimento com jogos esportivos e de tabuleiro, sendo 0s mais apreciados os de
damas e xadrez. A civilizacdo grega, por sua vez, nos honrou com 0S jogos
olimpicos e ndo dispensavam a musica, danca e ginasticas na formacao dos jovens.

Mesmo com o controle da Igreja Catdlica e o acirramento dos dogmas
religiosos durante a Idade Média, 0s jogos estiveram presentes. Outra contribuicao
marcante dessa época, 0 surgimento do Renascimento, proporcionando a insercao
do ludico nas atividades educativas. Assim sendo, reforcou ainda mais a importante
funcao do jogo, como meio de promocéo da coletividade e estreitamento de lacos de
unido.

Nos periodos subsequentes, no entendimento de Almeida e Rodrigues
(2015), com o processo de industrializacdo, a utilizacdo do trabalho infantil, a
migracdo do campo para a cidade e a excessiva jornada de trabalho representaram
uma queda consideravel da utilizacéo do ludico, cenario modificado.

Embora as consideracfes historicas aqui relatadas levem em consideracéo
apenas o lado ocidental do Globo, diferentes civilizagbes e culturas, desde os
tempos primitivos até os tempos atuais vém utilizando o jogo como importante
instrumento de socializacdo e educacdo que conservam. Segundo Huizinga (2019),
trés caracteristicas essenciais: atividade voluntaria, limite de tempo e regras pre-

estabelecidas, fazendo do jogo ferramenta muito util no ambiente escolar.

2.1 Atividade Ludica: jogos como elemento de avaliacao
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Das atividades exercidas em sala de aula, a atividade ludica é, sem sombra
davidas, aquela de maior aceitacdo por parte dos discentes por tirar do ambiente
escolastico a peculiar austeridade, quebrando a rotina vivenciada no dia adia em
qgualquer disciplina.

No intuito de melhor compreenséo deste trabalho, cujo objeto de pesquisa
se concentra em compreender a utilizacdo da atividade ludica como elemento de
avaliacdo em aulas de Quimica, faz-se necesséario conceituar atividade ludica e
entender sua finalidade na sociedade, tracando um pequeno resumo histérico.

Para melhor nos orientar, vejamos o conceito de atividade ludica de Santana
(2014, p. 140) “Ladico é um termo derivado do latim ludu, significando jogo ou
adjetivo referente a jogos, brinquedos, divertimento ou passatempos”. Huizinga
(2019) que declara que o termo latim ludus, por uma questdo de semantica, no
transcorrer do tempo, foi suplantado nas diversas linguas romanicas, pela versao
jocus, cujo sentido seria gracejar, trogar, originando no portugués a palavra jogo. Se
refletirmos bem, o termo ludus, que originou ambas as palavras ludicas e jogo tem a
caracteristica de atividade que propicie prazer, satisfacdo a quem o pratica.

A atividade ladica ou jogo como sera tratada nesse trabalho, ndo se define
por assim dizer, apenas na palavra em si. Desde o inicio da sociedade humana, o
jogo vem sendo utilizado como pratica social, tanto para humanos como para

animais.

Para aprender as habilidades necessarias, a evolugdo implantou nos
bezerros — e nos filhotes de todos os outros mamiferos sociais — um intenso
desejo de brincar (¢ brincando que os mamiferos adquirem novas
habilidades sociais (HARARY, 2019, p. 354).
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CAPITULO 3
UTILIZACAO DOS JOGOS EM AMBIENTE ESCOLAR: DO ENSINO A
AVALIACAO

Perante a realidade atual das escolas, nada mais justo que a utilizacdo de
jogos com fins educacionais para melhor implementar o ensino. Em conformidade
com Soares et al. (2017), a comunidade académica ciente do potencial instrumento
do jogo tem fomentado o mercado com publicacdes sobre atividades ludicas,
crescente a cada dia.

Desenvolver avaliagdo com jogos € criar alternativas divertidas, de modo a
proporcionar estimulo adequado a compreensdo de conteudos complexos. De
acordo com Messeder Neto e Moradillo (2016), o ensino ludico de Quimica encontra-
se em uma fase de “ativismo” com a elaboracdo de jogos, sem clareza dos
pressupostos norteadores deles, baseados em suposta “intuicdo” de contribuirem
para o aprendizado do aluno, em suas palavras, sem teoria explicita e consciente.

A pratica pedagogica requer adocdo de medidas alternativas para promover
acdes que possibilitem o desenvolvimento significativo da aprendizagem do
educando. Diante disso, questionar se esse tipo de atividade, em suas varias
formas, pode ser utilizado como processo avaliativo no ensino da Quimica. Logo, é
fundamental a utilizacéo de tal recurso.

Das atividades Iudicas utilizadas em sala de aula, o jogo é o mais frequente.
Se tomarmos a perspectiva estruturalista advinda de Saussure (2006) em que a
palavra jogo € um signo linguistico dividido em duas partes, sendo uma o
significante, a palavra em sua representagdo formal ou material e a outra seria o
significado, na qual compreende os valores agregados, os conceitos que identificam

tal palavra, veremos que 0 mesmo representa diversas variantes.
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Dessa forma, a definicdo do signo jogo dependera sempre do contexto no
gual ele esteja empregado. Nas palavras de Soares (2012, p. 27), “cada vez que se
pronuncia a palavra jogo, varias pessoas podem entendé-la de maneiras diferentes
e variadas.” Nessa linha de raciocinio, pode definir o jogo da seducédo quando se
quer conquistar algo, o jogo politico quando o objetivo € conseguir algo na politica, o
jogo de competicdo quando se quer ganhar em um jogo esportivo, jogos de guerra
guando se quer vencer uma guerra e assim sucessivamente, como descrever

objetos como demonstra Rezende et al (2019, p. 249).

A grande variedade de fenbmenos considerados ou associados aos jogos
mostra a complexidade para defini-los, pois se utiliza o termo jogo tanto
para referir a atividades de competicdo/esportes, quanto para mencionar um
conjunto de objetos, tais como: jogo de panela, jogo de lencol, jogo de

chaves. (REZENDE ET AL, 2019, p. 249).

No contexto escolar, a atividade ludica objetiva ndo apenas divertir ou
entreter os alunos. Sua funcédo é, sobretudo, proporcionar aprendizagem de forma
prazerosa e concreta, compartilhar ideias, saberes e agregar valores. “Os jogos sao
importantes instrumentos de desenvolvimento de criancas e jovens” (DOHME, 2003,
p. 79), portanto, um relevante mecanismo na construcao do saber.

A utilizacdo de atividades ludicas rompe com o cotidiano ao envolver os
alunos de forma mais dinamica e participativa, promovendo maior atencédo em sala
ao desenvolver um espirito desportivo e “essa competividade gera uma motivacéao e
consequentemente uma concentragdo maior por parte dos alunos” (CLEOPHAS et
al., 2018, p. 104), transformando a aula em algo mais atrativo.

De acordo com Ramos et al. (2017), a diferenca existente entre jogos e
atividades ludicas consistem na forma como séo executadas. Sendo que no jogo ha
a prevaléncia de ordem e regras, enquanto as atividades ludicas provocam condutas
espontaneas e autbnomas. Para Almeida (2013), atividade Iudica € o ato ou acéo de
brincar enquanto o jogo é uma atividade ludica regida por um sistema de regras,

com uma estrutura sequencial que especifica sua natureza.

Durante muito tempo, os termos ludicos, jogo, brincadeira e brinquedo
apresentaram significado relacionado ao divertimento e as acoes
recreativas motoras do ser humano, sem serem relacionadas com as
realidades superiores do homem, porque eram vistos apenas como
divertimento (ALMEIDA, 2013, p.19).
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Segundo Rezende et al. (2019, p. 249), o jogo utilizado como atividade
ludica tem sido, por suas diversas caracteristicas, alvo de pesquisadores devido a
sua funcdo como ferramenta de estudo, salientando-se que a possibilidade de
ensinar de forma divertida é de extrema relevancia no ensino de Quimica, Nnosso
objeto de estudo e trabalho, por ser ela uma ciéncia constante em nossa sociedade.
A Quimica est4 em toda parte.

O fato relevante de haver processos quimicos em todas as areas da nossa
vida ndo torna facil o ensino da disciplina, que € vista por muitos alunos como dificil,
seu carater multidisciplinar ao requerer dos alunos conhecimentos de outras
disciplinas como por exemplo matematica a torna ainda mais desinteressante. As
atividades ludicas seriam, como ensina Garcia, (2015, p. 17), recursos reforcadores
de aprendizagem que podem favorecer a assimilacdo e compreensao dos conteudos
(empiricos e cientificos).

Com base na BNCC, o ensino da ciéncia Quimica tem o condado de
desenvolver a criticidade do educando de forma que esse a reconheca em todos 0s
setores da vida. Seu conhecimento € fundamental para o educando se posicionar
frente as tomadas de decisdes de sua vida em sociedade.

Com base nos ensinamentos de Leontiev, Messeder Neto e Moradillo (2016)
descrevem atividade ludica como processo psicolégico de mediacdo homem-mundo,
através da pratica de determinada acdo de forma consciente |he causando
satisfacdo, caso ndo haja essa satisfacdo o ato em si sera mera acao. Nessa seara,
percebe-se que atividade ludica deve ser prazerosa, deve proporcionar ao envolvido
contentamento tal que sua assimilacdo se construa de forma divertida. A nocéo de
jogo trazida por Huizinga (2019) nos parece bastante completa.

Ao participar de tais atividades, o aluno ndo é apenas aquele que recebe o
conhecimento, ele é compreendido como parte atuante na formacdo do
conhecimento dele. Soares (2008) expbde que o aluno, dessa maneira, sente-se
mais a vontade para dirimir algumas duvidas, pois em primeira analise ele esta
jogando e o professor € um dos participantes indiretos do jogo.

O aluno deve fazer parte do jogo e o professor dever cuidar para esse nao
ser apenas uma brincadeira ou somente um material pedagdgico, Demo (2015)

acentua ser mister a participacdo dos envolvidos para avaliar 0S processos
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participativos, para que ndo se transforme em mera atividade pedagogica, como
afirma Soares (2008, p. 46).

Se 0 jogo, a atividade ludica ou o brinquedo busca dentro da sala de aula
um ambiente de prazer, de livre exploracdo, de incerteza de resultados,
deve ser considerado jogo. Por outro lado, se esses atos ou materiais
buscam o desenvolvimento de habilidades e ndo realiza a fungdo ludica,
passa a ser um material pedagogico. (SOARES, 2008, p. 46).

Segundo os pesquisadores metodologia de ensino, a desmotivacdo dos
alunos em relacdo ao estudo de Quimica e a frequente falta de interesse séo
provocados pelas praticas de ensino descontextualizada e tradicional. Dessa forma,
a aprendizagem através do ludico pode fugir do tradicional e propiciar prazer ao
aprender.

No entanto o simples fato de utilizar jogo nao faz a aula obter sucesso, nédo é
garantia de éxito na captacdo da atencdo do discente. O jogo deve estimular a
aprendizagem, trazer elementos que despertam o raciocinio ldgico, a estratégia, o
trabalho em grupo. No entendimento de Cunha (2012, p. 92), para o aluno o jogo
“ajuda este a construir novas formas de pensamento, desenvolvendo e
enriquecendo sua personalidade”, enquanto para o professor o “leva a condi¢gao de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem”, fortalecendo a dinamica em
sala de aula.

Para Soares (2012, p. 26), “A utilizacdo de jogos pode ser um diferencial na
tentativa de despertar a atencdo desses alunos, a maioria, desmotivados e
conformados com o fato de serem aprovados sem o minimo esforco”, porém o
professor deve estar atento para que ele sirva apenas como meio de propagacao do
conhecimento e ndo como fim em si mesmo, conforme afirmam Messeder Neto e
Moradillo (2016):

O contetdo cientifico precisa ocupar um lugar central na acdo de jogar, e
isso é essencial para que o estudante entenda que a diversdo é o caminho
(ndo o fim) para o desenvolvimento da atividade de aprendizagem. E
necessario que o conceito que sera aprendido, discutido ou retomado esteja
claro para o estudante durante todo o jogo, caso contrario ele ndo ocupara
lugar central na atividade realizada. (MESSEDER NETO, MORADILLO,
2016, p. 366)
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O jogo também deve estimular a vontade do aluno participar, de ganhar,
fazé-lo esquecer que esta estudando; deve ser como uma brincadeira, mas ao
mesmo tempo 0 permita se apropriar dos conteudos propostos pelo professor. O
grande desafio € o processo de aprendizagem, como ensinar de forma mais
prazerosa, como trazer novos desafios, € o aluno em foco, como nos explica Cunha

(2012, p.92):

O interesse daquele que aprende passou a ser a forca motora do processo
passou a ser um desafio a competéncia do docente. O interesse daquele
que aprende passou a ser a forgca motora do processo de aprendizagem, e
o professor, o gerador de situacbes estimuladoras para aprendizagem. E
nesse contexto que o jogo didatico ganha espaco como instrumento
motivador para a aprendizagem de conhecimentos quimicos, a medida que
propde estimulo ao interesse do estudante. (CUNHA, 2012, p. 92)

De acordo com Murcia (2005), o jogo, ou atividade ladica, como o queiram
denominar, deve fomentar a unido do grupo, a coesao, a solidariedade e transmitir
valores morais uma vez que ele é transmissor e dinamizador de costumes e
condutas sociais podendo ser elemento essencial a preparacdo de modo integral a
vida dos alunos. Por isso, a importancia dos beneficios de sua pratica serve a sua

implementac&o nas escolas publicas e particulares de todo Pais, como exemplo:

No Brasil, os jogos como pratica educativa difundiu-se principalmente a
partir do movimento intitulado Manifesto da Escola Nova (1932), o qual
lutava por um sistema estatal de ensino publico, livre e aberto, como Unico
meio efetivo de combate as desigualdades sociais da nacédo. (OLIVEIRA et
al., 2010, p. 169).

A inclusdo do jogo no processo de ensino tem mostrado sua eficiéncia e
eficacia. Nao € a toa que Cleophas, Soares et al (2018, p.81) declaram que “os
jogos séo estratégias de ensino e aprendizagem que podem contribuir para que a
sala de aula se torne um ambiente desafiador” mas utiliza-lo como ferramenta de
avaliacdo de Quimica atingira o aluno da mesma forma que ensinar por meio deles?

Diante de todos os beneficios didaticos e sociais advindos da utilizacdo
consciente do jogo, cremos ser ele também, veiculo eficaz na realizagdo da
atividade ao inovar e transformar o ambiente avaliativo tdo sério e rigoroso em algo

mais divertido.
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Em sala de aula, quando aplicadas, as atividades Iudicas sdo geralmente
empregadas para ensinar conteudos didaticos relacionados com as Diretrizes
Curriculares Nacionais. Entdo surgiram as questbes desta pesquisa: - E se
usassemos essas mesmas atividades como avaliacdo? — O aluno tera um melhor
desempenho? — A forma de avaliar sera mais significativa e alcancaremos realmente
a aprendizagem do aluno? — Ele se sentird mais motivado para estudar? — Qual é a
forma de avaliar que mais lhe apraz? Para responder a estas questdes, a pesquisa
teve como objetivo geral apresentar os jogos e demonstrar suas potencialidades
como instrumento de avaliacdo do ponto de vista emocional e cognitivo e para isso

elencamos os seguintes objetivos especificos:

e Apresentar como produto os jogos utilizados como forma de avaliacéo;

e Demonstrar o passo a passo da aplicacdo de cada jogo nesta dissertacao;

e Descrever os resultados observados pelo professor na aplicacdo de cada jogo
ao longo do periodo que esta pratica de avaliacao foi utilizada;

e Inquirir a alguns alunos sobre suas experiéncias na participacdo dos jogos

como avaliacao dos quais participaram.
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CAPITULO 4
PREPARANDO PARA OS JOGOS

De forma qualitativa e quantitativa, a metodologia desenvolvida neste
trabalho decorrente do Projeto de Pesquisa aprovada pelo Comité de Etica da
Universidade Estadual de Santa Cruz, sob o numero CAAE3148320.5.0000.5526.

As atividades ludicas estdo presentes no cotidiano das pessoas desde a
mais tenra infancia, quando os pais brincam com seus infantes, ensinando-os a
andar, falar, correr. No decorrer da vida, as praticas com jogos tornam-se essenciais
ao desenvolvimento humano em todos os aspectos.

A partir da adolescéncia, quando ja se encontram autossuficientes, jogam
bola, video game, utilizam o celular, jogos de paquera, seducao, badalacédo, no qual
0s mais bem-sucedidos sdo os mais populares, e quando ancides, retornam ao
Iadico pelos jogos de tabuleiro, carteados, dentre outros.

Conforme Murcia (2005, p. 16), “Tal necessidade psicobiolégica nasce com
a crianca e acompanha o ser humano ao longo da vida, mesmo que com diferentes
objetivos, até a mais avancada idade, como o bindbmio seriedade-regozijo”.

A cada etapa de desenvolvimento humano aumenta o nivel de abstracéo, e
0S jogos se tornam cada vez mais intensos e mais complexos, a exemplo do xadrez.
Como salienta Murcia (2005), a espontaneidade das brincadeiras cresce e evolui da
infancia a fase adulta, e dessa a velhice.

A medida que os jogos se tornam mais complexos, faz-se necessario um
maior conhecimento dos objetivos e das regras estabelecidas na atividade ludica
proposta, para cada atividade uma acdo especifica. Para participar de um torneio
futebolistico, selecionam-se jogadores de futebol, para adquirir habilitacdo, precisa-
se conduzir um veiculo. N&do se seleciona um tenista para jogar futebol ou vice-
versa, tendo em vista que a regra de um ndo se aplica ao outro. Ndo ha como

participar de determinado jogo sem ter a habilidade e o conhecimento técnico.
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Como forma de melhor andlise, aplicou-se um questionério contendo 8 (oito)
guestdes relativas a opinido dos educandos acerca de avaliagbes em forma de
atividades ludicas por eles realizadas, sendo cinco questdes em escala Likert, uma
objetiva e duas discursivas. Com base nos resultados, espero responder a
indagamentos propostos em alguns objetivos desta pesquisa.

Os textos produzidos serviram para compor o corpus e foram analisados a
luz do referencial tedrico da pesquisa.

Para Teixeira (2003), a pesquisa qualitativa se ocupa de estudar os
fendmenos que envolvem os seres humanos e suas intricadas relagbes sociais
estabelecidas em diversos ambientes, e a pesquisa quantitativa utiliza-se de
instrumentos de obtencéo de dados tipo: amostra probabilistica, escalas, medidas e
tratamentos estatisticos na analise dos dados coletados.

Inicialmente, a metodologia apresentada no Projeto da Pesquisa envolveria
uma reunido com pais e alunos que seriam convidados a participar da pesquisa
Jogos como avaliacdo em Quimica para a apresentacdo, esclarecimentos e
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE).

A principio, o questionario seria aplicado aos alunos voluntarios durante a
aula do professor pesquisador. No entanto, diante do cenario epidémico mundial
pela Covid-19, de isolamento e distanciamento social, a alternativa encontrada foi
convidar os alunos e pais ou responsaveis, que se disponibilizaram a comparecer ao
Colégio Estadual Paulo Américo de oliveira, em horario pré-determinado e com
medidas sanitarias recomendadas o protocolo da Organizacdo Mundial da Saude
(OMS).

Nesse cenéario, foram convidados, informalmente, por aplicativo WhatsApp,
as turmas da segunda série do Ensino médio, do Colégio Estadual Paulo Américo de
Oliveira, CEPAO, e, diante das justificativas, compareceram 9 (nove) alunos, que
responderam ao Questionario de Pesquisa proposto para essa Pesquisa especifica
e de nossa autoria.

Na realizacdo de uma pesquisa qualitativa, faz-se necessario a utilizacéo de
uma boa ferramenta de investigacdo, dado que, conforme Dalmoro e Vieira (2014, p.

162), “para realizar essas mensuragdes, 0s pesquisadores precisam desenvolver
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instrumentos adequados, de forma que as medidas correspondam efetivamente ao
que se deseja medir. ”

Entdo, qual escala escolher? Das escalas analisadas, aquela cujo método
melhor serviu ao presente trabalho foi a escala Likert, pois, como colocado por
Costa, Orsini e Carneiro (2018), dos vérios formatos de escala de verificacdo ja
desenvolvidos desde o inicio do século XX, ela é a de maior aplicacdo nas Ciéncias

Sociais com cinco pontos de concordancia ou discordancia, porquanto “ € uma
escala que mede opinides, crencas, atitudes e valores” (ANUNCIACAO, 2016), e, no
entendimento de Silva JUNIOR. e Costa (2014), tem-se a vantagem por ser de facil
manuseio, ao permitir que o0 pesquisado emita um grau de concordancia sobre
gualquer afirmacéao.

Nesse sentido, para fins de andlise, segue-se a tabela de referéncia, no
gual, o aluno teve como base cinco pontos de concordancia ou discordancia em que
atribuiram uma opinido acerca das perguntas marcando um questionario com 0s

simbolos e seus significados.

Tabela 1 — Grade de critérios para avaliacao

— N
- » - - -
o Muito insatisfeito
® @
~~ Insatisfeito
@ @
Nem satisfeito, nem insatisfeito
® @ Satisfeito
w Muito satisfeito

FONTE: AUTOR
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De acordo com Anunciacdo (2016), a Escala Likert € um nivel de medida
qualitativa ordinal, ou seja, ndo tem média nem desvio padrdo. Por meio dos dados
obtidos, pode-se calcular a mediana, ponto neutro da escala e a moda, maior
namero de frequéncia de respostas. Para Anunciacdo (2016), “As categorias sao
cada pergunta da pesquisa, Frequéncia absoluta (fabs) é o numero de resposta de
cada categoria e a Frequéncia relativa é o percentual (f%).” Com a tabulacdo desses
dados, replicam-se a opinido dos alunos sobre a avaliagdo em forma de jogos.

A questdo 6 (seis) de mdultipla escolha tem cunho quantitativo. O aluno
marcou a(s) opcéo(des) mais relevante(s) acerca de sua preferéncia de avaliacao.
Na sequéncia, produzimos a analise das respostas no qual foi calculado o
percentual de cada resposta e gerado os graficos com os percentuais, utilizando
como recursos calculadora e computador.

Conforme Teixeira (2003, p. 197), “na pesquisa de carater quantitativo
geralmente os dados coletados sdo submetidos a analise estatistica, com a ajuda de
computadores. ” Dessa forma, Teixeira (2003) complementa que apos a coleta das
respostas, faz-se a tabulacdo dos dados seguindo-se da analise estatistica, esta
sinalizara os vinculos existentes entre os dados obtidos e os fenébmenos estudados.

Nas questdes discursivas 7 (sete) e 8 (oito), realizou-se uma analise textual
discursiva das respostas dos discentes com a finalidade de perceber, consoante
Demo (2015), a maior honestidade possivel na obtencao dos resultados.

A analise textual discursiva baseada nas respostas dos educandos, “se
alicerca em um ciclo de operacbes composto por trés fases: a unitarizacdo, a
categorizacdo e a comunicacdo” (MORAES; GALIAZZI, 2006). Essas etapas
auxiliardo nas questdes interpretativas que sao as impressdes mais profundas dos
alunos, que, de acordo com Demo (2015, p. 31), para conseguir cumprir essas
etapas “é necessario sistematizar, catalogar, descobrir relevancias que se repetem,
estabelecer aspectos mais ou menos importantes”.

No entendimento de Medeiros e Amorim (2017), na unitarizacdo busca-se
desfragmentar os elementos de cada texto. Apds a unitarizacdo, da-se inicio a
juncdo dos elementos similares, que constitui 0 processo de categorizagdo. A
terceira etapa de analise consiste na divulgacdo dos dados obtidos.

O Questionario esta disponivel no apéndice.
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Local de realizagéo da pesquisa (Local da realizacdo dos jogos)

O Colégio Estadual Paulo Américo de Oliveira (CEPAO) esta localizado no
entroncamento da Barra, S/N, bairro do Malhado em Ilhéus, Estado da Babhia.
Circunvizinho aos morros Alto do Coqueiro, Alto da Legido, Alto da Soledade e Alto
da Esperanca de onde s&o oriundos a maioria dos estudantes.

Figura 1 — Fachada do Colégio Estadual Paulo Américo de Oliveira

A instituicdo foi inaugurada em 6 de maio de 1966, como escola municipal,
Grupo Escolar Paulo Américo de Oliveira, em homenagem a Paulo Américo de
Oliveira, ex-secretario de educacao e ex-secretario de salde do Estado da Bahia. A
primeira diretora do CEPAO foi a professora Nilza Rosa Martins oliveira.

Em 1968, tornou-se instituicAo estadual dirigido, inicialmente, pela

professora Neide Rosa Oliveira, com destaque a professora Aurelice Paulina, na
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direcdo da escola por 19 anos, proporcionando grandes avancos como reforma e
ampliagcdo do CEPAO e parcerias com a comunidade.

Atualmente, a professora Dulcinéia Pereira Fair Simdes é a diretora geral do
CEPAO. Essa escola possui em sua grade 1300(mil e trezentos) alunos, distribuidos
nos turnos matutino, vespertino e noturno. A CEPAO oferece 0s cursos do 7° ano ao
9° ano do Ensino Fundamental I, Ensino Médio e Tempo Formativo Ill, Educacao de
Jovens e Adultos (EJA).

O CEPAO é constituido por um pavilhdo com um andar, entrada na frente,
dois portdes de acessibilidade laterais interno e largura de 61m por 30,49m de
comprimento, possuindo &rea total de 1.860m?. A equipe técnica é assim formada:
trés gestores — uma diretora geral, duas vice-diretoras, duas coordenadoras.

Cinquenta e seis professores e dezesseis funcionarios.
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CAPITULO 5
0S JOGOS

A seguir, sdo descritos 0s jogos que sao utilizados por mim como forma de
avaliar o desempenho do estudante no processo de aprendizagem no ensino de
guimica, seus objetivos, desenvolvimento, metodologia de aplicacdo e avaliagéo.
Sao eles: Bingo dos Modelos Atdmicos, Bingo das Funcdes Inorganicas, Bingo das
Funcdes Organicas, Jogo da Configuracédo Eletronica, Jogo das Familias da Tabela
Periddica, Jogo da Ligacdo Quimica, Jogo da Geometria Molecular, Jogo do

Balanceamento de Equacdes, jogo do Dominé de Organica.

5.1 Bingo Quimico

Este jogo tem como obijetivo verificar a aprendizagem dos seguintes assuntos:
modelos atémicos, nomenclatura dos compostos inorganicos e nomenclatura dos
compostos organicos. O modo de jogar € o0 mesmo, independente do assunto, mas
optou-se por descrevé-los individualmente para facilitar a utilizacdo para quem tiver
interesse, pois sao o principal produto da minha dissertacdo. Apresenta como

material cartelas previamente confeccionadas pelo professor.

E importante observar que apés o jogo a correcdo também pode ser feita com
os alunos trocando as cartelas entre si, para as devidas correcfes expostas no
guadro. Um colega corrige a atividade do outro. Esse jogo é aplicado somente a
alunos da terceira série do Ensino médio.

O Jogo de Bingo pode ser utilizado em outras disciplinas, a exemplo de:
Matematica, Filosofia, Sociologia, Inglés, Biologia, entre outras, para reforco da

aprendizagem, pois como apontado por Garcia (2015), “ Os jogos ludicos em si sao
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recursos reforcadores da aprendizagem que podem favorecer a assimilacdo e
compreensao dos conteudos (empiricos e cientificos).

A seguir encontra-se a cartela utilizada para aplicar o bingo de quimica. Na
célula maior é escrita a formula molecular do composto inorganico, ou a férmula
estrutural do composto organico ou os nomes dos modelos atdmicos, de acordo com
0 jogo que sera aplicado. No quadro menor, dentro da célula, é anotado pelo aluno o

numero sorteado pelo professor para posterior correcéo.

Tabela 2 - Cartela de Quimica utilizada para o Bingo de Quimica

FONTE: AUTOR

O Jogo Bingo dos Modelos Atdmicos, especificamente, foi criado por mim no

ano de 2005 para melhor avaliar os alunos, quando ainda era professor da rede
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privada de ensino no municipio de llhéus-BA. Embora Garcia (2015) aplique um
bingo semelhante “Quiz”, a similaridade com o meu trabalho reside apenas no titulo,
uma vez que, a regra do jogo de Garcia € analoga ao bingo tradicional, seu trabalho
também é enriquecido com perguntas e respostas, sua cartela € a tabela periddica
com os simbolos dos elementos sem constar o nimero atdmico ou massa atémica O
mestre de cerimbnia (mc) sorteia um nimero e com dicas dadas ao aluno descobre
de qual elemento esta se falando e marca na tabela periddica, vence aquele que
acertar o maior nimero de respostas. O jogo ndo possui 0 objetivo de avaliagéao.

Figura 2 — Demonstragcéao do Jogo Bingo dos Modelos Atémico

= ]

FONTE: https://images.app.goo.gl/8ZE6IXAwabEuUGDNx5. Acessado em 23 de dezembro de 2020.

5.1.1 Bingo dos Modelos Atémicos

O assunto € sobre o desenvolvimento dos modelos atbmicos ao longo da
histéria, comegando por Democrito e Leucipo e terminando com Sommerfeld. Por se
tratar de uma historia longa com muitos elementos abstratos para o aluno, ficava
muito dificil ele relacionar o modelo com o seu pesquisador. Quando chegava o

momento da prova era um desastre, parecia que eles nunca tinham visto o assunto.


https://images.app.goo.gl/8ZE6JXAwabEuGDnx5
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Como motivar o aluno se interessar e como fazé-lo conseguir relacionar o modelo
atdmico com o seu pesquisador? Observei que cada pesquisador tinha um modelo e
estes ficaram conhecidos por ‘apelidos’ como por exemplo: bola de bilhar, pudim de
ameixas e sistema solar. Conclui que dava para fazer uma avaliacdo em forma de
um bingo no qual os nimeros seriam substituidos por nomes e o sorteio seriam as
perguntas sobre o assunto. Fiz uma simulacdo para verificar se era viavel essa
abordagem. J& havia participado do VI EDUQUI e sabia que existia alguns
pesquisadores aplicando jogos para ensino de Quimica. Fiz uma simulacéo
conforme descrito a seguir e o resultado foi muito bom, pois os alunos adoraram e
ainda pediram que aquela simulacdo ja fosse valendo nota. Na aula seguinte, na
qgual eu fiz uma revisao, fiquei surpreso com a participacdo dos alunos, com eles
fazendo perguntas, tirando davidas e me disseram que era para tirar nota boa.
Conforme Soares (2008, p. 24) relata, “O interesse, nada mais é do que o resultado
de uma caréncia especifica que gera uma necessidade de aprendizagem”.

O resultado melhor foi na avaliagdo da unidade, as notas melhoraram e eles
me pediram que eu aplicasse mais avaliacbes desse tipo.

Do ponto de vista da avaliacdo proposta, dos nove alunos participantes da
pesquisa, trés citaram o Bingo de Quimica dos Modelos Atdmicos que foi aplicado
na primeira unidade do ano passado (2019), enquanto alunos da primeira série.

Para entender a dindmica do jogo ‘Bingo Quimico’ veja a descricdo
detalhada a seguir.

Descricdo do jogo.

1° momento: A aplicacdo do jogo acontece apos explanacéo de aulas sobre
0s modelos atébmicos, com a utilizacdo de material didatico. O conteudo é,
exaustivamente, trabalhado de forma que o aluno aprenda o assunto abordado para
desenvolver as acdes posteriormente propostas.

2° momento: Neste ponto sdo apresentados aos alunos a dinamica, o
funcionamento do jogo, a cartela do Bingo, € demonstrado como é feito o
preenchimento e realiza-se uma simulacdo do jogo para que eles entendam o

desenvolvimento do processo.

3% momento. Passo a passo:
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Sao escritos no quadro (20) vinte palavras ou nomes referentes ao tema

Modelos Atémicos e caracteristicas do assunto, conforme o exemplo a seguir:

Tabela 3 — Cartela para o Jogo Modelos Atémicos

O atomo Bola de bilhar Pudim de ameixas Sistema solar

Niveis de energia Proton Néutron Elétron

Eletrosfera Nucleo K,L,M,N, O,P,Q. |Dembcrito e
Leucipo

Dalton Thomson Rutherford Bohr

NUmero atbmico Massa atbmica Z A

FONTE: Autor

O aluno escolhe dez (10) palavras ou homes do quadro para compor sua

tabela conforme seu nivel de conhecimento.

O Professor faz perguntas, de forma aleatéria, no qual a palavra ou o nhome

€ a resposta que o aluno escolheu no quadro e colocou em sua tabela. Numerando

as perguntas, o aluno marca sua tabela de acordo com o conhecimento do assunto.

A correcdo é feita comparando o sorteio que o professor fez com os

numeros marcados pelo aluno.

Observacao: ApoOs 0 jogo a correcdo também pode ser feita com os alunos

trocando as cartelas entre si, para as devidas correcfes expostas no quadro. Um

colega corrige a atividade do outro.

Avaliacdo: O aluno ganha pontos de acordo com o niumero de acertos.
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5.1.2 Bingo dos Compostos Inorganicos

O Bingo dos Compostos Inorganicos foi desenvolvido bem mais tarde
guando eu ja trabalhava em uma escola estadual de Olivenca em llhéus. Eu sentia
muita falta de interesse dos alunos em aprender nomenclatura dos compostos
inorganicos. Pensei em verificar se essa abordagem de avaliar em forma de bingo
também serviria para aqueles alunos de escola publica, muitos oriundos do interior,
pois como afirma Almeida (2013, p. 16) “(...) a educagado ludica combina atos
prazerosos e funcionais com a necessidade intrinseca do homem de conhecer e
aprender”. Apliquei primeiro somente para acidos e a resposta foi muito positiva.

Seguindo o modelo de jogos aplicados anteriormente, iniciei com uma
simulacao e isso despertou o interesse. Eles quiseram aprender para poder jogar e
ter uma boa nota, pois observaram que melhoravam o desempenho nessa forma de
avaliacdo. Apliquei nas turmas diurnas e noturnas e o resultado foi parecido
(descontando a dificuldade do noturno). Como eu tinha pela frente ainda as bases,
0s sais e 0s oxidos fiz cada jogo acrescentando uma funcdo ao assunto anterior e ao
final apliquei com todas as funcbes inorganicas misturadas. A medida que eu
acrescentei mais funcdes, mais dificil ficava, mas eles ndo se importavam e queriam
gue o jogo fosse realizado por acharem mais divertido.

De acordo com Garcia (2015, p.17), “Os jogos ludicos em si sdo recursos
reforcadores da aprendizagem que, através de suas atividades diferenciadas,
podem favorecer a assimilacdo e compreensao dos conteudos” e segundo Murcia
(2005, p. 26) “o jogo tem um efeito estimulante, relaxante e restaurador”.

O método € o mesmo que o Bingo dos Modelos Atdmicos, coloca-se vinte
férmulas moleculares no quadro e pede-se que eles escolham dez, faz-se o sorteio
das vinte, ndo tem vencedor, apenas o numero de acertos da cartela como descrito
a sequir.

Descricdo do Jogo

1° Momento: A aplicacdo do jogo acontece apds explanacdo de aulas

sobre nomenclatura dos compostos inorganicos, no caso, acido, base, sal e 6xidos.
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O conteudo é exaustivamente trabalhado de forma que o aluno aprenda o assunto
abordado para desenvolver as agdes propostas posteriormente.

Observacao: Cada jogo podera ser feito por assunto: somente acido, base,
sal ou 6xido. Podem ainda ser feitas combinacdes entre duas ou mais funcdes,
ficando a critério do professor escolher o niumero de fungoes.

2° momento: Neste ponto é apresentado aos alunos a cartela do Bingo;
demonstra-se como é feito o preenchimento e realiza-se uma simulacdo do jogo
para que eles entendam a dindmica do processo.

3% momento. Passo a passo:

E escrito no quadro vinte (20) férmulas de compostos inorganicos.

O aluno escolhe dez (10).

O sorteio é feito pelo professor de forma aleatoria numerando as formulas
para posterior corre¢cdo. Por exemplo, digo: A formula nudmero trés é o 4cido
sulfurico. Se o aluno tiver a formula H,SO4, ele marca o niumero trés na cartela).

A correcao é feita comparando o sorteio que o professor fez com os
numeros marcados pelo aluno.

Avaliacédo: De acordo com o numero de acertos, o aluno ganha pontos.

Observacao: Ap6s o0 jogo, a correcao também pode ser feita com os
alunos trocando as cartelas entre si, para as devidas correcoes expostas no quadro.
Um colega corrige a atividade do outro.

Os assuntos trabalhados neste bingo sdo desenvolvidos na segunda série
do Ensino Médio. Em decorréncia da Pandemia da Covid-19, as aulas foram
suspensas e em virtude disso ndo foram ministrados esses assuntos, 0 jogo nao foi

aplicado e, consequentemente, nao foi citado pelos alunos na pesquisa.

5.1.3 Bingo dos Compostos Organicos

O Jogo dos Compostos Organicos foi desenvolvido acompanhando o
raciocinio dos outros dois bingos. Por causa da dificuldade em aprender
nomenclatura, eu resolvi aplicar o bingo para verificar se ia ser tdo bom gquanto nas
outras turmas de primeira e segunda série do Ensino Médio. O resultado foi,
igualmente, surpreendente: a participacdo foi efetiva, os alunos tiravam duvidas e

gueriam participar. Pois “o0 jogo torna-se uma maneira ludica de interiorizar regras e,
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por conseguinte consolidar comportamentos futuro necessarios para a vida em
sociedade” (ALMEIDA,2013, p. 37). Inicialmente, s6 adotei o Bingo dos Compostos
Organicos para os Hidrocarbonetos, mas percebi que poderia ser aplicado também
para Compostos Oxigenados e para Compostos Nitrogenados. Esses dois Ultimos
Bingos das Funcdes Inorganicas e das Funcdes Organicas sé foram desenvolvidos
mais tarde por conta de eu s6 ministrar aula para turmas de primeira série do Ensino
Médio em uma escola particular. Somente quando fui efetivado no Estado como
professor de Quimica, em 2007, é que comecei a trabalhar com turmas de segunda
e terceiras séries do Ensino Médio.

O passo a passo da aplicacao do jogo vem a seguir.

Descricdo do jogo

1° momento: Apds explanacéo de aulas sobre os Compostos Organicos, a
aplicacdo do jogo acontece com a utilizacgdo de material didatico. De forma
exaustiva, O conteudo é trabalhado de forma que o aluno aprenda o assunto
abordado para desenvolver as acbes propostas, posteriormente, pois, conforme
Cleophas e Soares (2018), “A quimica organica é considerada por muitos
professores uma das tematicas mais complexas a ser desenvolvida em sala de aula,
devido a quantidade de conceitos e a variada nomenclatura”.

Observacdo: essa estratégia pode ser aplicada varia vezes. Uma para 0s
hidrocarbonetos, uma para as funcbes oxigenadas, outra para as funcbes
nitrogenadas e assim sucessivamente.

2° momento: Neste ponto é apresentado aos alunos a dindmica e
funcionamento do jogo, apresenta-se a cartela do Bingo do Composto Organico,
demonstra-se como é feito o preenchimento e realiza-se uma simulagdo do jogo
para que eles entendam o desenvolvimento do processo.

3% momento. Passo a passo:

Sao escritos no quadro vinte (20) férmulas estruturais dos compostos
organicos.

O aluno escolhe dez (10) formulas.

O sorteio dos compostos € feito pelo professor de forma aleatéria
numerando as formulas para posterior corre¢ao.

A correcdo é feita comparando o sorteio que o professor fez com os

numeros marcados pelo aluno.
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Avaliacdo: De acordo com o numero de acertos, 0 aluno ganha pontos.

5.2 Jogo da Tabela Periodica

O Jogo da Tabela Periddica foi desenvolvido pela equipe dos bolsistas do
PIBID no qual eu atuava como supervisor juntamente com o coordenador professor
Neurivaldo, durante o periodo em que participei desse Programa, de 2014 a 2017.

Inicialmente, pensamos em desenvolver um jogo no qual o aluno deveria
identificar a posicdo do elemento na Tabela Periédica, mas como fazer isso?
Pensamos no numero atémico, porém isso ndo é suficiente para tal fim. Depois
acrescentamos a distribuicdo eletrénica em niveis de energia e ainda consideramos
dificil para alunos de Ensino Médio e por fim colocamos a distribuicdo em subniveis
de energia. Os bolsistas do PIBID foram responsaveis por confeccionar as cartas do
jogo (figura 2). Eles imprimiram, recortaram, plastificaram e confeccionaram a
Tabela Periodica em branco (figura 3). Para testar a viabilidade do jogo, o professor
Neurivaldo apresentou para uma das turmas do curso de Licenciatura em Quimica
da UESC. Nessa oportunidade, constatamos algumas dificuldades na aplicacdo que
foram discutidas e sanadas, pois, para Murcia (2005, p. 34), “o0 jogo evolui e muda
ao longo do desenvolvimento em funcdo da estrutura cognitiva, do modo de pensar
concreto de cada estagio evolutivo”. E ainda, como colocado por Soares (2008,
p.43), “os jogos carregam em si problemas e desafios de varios niveis e que
requerem diferentes alternativas e estratégias. Sera obrigatorio o jogador domina-las
para que possam atuar’.

Posteriormente, realizamos um teste entre os bolsistas que gostaram do
desenrolar do jogo e, mais uma vez, foi necessario fazer algumas reformulacdes
para ajustar ao Ensino Médio. Resolvemos, entdo, aplicar nas turmas de primeira
série do Ensino Médio. O resultado foi notavel: os alunos participaram bastante.
Realmente, eles dominaram o assunto de configuracdo eletrénica e sua organizacao
na Tabela Periddica. Certamente, por ser um jogo envolvente, foi citado por quatro
(4) alunos entre os nove (9) que participaram da Pesquisa.

Houve um fato interessante no ano de 2019 em que um aluno falou para o

outro: ‘se vocé errar, eu vou te bater. Dai perguntei: por qué? Ele respondeu:
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‘porque isso é muito facil’. O que evidencia a aprendizagem do conteudo trabalhado
e a compreenséo do funcionamento desse jogo em questéao.

Logo a seguir, a descricdo de como € aplicado o jogo.

Objetivo: avaliar o aprendizado sobre: configuragcéo eletronica, distribuicéo
eletrdnica e os grupos dos elementos na tabela periddica.

Descricdo do jogo

1° momento: A aplicacdo do jogo acontece apds explanacdo de aulas
sobre configuragéo eletronica, distribuicéo eletronica e os grupos dos elementos na
tabela periddica, com a utilizacdo de material didatico. O conteudo é exaustivamente
trabalhado de forma que o aluno aprenda o assunto abordado para desenvolver as
acOes posteriormente propostas.

Ap6s algumas aulas sobre o diagrama de energia e configuracao eletronica,
os alunos aprendem sobre os blocos da tabela periddica, s, p, d e f.

Figura 2 — Tabela Periddica
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FONTE: https://images.app.goo.gl/SIJHBShwfZMVURYRP8. Acessado em 23 de dezembro
de 2020

2° momento. Passo a passo:
E colocada a tabela periddica em branco sobre a mesa da sala de aula (fig.
3).


https://images.app.goo.gl/SJHBShwfZMVuRYRP8
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Cada aluno recebe 2 (duas) cartas e precisam colocar no lugar correto da
tabela peridédica em branco, baseando-se na configuracéo eletrénica do elemento.

As cartas foram previamente confeccionadas e desenvolvidas pelos
bolsistas do Programa Institucional de Bolsa a Iniciacdo a Docéncia. Essas cartas
continham o simbolo do elemento, o nimero atdbmico, a massa atébmica, o nome, a
distribuicéo eletrébnica com o cerne e a distribuicdo em niveis de energia e subniveis
(cartas, fig. 4).

Figura 3 — Tabela Periédica incompleta para ser preenchida

FONTE: Autor

Por exemplo: um elemento com a seguinte configuracdo [Ne] 3s' vai ser
colocado no terceiro periodo e na primeira familia da tabela.

Avaliacdo. A nota é atribuida pela quantidade de acertos do aluno. Essa
avaliacéo é feita em duas ou trés rodadas, atribuindo-se uma nota para cada acerto.

Observacdo: A priori, faz-se uma simulacdo do jogo para o aluno se

familiarizar. Posteriormente, a atividade é pontuada.
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Figura 4 - Cartas do jogo das Familias da Tabela periddica
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FONTE: Autor

5.3 Jogo das Familias da Tabela Periddica
Esse jogo foi desenvolvido quando ainda trabalhava na escola particular,

também em 2005. Nessa época, como ndo dispunha de recursos para a confeccao

das cartas, passei como primeira avaliagdo a preparagao das cartas pelos alunos.
Para Dohme (2003), as atividades ludicas podem colocar o aluno em

diversas situacGes onde ele pesquisa e experimenta, fazendo com que ele conheca

suas habilidades e limitacdes.
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Cada grupo era responsavel por fazer cartas de uma mesma familia (figura
5). Ficaram estabelecidas as dimensdes e o0s elementos que cada uma deveria
conter. Eu lecionava em trés turmas do primeiro ano, atual primeira série do Ensino
Médio. Selecionei as melhores cartas para aplicar no jogo. Cada equipe recebia um
mesmo nuamero de cartas misturadas para serem devolvidas de acordo com a
familia solicitada por mim e vencia a equipe que devolvesse todas as cartas
corretamente. Com a chegada do PIBID ao CEPAO, foram preparadas cartas mais
elaboradas, com dimensdes padronizadas conforme a figura 4. Um dos bolsistas
gostou tanto da dinamica que levou o material para a UESC para apresentar em um
seminario.

Respondendo a pesquisa, 5 (cinco) alunos citaram esse jogo como um dos
guais eles se lembram e do assunto referente a ele.

A seguir, a descricdo do jogo vem.

Objetivo: avaliar a apreensdo da nomenclatura das familias da Tabela
Periodica.

Descricdo do jogo.

1° momento: Apds explanacdo de aulas sobre o nome das familias dos
elementos na tabela periddica, a aplicacdo do jogo acontece com a utilizacdo de
material didatico. De forma exaustiva, o conteudo é trabalhado de forma que o aluno
aprenda o assunto abordado para desenvolver as acfes propostas, posteriormente.

2° momento: Passo a passo

A sala é dividida em grupos pequenos (N0 maximo cinco alunos); cada
grupo recebe um numero igual de cartas.

Os grupos tém uma ou mais Tabelas Periddicas a disposicdo e uma tabela
grande no quadro para consulta.

Pede-se que os alunos devolvam as cartas de acordo com a familia
solicitada pelo professor. O tempo desse jogo € de uma hora aula, sendo que ele é
realizado varias vezes.

Avaliacdo: Marca pontos o grupo que devolver todas as cartas corretamente.
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Figura 5 - Cartas antigas confeccionadas pelos alunos
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FONTE: Autor

5.4 Jogo da Ligacdo Quimica

O Jogo da Ligacdo Quimica foi desenvolvido, entre 2010/2011, quando
comecei a trabalhar no CEPAO, na segunda série do Ensino Médio. Os alunos
estavam “cobrando” o desenvolvimento de mais alguns jogos para serem aplicados
como avaliacdo, por achar mais dinamico, divertido e ter um melhor desempenho.
Tive a ideia observando que eles disputavam para ver quem terminava primeiro a
atividade de ligacdo que eu passava no quadro durante a aula. “E importante
salientar que a competicdo, aqui, tem o sentido de ludicidade. O objetivo é a
aprendizagem e a diversao” (SOARES, 2008, p. 59). Inicialmente, sugeri que fosse
sem valer nota, mas a disputa foi acirrada, acabei cedendo e realizei uma atividade
valendo nota. Conforme observa Antunes (2018, p. 41), o jogo s6 tem validade se
usado na hora certa que é determinada pelo seu caréater desafiador e pelo interesse
do aluno pelo objetivo proposto.

A seguir, a preparacao do material, a forma de como é aplicado, de avaliar e
0s objetivos estdo descritos.

Objetivo: avaliar a apreensdo dos assuntos de ligacdo quimica: formula de
Lewis, formula estrutural e férmula molecular.

Descrigéo do jogo

1° momento: Apds explanacdo de aulas sobre ligagdes quimicas, férmula de

Lewis ou eletrdnica, formula molecular e férmula estrutural, a aplicacdo do jogo
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acontece com a utilizacdo de material didatico. De forma exaustiva, o contetdo é
trabalhado de forma que o aluno aprenda o assunto abordado para desenvolver as
acOes propostas posteriormente. Esse assunto é tratado apdés a conclusdo dos
assuntos sobre a Tabela Periodica e distribuicéo eletrénica.

2° momento: Passo a passo

A Avaliacao é feita dividindo a sala em duplas.

Disponibiliza-se uma Tabela Periédica para cada dupla.

Distribuem-se as cartas confeccionadas pelo professor (tabela 1) contendo
dois elementos quimicos diferentes para que seja demonstrado o resultado das
ligacBes quimicas entre os elementos pelas formulas: férmula de Lewis ou ibnica,
formula estrutural e a molecular.

Avaliacdo: marca pontos quem acertar todos os itens pedidos no jogo.

A dupla que entregar as cartas primeiro ganha dois décimos a mais (0,2); a
gue entregar em segundo, ganha um décimo de ponto a mais (0,1) e a partir do
terceiro lugar cada dupla ganha a mesma pontuacédo sem o acréscimo dos décimos
de ponto, por exemplo: valendo dois pontos, cada rodada vale meio ponto (0,5). O
primeiro lugar ganha sete décimos (0,7), o segundo ganha seis décimos (0,6) e do
terceiro em diante ganha cinco décimos (0,5) por acerto em cada rodada.

Observacgéo: Realizam-se, em média, 4 (quatro) rodadas em 1 (uma) aula.

A seguir, 0 modelo das cartas de avaliacao:



Tabela 4 — Modelo de Carta de Avaliacao

11Na 20Ca
17CI 17C|
11I\Ia 13A|
8O 17C|
11Na 6C
15P 17C|
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FONTE: Autor

5.5 Jogo da Geometria Molecular

O Jogo da Geometria Molecular foi desenvolvido quando eu trabalhava
ainda em uma escola particular. Comecei de forma muito espontanea, solicitando
aos alunos que trouxessem de casa as moléculas confeccionadas com bolinhas de
isopor e palitos de dente. Marcava ponto cada molécula que a geometria estivesse
corretamente relacionada com a férmula molecular. Além de ndo ser prazerosa, a
atividade proposta ndo proporcionou aos estudantes nenhum desafio em realiza-la.
Ao contrario de minha intencdo, uma vez que eles ndo conseguiram enxergar a
imagem tridimensional no livro didatico e muitas moléculas vieram equivocadas,
apesar de ja ter demonstrado as geometrias em sala.

Em conformidade com Almeida (2013, p.18), “o jogo € algo mais complexo,
€ uma atividade ludica regida por um sistema de regras, com uma estrutura
sequencial que especifica sua estrutura”. Por isso, repensei a estratégia e resolvi
gue, enquanto eu escrevia a formula molecular no quadro, os alunos deveriam
confeccionar o modelo das moléculas. Assim, ficou mais desafiador pois eles
precisavam lembrar do assunto para conseguir fazé-las. Quando eu escrevia no
guadro HF (&cido fluoridrico ou Fluoreto de Hidrogénio), eles tinham que montar o
modelo dessa molécula. Foi muito dinamico, alguns alunos escondiam sua molécula
para o outro grupo nao tentar ‘pescar’.

Fato que eu acho importante ressaltar € que alguns alunos me presenteiam
com as bolinhas de isopor ao final de cada jogo. Eu as guardo e levo a sala de aula
para disponibilizar a outros alunos que nado trazem seus materiais sempre que vou
aplicar o Jogo da Geometria Molecular. Até o ano de 2019, utilizava esse material
doado pelos alunos, quando adquiri um kit de montagem de moléculas (fig. 7) com o
gual demonstro os modelos, causando um alvoroco entre os alunos que, fascinados
guerem manusear o material.

No periodo em que trabalhei com o PIBID, juntamente com o0s bolsistas,
realizamos algumas vezes o Jogo da Geometria Molecular nas turmas do noturno
utilizando Jujubas, um doce colorido que juntamente com palitos de dente

montavamos moléculas (fig. 6). Distribuiamos os doces separados por cores em
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copinhos descartaveis, disponibilizavamos os palitos de dente e luvas plasticas (para
o0 manuseio do doce), e realizavamos o jogo. Ao final, dividiamos as jujubas entre
todos.

5 (cinco) dos alunos que responderam a pesquisa se referiram ao Jogo da
Geometria Molecular. Alguns usaram a frase: “jogo de mostrar as moléculas ou jogo
com as bolinhas de isopor” que foi aplicado na terceira unidade de 2019 quando

ainda eram alunos da primeira série do Ensino Médio.

Figura 6 — Maquete de uma geometria molecular

FONTE: https://images.app.goo.gl/DkihKD1ApLgxH73n9. Acessado em 23 de dezembro de 2020

A seguir, o objetivo, a descri¢cdo, a forma de aplicacdo e avaliacdo estdo
descritas.

Objetivo: avaliar a apreensdo do assunto: geometria molecular.

Descrigéo do jogo


https://images.app.goo.gl/DkihKD1ApLgxH73n9
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1° momento: Apds explanacdo de aulas sobre ligagGes quimicas e geometria
molecular, a aplicacdo do jogo acontece om a utilizacdo de material didatico e o Kit
de moléculas. De maneira exaustiva, 0 conteldo é exaustivamente trabalhado de
forma que o aluno aprenda o assunto abordado para desenvolver as acdes
propostas posteriormente.

Observacao. Pede-se aos alunos que tragam de casa 5 (cinco) bolinhas de
isopor; caso nao disponham, o professor disponibiliza de sua reserva; também séo
distribuidos alguns palitos de dente.

2° momento: Passo a passo

A sala é dividida em duplas ou trios.

Escreve-se no quadro uma férmula molecular

Utilizando as bolinhas de isopor e palitos de dente, os alunos deverao fazer
o0 modelo da molécula escrita no quadro.

Avaliacao: Marca ponto o grupo que acertar a geometria da molécula. Todos
gue acertam sao pontuados.

Na figura 8, estdo os modelos de um kit para serem usados na aula

expositiva e os modelos feitos com bolinhas de isopor.

Figura 7 - Modelos de geometria molecular.

FONTE: Autor
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5.6 Jogo do Balanceamento de Equacdes

O Jogo do Balanceamento de Equacdes foi desenvolvido no CEPAO,
guando observei a falta de motivacdo dos alunos do segundo ano, atual segunda
série do EM, em aprender esse assunto. Durante a exposicao das aulas, os alunos
ficavam dispersos e ndo conseguiam se concentrar. Fato que me causaram

desconforto e tristeza.

Nessa perspectiva, Murcia (2008, p.27) salienta que “o jogo proporciona ao
ser humano um interesse pelo conhecimento” e Dohme (2003, p. 119) acrescenta
que “as pessoas aprendem melhor quando o que esta sendo ensinado os interessa’,
reforcando ainda que este interesse depende de diversos fatores como curiosidade,
0 assunto ser agradavel e ter aplicabilidade.

Nessa seara, para fomentar essa motivagcdo, adicionei um carater mais
competitivo ao jogo no qual a nota varia de acordo com a colocacéo do aluno, pois
como enfatiza Garcia (2015) “o jogo ludico em si possui um carater competitivo-

cognitivo que possui a finalidade pedagdgica com varios niveis de interagao”.

A seguir, o procedimento e a preparacdo das cartas contendo as equacdes a

serem balanceadas sao exemplificados.
Objetivo: verificar a habilidade de balancear equacfes quimicas.

1° momento: Apds explanacéo de aulas sobre balanceamento de equacdes
guimicas, a aplicacdo do jogo acontece com a utilizacdo de material didatico. De
maneira exaustiva, o conteudo é trabalhado de forma que o aluno aprenda o assunto

abordado para desenvolver as acdes propostas posteriormente.

2° momento: S&o distribuidas tirinhas contendo equacGes para serem

balanceadas (tabela 5).

Estipula-se um lapso temporal pré-determinado para os alunos realizarem a

atividade.

Avaliagdo: marca ponto quem acertar o balanceamento no tempo
combinado, é acrescido de dois décimos (0,2) ao primeiro lugar, um décimo (0,1) ao

segundo lugar e a partir da terceira colocacdo, recebem a mesma pontuacao. Por
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exemplo: valendo dois pontos, tendo quatro rodadas, cada uma vale meio ponto
(0,5). O primeiro lugar ganha sete décimos (0,7), o segundo ganha seis décimos
(0,6) e do terceiro em diante ganha meio ponto (0,5).

Pontua-se apenas a quem acertar o balanceamento.
Os décimos extras sao utilizados para fomentar a competicéo.

Observacao: exemplos das tiras utilizadas no jogo.

Tabela 5 - Exemplo de equacgdes para balancear

CO(g) + NO(9g) CO2(9) + N2(9)

CO(g) + O2(9) CO4(0)

NHz(g) + O2(9) NO(g) + H20 (v)
_

Al;0O3(s) + H2SO4(aq) Al2(SOy) (aq) + H20()

FONTE: AUTOR

5.7 Domin6 de Quimica
O jogo Dominé de Quimica foi construido por uma das bolsistas do PIBID
com o intuito de avaliar o assunto funcdes organicas, com énfase em

hidrocarbonetos.
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Soares (2008) e Garcia (2015) utilizam esse jogo (fig. 8), para ensinar
conceitos primordiais da quimica organica como classificagdo da cadeia carbonica,
classificacdo do carbono, cadeias carbOnicas e nomenclatura dos compostos
organicos, descritos em seus livros “Jogos para o ensino de quimica: teoria,
métodos e aplicagdes” e “Jogos Ludicos no Ensino de Quimica”, respectivamente.
No processo de aprendizagem utilizo para avaliar o aprendizado da nomenclatura
dos compostos organicos.

Objetivo: avaliar o assunto ‘fungdes organicas’, especificamente
hidrocarbonetos.

1° momento: Apds explanacdo de aulas sobre a nomenclatura dos
compostos organicos, a aplicacdo do jogo acontece com a utilizacdo de material
didatico. De forma exaustiva, o conteudo é trabalhado de forma que o aluno
aprenda o assunto abordado para desenvolver as acdes propostas posteriormente.

2° momento. Passo a passo:

A sala é dividida em quatro grupos.

Cada equipe recebe sete pecas contendo o nome de uma molécula organica
de um lado e a formula estrutural do outro lado (fig.9).

Observacao. A atividade consiste em juntar o nome a formula estrutural que
estdo em pecas diferentes semelhante ao jogo de dominé tradicional, as equipes
gue nao conseguirem dar continuidade passam sua vez para 0 proOximo grupo.

Avaliacdo: Todas as equipes comecam com a mesma pontuacdo. O grupo
perde pontos a medida que ndo consegue dar continuidade ao jogo mesmo estando

com a carta em maos. Sao realizadas varias rodadas.

Figura 8 — Partida de Domin6 de Quimica
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FONTE : https://images.app.goo.gl/siXgwCGiugWqt3td9. Acessado em 23 de dezembro de 2020.

Figura 9 - Cartas do Domin6 de Quimica.
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FONTE Autor.


https://images.app.goo.gl/siXgwCGiuqWqt3td9
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A escolha do desenvolvimento dos jogos para avaliagcdo se deram pela
necessidade de motivar os alunos na sala de aula, a fim de promover um espirito
solidario, participativo e emancipatério, pois, como colocado por Dohme (2003), “as
atividades ludicas podem colaborar com o desenvolvimento pessoal a formacao do
homem autbnomo e ao mesmo tempo, com a melhor participacdo comunitaria, o
homem construtivo”.

Na aplicacdo dos jogos, notou-se que 0s estudantes demonstraram maior
participagdo, compreensdo e autovalorizagdo. Desse modo, estamos em
conformidade com Murcia (2005, p. 10), “As caracteristicas do jogo fazem com que
ele mesmo seja um veiculo de aprendizagem e comunicacdo ideal para o

desenvolvimento da personalidade e da inteligéncia emocional”.

CAPITULO 6
AVALIACAO TRADICIONAL VERSUS AVALIACAO LUDICA

A forma de avaliacdo aplicada ao aluno pode ser a diferenca entre sua
aprovacdo ou reprovacdo, a sua aprendizagem ou ndo. No jogo, o professor
consegue realmente avaliar o seu aluno, pois é possivel perceber suas dificuldades
através da sua participacdo na atividade em sala. Observando se a atividade esta
acontecendo de uma forma despreocupada e voluntaria a medida que ele participa
percebe-se seu aprendizado, pois a descontracdo e a falta de presséo de uma prova
ou teste provoca um certo conforto, como colocado por Cavalcanti (2011, p. 26), “O
jogo educativo ou atividade ludica pode servir como um instrumento avaliativo

utilizado pelo professor sem que o aluno saiba que esta sendo avaliado e evitando
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gualquer constrangimento e opressao da turma ou de colegas ditos mais
inteligentes. “

Durante a aplicagdo de um jogo por conta das regras implicitas o
comportamento é condizente com uma sala de aula tradicional, pode acontecer
algumas manifestagBes mais exacerbadas, porém de forma respeitosa e controlada
por estar participando de uma atividade em grupo. Cavalcanti (2011 p. 26) ainda
reforca que “O jogo nos propicia a experiéncia do éxito, pois € significativo,
possibilitando a autodescoberta, a assimilagdo e a integracdo com o mundo por
meio de relacdes e de vivéncias. ”

Na avaliacdo tradicional, existe mais uma filosofia de exame, e essa
afirmacéao é corroborada pela passagem no qual Luckesi (2011, p. 36) afirma “Nosso
exercicio pedagogico escolar é atravessado mais por uma pedagogia do exame que
por uma pedagogia do ensino aprendizagem. *

Em conformidade com Luckesi (2011), as consequéncias da pratica da
avaliacao tradicional podem ser resumidas assim:

- pedagogicamente — centraliza a atencdo nos exames, ndo auxilia a
aprendizagem do estudante;

- psicologicamente — € util para desenvolver personalidades submissas, pois
os padrdes internalizados em funcdo dos processos de avaliacdo tém sido quase
todos negativos;

- sociologicamente — a avaliacdo esta muito mais articulada com a
reprovacdo do que com a aprovacdo e dai vem a sua contribuicdo para a
seletividade social, que ja existe independente dela.

Nem toda avaliacdo pode ser feita através de um jogo, porém, nesta
Pesquisa, intenciono demonstrar as possibilidades de aplicacdo de jogos como

avaliacdo através dos resultados a seguir.
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CAPITULO 7
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos foram desenvolvidos ao longo dos anos no decorrer de minha
pratica docente, contudo nao havia formalizado um pedido de opinido aos discentes
acerca dessas avaliacOes ludicas.

O Questionario de Pesquisa aplicado aos alunos foi pensado para verificar a
as opinides deles acerca das avalia¢cbes realizadas em forma de jogo, visto que a
priori, acredito que o jogo motiva o aluno a estudar, facilita a interacdo com o
professor e colegas, oportuniza a aprendizagem e, em decorréncia disso, melhora o
rendimento escolar tornando a avaliagdo menos estressante. Os resultados do
Questionario foram organizados em categorias como mostrado nos graficos, a
seqguir.

As opcOes de respostas levam em consideracdes esses critérios abaixo:

Tabela 1 — Grade de critérios para avaliacdo
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Muito insatisfeito

~ Insatisfeito

Nem satisfeito, nem insatisfeito

Satisfeito

(:

Ve

w Muito satisfeito

FONTE: Autor

Questdo 1: “Em um dia de avaliagcdo normal, qual € o seu nivel de
preocupacdo com o seu desempenho?” A questdo se refere a preocupacdo do
aluno em dia de avaliacao tradicional, aquela prova escrita com questdes de multipla
escolha e questbes abertas.

Grafico 1 - Tabulacdo da Questédo 1

QUESTAO 1

Satisfeito
33%

Insatisfeiro
11%

M Satisfeito
® Nem um nem outro

M Insatisfeiro

FONTE: Autor
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A primeira questdo na Escala Likert questionou a opinido do aluno em
relagéo ao seu desempenho em uma prova tradicional. Nove alunos participaram da
pesquisa, cinco, ou seja 56%, marcaram que ficam indiferente demonstrando néo ter
preocupacao com essa forma de avaliagdo. Trés, ou seja 33%, sinalizaram ficar
satisfeitos em participar de uma avaliacdo tradicional demonstrando que este tipo de
avaliacdo faz parte da tradicdo na vida do aluno; eles passam o periodo escolar
fazendo dessa forma. Um aluno, ou seja 11%, marcou a opc¢ao insatisfeito por achar
gue a prova tradicional € mais dificil. Neste sentido, Hoffmann (2019) relata que
todos (professores e alunos) concebem a avaliagcédo como um procedimento definido,
apenas uma exigéncia burocratica ponto do qual discordo e apresento estas

alternativas de avaliacao.

Questéo 2: “Se a avaliagao for realizada em forma de uma atividade Iudica

(jogo), qual é o seu nivel de preocupagao?”

Gréfico 2 - Tabulacao da Questéo 2

QUESTAO 2

Muito Satisfeito
22%

M Muito Satisfeito
M Satisfeito

M Nem um nem outro

Satisfeito
67%

FONTE: Autor

A segunda questdo pergunta sobre a avaliacdo em forma de jogo. Ela teve a
intencdo de descobrir se em uma avaliagdo nesse formato é ou ndo preocupante
para o aluno. Dos nove alunos que participaram, dois alunos, ou seja 22%,
marcaram ficar muito satisfeitos e seis, ou seja, 67% sinalizaram ficar satisfeitos

demonstrando que 89% dos alunos pesquisados acham que fazer uma avaliagdo em



70

forma de jogo € menos preocupante que uma avaliagdo tradicional. Apenas um, ou
seja, 11%, fica nem insatisfeito nem satisfeito, fica indiferente ao tipo de avaliacao
gue participar. Isso significa, conforme Antunes (2014), que o jogo ganha espaco
como uma boa ferramenta de aprendizagem, € um instrumento pedagdgico que,
simultaneamente, leva o professor a condi¢cdo de condutor, estimulador e avaliador
da aprendizagem.

Questao 3: “Como vocé acha que é seu desempenho (resultado), em uma

avaliacao em forma de uma atividade ludica?”

Grafico 3 - Tabulacdo da Questéao 3

QUESTAO 3

Muito Satisfeito
Nem um nem outro 45%
11% o

M Muito Satisfeito

M Satisfeito

M Nem um nem outro

Satisfeito
44%

FONTE: Autor

A terceira questdo teve como objetivo saber sobre qual a opinido do
desempenho do aluno em avaliacdo em forma de atividade ludica. Dos nove que
participaram, quatro, ou seja, 45%, assinalaram ficar muito satisfeito e quatro, ou
seja, 44%, ficam satisfeitos indicando que praticamente 90% dos alunos julgam se
sair bem em uma avaliacdo em forma de jogo enquanto apenas um aluno, ou seja,

11%, julgou nem um nem outro, n&o ter opinido nesse caso.
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Para Dohme (2003. p. 79), os jogos sdo importantes instrumentos de
desenvolvimento, e para quem o usar com objetivos educacionais, esses sao Vvistos
como um veiculo capaz de levar até a crianca uma mensagem educacional. Ela
ainda reforgca que podem provocar desenvolvimento intelectual diretamente, se

forem usados com objetivos que requeiram inteligéncia e raciocinio.

Questao 4: “Como vocé acha que é seu desempenho (resultado), em uma
avaliacao tradicional (prova escrita)?”

Grafico 4 - Tabulacdo da Questao 4

QUESTAO 4

Muito insatisfeito
22%

M Nem um nem outro

M Muito insatisfeito

Nem um nem outro
78%

FONTE: Autor

A quarta questdo teve o objetivo de investigar a opinido do discente acerca
do seu desempenho em uma prova tradicional e as respostas foram: dos nove que
participaram, sete, ou seja, 78%, ficaram indiferentes marcando nem um nem outro

indicando ndo se importar qual serd o resultado da avaliacdo e dois, ou seja, 22%,
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opinaram ficar muito insatisfeito demonstrando que em uma avaliagéo tradicional
néo ficam exultantes com o proprio desempenho.

Reforcando, assim, o que foi colocado por Hoffmann (2019) que o processo
avaliativo tradicional € visto como mais uma atividade burocréatica, uma obrigacéo e
como posto por Luckesi (2011, p. 27), os exames escolares que conhecemos e
ainda praticamos em nossas escolas, foram criados no decorrer dos séculos XVI e
XVII, ou seja, estd muito enraizado na cabeca dos professores e dos alunos.

Questao 5: “Como vocé se sente, durante a realizagdo de uma avaliagdo em

forma de uma atividade ludica (jogo)?”

Grafico 5 - Tabulacdo da Questéo 5

QUESTAO 5

Muito Satisfeito
33%

M Muito Satisfeito

M Satisfeito

Satisfeito
67%

FONTE: Autor

A quinta e ultima questéo objetivou investigar como o aluno se sente durante
a realizacdo de uma avaliacdo em forma de atividade ludica (jogo): dos nove, trés
alunos, ou seja, 33%, marcaram ficar muito satisfeito e sei, ou seja, 67%,
assinalaram ficar satisfeito demonstrando que 100% dos pesquisados ficam bem a

vontade quando participam de uma avaliagdo em forma de atividade ladica.
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Segundo Cleophas, Soares et al (2018), a competitividade gera maior
concentragao por parte dos alunos, maior participagéo, favorecendo aos professores
avaliar a turma e os alunos individualmente, minimizando o problema de turmas
lotadas, converte-se em um intercambio de ideias e se mostra uma excelente
ferramenta paradidatica no auxilio das discussGes de conteudos e verificagdo de

aprendizagem.

A fim de investigar quais tipos de avaliacdo os discentes preferem, foi
perguntado: “Para vocé, qual é a melhor forma do professor avaliar sua
aprendizagem sobre o conteudo trabalhado?” Poderiam ser marcados mais de uma

resposta.

Opcodes de respostas:

a) Prova de mdltipla escolha;

b) Prova dissertativa;

c) Através de jogos como domind, bingo, etc.;

d) Producéo de texto;

e) Avaliacao oral.

As respostas marcadas pelos alunos foram as seguintes representadas no

grafico seguinte:

Grafico 6 - Tabulacdo da Questao 6
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Questao 6

10

Numero de respostas
[9,]

a b c d e

Questodes

FONTE: Autor

Dos nove, cinco alunos marcaram a opc¢ao ‘a’, prova de multipla escolha,
reforcando, assim, a ideia que a avaliagdo da aprendizagem tradicional esta
enraizada na cabeca dos alunos.

Conforme destaca Luckesi (2011), nos ultimos setenta anos mudamos o
termo examinar a aprendizagem para avaliar a aprendizagem mas na pratica
continuamos e realizar exames, ou seja, mudamos a denominacdo mas n&ao
mudamos a préatica.

Um marcou a opg¢ao ‘b’, prova dissertativa.

Nove marcaram a opg¢ao ‘¢, dos jogos reforcando o resultado do
guestionario da Escala Likert, confirmando a preferéncia pelo jogo.

Um marcou a opg¢ao ‘e’, avaliagao oral.
Questao 7(discursiva): “O professor Geovanio utiliza alguns jogos como
uma das avalia¢des da unidade. Vocé acha que tem melhor rendimento na avaliacéao

através do jogo ou prova escrita? Por qué?”’
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Essa questao teve o objetivo de averiguar a opinido dos alunos acerca do
seu desempenho em uma avaliacdo escrita tradicional ou uma avaliagdo em forma
de um jogo.

Os textos produzidos foram submetidos a uma andlise textual discursiva
segundo Moraes e Galiazzi (2006), chegando a trés categorias a priori: (1) Aprender
Mais, (2) Mais Divertido e (3) Superacéo de Inibicao.

Apos leitura das respostas dadas pelos alunos participantes da pesquisa, 0s
relatos demonstram os jogos como uma boa opg¢éo de avaliagdo corroborando com
a afirmacdo de cinco alunos que redigiram preferir o jogo por ser mais facil de
aprender.

7.1 Categoria Aprender Mais

A categoria a priori Aprender Mais é exposta nas seguintes afirmacdes: “ mais
facil de compreender”, “consigo entender melhor”, “porque ajuda aos alunos a
aprender mais”, “aprendemos muito mais” e “ tenho mais facilidade em aprender”.
Como colocado por Santana e Silva (2014), devido a atuacdo das atividades
prazerosas no organismo, as atividades ludicas facilitam a aprendizagem por sua
prépria acepcédo, e Soares (2008, p 61), “Brincando, o aluno/jogador se apropriara
ludicamente do conhecimento veiculado pelo jogo ou pela atividade, ou ainda pelo

brinquedo. ” Isso contraria as consequéncias pedagogicas da centralizacdo da
atencdo nos exames, que ndo auxilia na aprendizagem do estudante conforme
colocado por Luckesi (2011). Entdo como proposto, a intencdo de ser mais facil
assimilar os contetdos é alcancada com uma avaliacdo ludica, se mostrando uma

boa ferramenta de avaliacao.

7.2 Categoria Mais Divertido

Para Alves (2013), Luckesi (2011) e Hoffmann (2019), a avaliacao tradicional
€ um momento muito estressante, € um momento de muita pressdo que reflete
negativamente no desempenho do aluno. As consequéncias psicolégicas relatadas
por Luckesi (2011): é util para desenvolver personalidades submissas, pois 0s
padrdes internalizados em fungé@o dos processos de avaliacdo tém sido quase todos
negativos. ”

Em virtude destas afirmacdes, quatro discentes anotaram ser “mais

o L ]

divertido”, “mais tranquilo”, “mais dindmico”, sentem-se mais a vontade. O que pode
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ser enquadrado na categoria Mais Divertido, confirmado pelas respostas transcritas
qgue o jogo tem a funcdo ludica e didatica, confirmando o que explica Cavalcanti
(2011 p.30) “Consideramos o fator diversdo, caracteristico da ludicidade, que
permite um despertar do interesse do aprendiz ao mesmo tempo em que pode atuar
como um facilitador para internalizagao. ”

Esta categoria reforca que a atividade Iudica torna a aula mais prazerosa e
mais dindmica pois o aluno sabe que é um momento descontraido e divertido.

Aluno C - “Jogo, porque eu acho mais dinamico e acho que consigo
entender melhor.”

Aluno F — “Jogo, por que se torna divertido. ”

Aluno G - “Através do jogo, porque sao mais divertidos e aprendemos muito
mais. ”

Aluno H — “Sinceramente falando, quando a avaliacdo é na forma de jogo,

eu me sinto mais tranquilo que quando € uma prova escrita. ”

7.3 Categoria Superacéao de Inibicéo

A proxima categoria que pode ser observada € a Superacéo de Inibicdo, no
gual os alunos relatam sentirem-se menos inibidos em participar da avaliacdo em
forma de jogos.

Para Dohme (2003), “As atividades ludicas podem colaborar com o
desenvolvimento pessoal, a formacdo do homem autbnomo, e ao mesmo tempo,
com a melhoria da participacdo comunitaria, 0 homem construtivo. ” Contrariando o
gue é afirmado por Luckesi (2011) que a avaliacao esta muito mais articulada com a
reprovacdo do que com a aprovacdo e dai vem a sua contribuicdo para a
seletividade social, que ja existe independente dela. O que evidencia uma
consequéncia sociolégica da avaliacdo. Eu observo a participacdo do aluno no
processo e percebo que ha uma melhor interacdo comigo, o estudante conversa de
forma mais desinibida e acaba relatando o que tem de mais interessante nestas
praticas e como elas podem ser melhoradas, eles acabam dando sugestdes de
Novos jogos para serem usados como avaliacgao.

Enquadram-se nesta categoria as seguintes respostas: “consigo me

L T3

expressar melhor”, “me sinto mais a vontade” e “me sinto mais tranquilo”.
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Um aluno apontou que “sai daquela coisa de s6 prova”, devido ao fato de
qgue a prova tradicional € um dos meios mais utilizados para a avaliagcdo, confirmado
por Luckesi (2011), Hoffmann (2019), Alves (2013). —

Questéo 8 (discursiva): “Quais jogos vocé se lembra e quais os assuntos

abordados nos jogos que vocé participou? ”

O objetivo dessa questado foi verificar quais S0 0s jogos e 0s assuntos que
os alunos entrevistados lembram. As respostas dadas foram:

Aluno A — “Foi jogo da tabela, que tinha carta, teve bingo, que o assunto foi
sobre as capitais. “

Aluno B — “Eu lembro do jogo com as cartas, relacionando a tabela
periodica. E os jogos com as moléculas. “

Aluno C - “Jogos da tabela periddica, de ver as familias, bingo. ©

Aluno D - “Bingo e as cartas. “

Aluno E - “Jogo das cartinhas na tabela periddica, e do bingo. “

Aluno F - “Jogos da familia na tabela periddica, jogo de fazer molécula, jogo
de dizer onde estéo os elementos. “

Aluno G — “Tabela periddica, tinha um de fazer moléculas, jogo da familia,
configuracéo eletrénica. “

Aluno H — “Da tabela periddica, com as posicfes dos elementos quimicos.
Atividade das formas geomeétricas de quimica. “

Aluno | — “Dos elementos quimicos, o professor dizia um e nds alunos
faziamos a forma dele, e o outro era pra dizer a familia deles. “

No levantamento das respostas a pergunta numero oito, observei que quatro
alunos citaram o Bingo de Quimica. A atividade foi aplicada na primeira unidade do
ano passado (2019), porém nenhum deles se referiu ao assunto Modelos Atémicos.

Um aluno mencionou o Jogo das Configuracdes Eletrbnicas, jogo foi
executado na segunda unidade de 2019, o Aluno G e trés os Alunos E, F e H se
referiram como o0 jogo de dizer onde estdo os elementos, e o da tabela com as
posi¢cdes dos elementos.

Oito alunos mencionaram o jogo das familias, os Alunos A, B, C, D, E, F, G,

H e . Jogo aplicado na segunda unidade de 2019;
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O Aluno A, “o jogo da tabela, que tinha as cartas. ”

O Aluno B, “jogo com a carta relacionado a tabela periddica.”

O Aluno C, “o jogo da tabela periddica, de ver as familias.”

O Aluno D, “ as cartas.”

O Aluno E, “Jogo das cartinhas na tabela periodica.”

O Aluno F, “Jogo da familia na tabela periodica.”

O Aluno G, “jogo da familia.”

O Aluno I, “ e até um de dizer a familia.”

Cinco Alunos B, F, G, H e | se referiram ao Jogo da Geometria Molecular.
Jogo foi aplicado na terceira unidade de 2019:

Aluno B, “jogo com as moléculas.”

Aluno F, “jogo de fazer moléculas.”

Aluno G, “tinha um de fazer moléculas “

Aluno H, “Atividade de formas geométricas de Quimica.”

Aluno |, “o professor dizia um e nés faziamos a forma dele.”

Nas respostas dadas pelos alunos a questao 8 do Questionario da Pesquisa,
ficou evidente a apropriacdo dos termos cientificos: configuracdo eletronica,
molécula, elementos quimicos, geometria (molecular) evidenciando um aumento no
vocabulario cientifico.

Para Soares (2008), o fato de se divertir ao manusear conceitos quimicos,
essa € uma resposta esperada, demonstrando que a quimica pode e deve ser
ensinada e aprendida de forma divertida.

Uma aluna confessou ter tentado confeccionar as cartas do Jogo da
Configuragdo em casa para brincar com o irmao, mas ‘deu muito trabalho’

evidenciado o carater ludico da atividade.
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CAPITULO 8:
CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou os jogos como uma ferramenta para avaliacdo em
Quimica, no qual descrevi todos os jogos que utilizo no meu dia a dia. O objetivo
desta Pesquisa foi apresentar os jogos e demonstrar sua potencialidade como
instrumento de avaliacdo do ponto de vista emocional e cognitivo, investigando se &
menos estressante, melhora o desempenho escolar e a preferéncia por esse tipo de
exame pelos alunos.

Nos relatos, os alunos pesquisados afirmaram achar melhor a avaliacéo de
forma ludica confirmando uma das propostas da pesquisa que consiste em verificar
a preferéncia por essa forma de avaliar o conhecimento adquirido. Quanto ao fator
cognitivo, ficou evidenciado por minhas observacdes na melhora das notas e no que
tange ao aspecto emocional também se apresenta na participacdo e comportamento
em sala.

Durante o periodo no qual os jogos foram aplicados ficou evidente, através
de minhas observacbes em sala e do questionario aplicado: a satisfacdo, o
engajamento e a mudanca de comportamento ao participar das dinamicas dos jogos,
tanto nas simulacdes, que funcionam como revisdo, como na avaliacdo
propriamente dita. Apresentei jogos como: o0 Bingo dos Modelos Atdmicos, o Bingo
das Funcdes Inorganicas, o Bingo das Func¢bes Organicas, o Jogo das Familias da
Tabela Periédica, o Jogo das Configuracbes Eletrénicas, o Jogo da Geometria
Molecular, o Jogo do Balanceamento de Equacdes, o Jogo das Func¢des Inorganicas
e 0 Domin6 de Organica. Cada um desses jogos foi pensado como uma forma de
avaliar o conhecimento adquirido durante as aulas de Quimica com o incremento do

jogo ao final de cada assunto.
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Cada um desses jogos foi criado ndo como uma metodologia para o ensino
dos conteudos trabalhados, mas sim como uma forma de verificar a aprendizagem,
mesmo que durante a execucdo dos jogos os alunos acabassem assimilando
conceitos que nédo tivessem sido compreendidos durante a exposicdo do assunto
pelo professor, pois o trabalho em grupo, de forma ladica, proporciona uma
interacdo entre 0s componentes que favorecia a aquisicdo do conhecimento
cientifico quimico em estudo.

Ao inserir os jogos como forma de medir o conhecimento, por sua vez 0s
alunos passaram a prestar mais atencdo as aulas, o0 que em tese, aumenta as
chances de compreender os assuntos trabalhados e, consequentemente, o
rendimento escolar melhora. Observando como uma avaliacéo tradicional estressa,
tira a concentracdo do aluno e diminui suas chances de ter um bom desempenho,
com um desafio na forma de avaliacdo, 0 jogo torna a aula mais interessante,
acrescenta um componente de” brincadeira séria” em que o aluno se sente
desafiado e se empenha para ter um bom resultado. Na questédo seis, ficou evidente
a preferéncia pelo jogo como forma de avaliagdo. Alguns alunos pesquisados
marcaram também a opcao da prova tradicional, mas isso faz parte do quotidiano
das avalia¢des ao longo do ano letivo.

Apés submeter o Questionario de Pesquisa ao Comité de Etica da UESC,
guando aprovado, apliqguei 0 mesmo a alguns alunos que ja participaram de jogos
como avaliacao para externar sua opinido acerca das experiéncias na participacéo
nessa forma de avaliar. Inicialmente, convoquei vinte alunos para a pesquisa, porém
por conta da Pandemia da Covid-19, s6 puderam comparecer nove, sempre
respeitando o protocolo o uso de mascaras, alcool gel e distanciamento social
recomendados pelo OMS e demais 6rgdos de saude publica em todo territério
nacional e do Estado da Bahia. Eles responderam ao Questionario de Pesquisa e 0s
resultados confirmaram a preferéncia pela atividade lidica como forma de avaliacao.

Existem varias formas de avaliar, mas essa €, sem duvida, uma forma em
gue o estudante fica pouco estressado, confiante e com vontade de aprender.
Evidentemente, a sala de aula fica mais tranquila. Os alunos ficam atentos e
motivados, porgue para jogar precisam ter conhecimento do contetdo e das regras.
Mesmo os alunos que ndo conseguem acompanhar o assunto no primeiro momento,

apos uma simulacdo antes da revisdo, os que estdo com dificuldades participam
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para sanar duvidas e apropriarem-se do assunto. Os resultados sédo traduzidos em
melhores notas. Os assuntos avaliados através de jogos e a posteriori na ‘semana
de provas’ em que sao cobrados todos os assuntos trabalhados na unidade revelam

os bons frutos das avaliacdes em forma de atividades ludicas.

REFERENCIAS

DE ALMEIDA, llda Neta Silva; RODRIGUES, Lays Aires. O ludico como recurso
didatico-pedagogico no desenvolvimento da crianga na Educacéao

Infantil. Humanidades & Inovacao, v. 2, n. 1, 2015.

ALVES, J. F. Avaliagcao educacional: Da teoria a pratica. Rio de Janeiro: LTC,
2013.

ANUNCIACAO, L. Hands on em Psicometria: Escala Likert, youtube, 08.2006,
Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=ItPVcOgyh8Y &list=PLyaantR3gD5tldC8TAr9VN
IXwxZ4GWdy326.05.2020>. Acesso em: 22 de dezembro de 2020.

BITTENCOURT, Maria Aparecida Ledo; NUNES, Maria José Serrao; NOIA, Angye
Céssia. Normas técnicas para elaboracéao de trabalhos académicos. Ilhéus,
Bahia: Editus, 2016.

CAVALCANTI, Eduardo Luiz Dias. O Ludico e a Avaliacao da Aprendizagem:
possibilidades para o ensino e a aprendizagem de Quimica. 2011.171 f. Tese
(Doutorado em Quimica do Cerrado e Pantanal) Universidade Federal de Goias,
Goiania, 2011.

COSTA, F. J. da; ORSINI, A. C. R.; CARNEIRO, J. S. (Org.) Variacéo de
Mensuracédo por Tipos de Escalas de Verificagcdo: Uma Analise do construto de
satisfacao discente. Revista Gestéo. Cidade, v.16, n. 2, 2018, p. 132-144. Disponivel
em: https://periodicos.ufpe.br/revistas/gestaoorg/article/view/69704 Acessado em 23
de dezembro de 2020.

CLEOPHAS, M. das G.; HERBERT, M.; SOARES, F. B. Didatizacdo Ludica no
Ensino de Quimica/Ciéncias: Teorias de Aprendizagem e Outras interfaces. Sao
Paulo: Editora Livraria da Fisica, 2018.

CUNHA, M. B. da. Jogos no Ensino de Quimica: Consideragcfes Tedricas para sua
Utilizacado em Sala de Aula. Quimica nova na Escola, v. 34, n. 2, maio 2012., p. 92-
98. Disponivel em: <http://gnesc.sbqg.org.br/online/gnesc34 2/07-PE-53-11.pdf>.
Acesso em: 22 de dezembro de 2020.

DALMORO, M.; VIEIRA, K. M. Dilemas na Construgao de Escalas Tipo Likert: O
namero de itens e a disposicéo influenciam nos resultados? In: Revista Gestao
Organizacional. Cidade. v. 6, Ed. Especial, 2014, p. 161-174.Disponivel em:


https://www.youtube.com/watch?v=ltPVcOgyh8Y&list=PLyaantR3gD5tldC8TAr9VNJXwxZ4GWdy326.05.2020
https://www.youtube.com/watch?v=ltPVcOgyh8Y&list=PLyaantR3gD5tldC8TAr9VNJXwxZ4GWdy326.05.2020
https://periodicos.ufpe.br/revistas/gestaoorg/article/view/69704

82

https://bell.unochapeco.edu.br/revistas/index.php/rgo/article/view/1386 Acessado
em: 23 de dezembro de 2020.

DEMO, P. Avaliacdo Sob o Olhar propedéutico. Campinas: Papirus Editora. 1999,

. Avaliacao Qualitativa. Campinas: Editora Autores Associados LTDA.,
2015.

DOHNE, V. Atividades Ludicas na Educacdo: O caminho de tijolos amarelos do
aprendizado. Petropolis: Editora Vozes, 2003.

GARCIA M. H. Jogos Ludicos no ensino de Quimica. Nova Friburgo: Michael HG
Teixeira, 2005.

GATTI, Bernadete A. O professor e a avaliagdo em sala de aula. In: Estudo em
Avaliacdo Educacional. n..27, jan-jun 2003. Disponivel em:
https://www.fcc.org.br/pesquisa/publicacoes/eae/arquivos/1150/1150.pdf, Acessado
em 23 de dezembro de 2020.

GONCALVES, A.C.S. Anédlise dos jogos didaticos: “Domind oxigenado” e
“Orgéanica em casa” como estratégia no ensino e aprendizagem de fungdes
organicas. 2018. 56 f. Trabalho de Concluséo de Curso (Graduagéao em licenciatura
em Quimica), Universidade Estadual de Santa Cruz, llhéus, 2018.

HARARY, Yuval Noah. Sapiens-Uma breve histéria da humanidade. Traducéo
Janaina Marcoantonio. 42° ed. Porto Alegre-RS. 2019. 464p.

HOFFMANN, J. A avaliacdo: mito e Desafio. Porto Alegre. Editora Mediacéo, 2019.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura. Traducao Monteiro,
Jodo Paulo. Sédo Paulo: Editora Perspectiva, 2019.

LUCKESI, C. C. Avaliacédo de aprendizagem escolar: Estudos e proposi¢cées. Sao
Paulo: Cortez Editora, 2011.

. Avaliacéo da aprendizagem: Componente do ato Pedagdgico. Sdo Paulo:
Cortez Editora, 2011.

MEDEIROS, E. A.; AMORIM, G. C. de. Analise Textual Discursiva: Dispositivo
analitico de dados qualitativos para pesquisa em educacao. In: Laplage em
Revista. Sorocaba. v. 3, n.3, 2017, p. 247-160.

MESSEDER Neto, H. da S; MORADILLO, E. F. de. O Ludico no Ensino de Quimica:
Consideraces a partir da Psicologia Histérico-Cultural. In: Quimica nova na
escola, novembro 2016, v. 38, n. 4, p.360-368. Disponivel em:<
http://gnesc.sbqg.org.br/online/gnesc38_4/QNESC_384 completo.pdf#page=76>.
Acesso em: 29 junho de .2020.

MORAES, R.; GALIAZZI, M. do C. Analise textual discursiva: processo reconstrutivo
de multiplas faces. In: Ciéncia & Educacéo. Bauru. v. 12, n. 1, 2006, p. 117-128.

MURCIA, J. A. M. Aprendizagem através do Jogo. Porto Alegre: Artmed, 2005.


http://qnesc.sbq.org.br/online/qnesc38_4/QNESC_384_completo.pdf#page=76

83

NODA, Marisa. Avaliacdo e novas perspectivas de aprendizagem em Historia In:
Histéria & Ensino. Londirna. V. 11, jul 2005, p. 143-153.

OLIVEIRA, L. M. S.; SILVA, O. G. da. FERREIRA, U. V. da S. Desenvolvimento de
jogos Didaticos para o ensino de Tabela Periddica. In: HOLOS, v. 5, n. 26, p. 166 -
175. Disponivel em

https://www.researchgate.net/publication/323375185 UTILIZACAO_DE_JOGO_DID
ATICO_PARA O ENSINO_DE_TABELA PERIODICA/fulltext/5a90cleea6fdccecffO
1fde7/UTILIZACAO-DE-JOGO-DIDATICO-PARA-O-ENSINO-DE-TABELA-
PERIODICA.pdf Acessado em: 23 de dezembro de 2020.

REZENDE, F. A. M. et. al. RAIOQUIZ: Discussao de um Conceito de Propriedade
Periddicas por Meio de um Jogo Educativo. In: QNE, v. 41, n. 3, p. 248-258,
Disponivel em : https://www.semanticscholar.org/paper/RAIOQUIZ%3A-
Discuss%C3%A30-de-Um-Conceito-de-Propriedade-Rezende-
Carvalho/882e77199fc3afd0df74c66¢c16eb0330d32732f5 Acessado em: 23 de
dezembro de 2020.

SANTANA, E. M. de. et. al. Topicos em ensino de Quimica. Sao Carlos: Pedro &
Joédo Editores, 2014.

SILVA JR. S. D. da; COSTA, F. J. Mensuracéo e escalas de verificacdo: Uma
Andlise comparativa das Escalas Likert e Phase Compliton. In: Revista Brasileira
de Pesquisas de Marketing, opinido e Midia, v. 5, 2014, p. 1-16. Disponivel em:
http://www.revistapmkt.com.br/Portals/9/Volumes/15/1_Mensura%C3%A7%C3%A30
%20e%20Escalas%20de%20Verifica%C3%A7%C3%A30%20uma%20An%C3%ALlli
se%20Comparativa%20das%20Escalas%20de%20Likert%20e%20Phrase%20Com
pletion.pdfAcessado em: 23 de dezembro de 2020.

SOARES, M. Jogos para o ensino de Quimica: Teoria, Métodos e aplicacdes.
Guarapari: Ex Libris, 2008.

SOARES, M. H. F. B. O Ludico em Quimica: Jogos e atividades aplicadas ao
ensino de Quimica. 2012. 203f. Tese (Doutorado area de Concentracéo) —
Universidade Federal de S&o Carlos, Séo Carlos, 2012

SIBILA, M. C. C. O erro e a avaliacdo da aprendizagem: concepcéao de
professor. 2012. 107f. Dissertacédo (Mestrado em Educacao) — Universidade
Estadual de Londrina, Londrina, 2012.

RANGEL, M. Dinamicas de leitura para sala de aula. Petropolis: Vozes, 2015.

RAU, M. C.T. D. A ludicidade na educacdo: uma atitude pedagogica. Curitiba:
IBPEX, 2011.

SOARES, E.L., LOPES, C.S., SPAT, M. F. V. A presenca do Ludico no ensino dos
modelos Atbmicos e sua contribuicdo no processo de ensino e aprendizagem. In:
Revista Gondola, Ensefianza y Aprendizaje de LasCiencias, v. 12, n.1 p. 69-80.
Disponivel em: https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/GDLA/article/view/10398.
Acessado em: 23 de dezembro de 2020.



84

SALOMAO T.; NASCIMENTO M. C. M. A avaliacdo da aprendizagem na
perspectiva formativa e na classificatoria. Disponivel
em:<http://www.uel.br/eventos/semanaeducacao/pages/arquivos/ANAIS/ARTIGO/SA
BERES%20E%20PRATICAS/A%20AVALIACAO%20DA%20APRENDIZAGEM%?20
NA%20PERSPECTIVA%20FORMATIVA%20E%20NA%20CLASSIFICATORIA.pdf>
Acesso em: 19 margo de 2020.

SAUSSURE, F. de. Curso de Linguistica Geral. Traducao Antonio Chelrni, Paulo
Paes e Izidoro Blikstein. S&o Paulo: Cultrixi, 2006.

TEIXEIRA, E. B. A Analise de dados na Pesquisa Cientifica: importancia e desafios
em estudos organizacionais. In: UNIJUI. Ano 1, n. 2, jul/dez, 2003 p. 177- 201.
Disponivel em:
https://www.revistas.unijui.edu.br/index.php/desenvolvimentoemquestao/article/view/
84. Acessado em: 23 de dezembro de 2020.

ANEXOS

Anexo 1: RESOLUCAO CNE/CP N° 1, de 18 de fevereiro de 2002. RESOLUCAO
CNE/CP N° 1

Institui Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacgéo de Professores da EducacédoBasica,
em nivel superior, curso de licenciatura, de graduacgéo plena.
O Presidente do Conselho Nacional de Educacéo,no uso de suas atribui¢cbes legais e
tendo em vista o disposto no Art. 9°, § 2° alinea “c” da Lei 4.024, de 20 de dezembro de
1961, com a redacéo dada pela Lei 9.131, de 25 de novembro de 1995,e com fundamento
nos Pareceres CNE/CP 9/2001 e 27/2001, pecas indispensaveis do conjunto das presentes
Diretrizes Curriculares Nacionais, homologados pelo Senhor Ministro da Educagcédo em 17 de
janeiro de 2002, resolve :
Art. 1° As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formagdo de Professores da
Educacéo Basica, em nivel superior, em curso de licenciatura, de graduacéo plena,
constituem-se de um conjunto de principios, fundamentos e procedimentos a serem
observados na rganizagdo institucional e curricular de cada estabelecimento de
ensino e aplicam-se a todas as etapas e modalidades da educacéo basica.
Art. 2° A organizacao curricular de cada instituicdo observara, além do disposto nos
artigos 12 e 13 da Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996, outras formas de
orientacdo inerentes a formacao para a atividade docente, entre as quais o preparo
para:
| - 0 ensino visando a aprendizagem do aluno; Il -
o acolhimento e o trato da diversidade;
Il - o exercicio de atividades de enriquecimento cultural; IV -
0 aprimoramento em praticas investigativas;
V - a elaboracdo e a execucdo de projetos de desenvolvimento dos conteldos
curriculares;
VI - 0 uso de tecnologias da informacdo e da comunicacdo e de metodologias,
estratégias e materiais de apoio inovadores;
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VII - o desenvolvimento de habitos de colaboracao e de trabalho em equipe.

Art. 3° A formacéao de professores que atuardo nas diferentes etapas e modalidades
da educacéo bésica observard principios norteadores desse preparo para o exercicio
profissional especifico, que considerem:

| - a competéncia como concepgao nuclear na orientagcdo do curso;

Il - a coeréncia entre a formacgéo oferecida e a pratica esperada do futuro
professor, tendo em vista:

a) a simetria invertida, onde o preparo do professor, por ocorrer em lugar similar
aquele em que vai atuar, demanda consisténcia entre o que faz na formacédo e o
que dele se espera;

b) a aprendizagem como processo de construgdo de conhecimentos, habilidades e
valores em interagdo com a realidade e com os demais individuos, no qual sdo
colocadas em uso capacidades pessoais;

¢) os conteudos, como meio e suporte para a constituicdo das competéncias;

d) a avaliacdo como parte integrante do processo de formacdo, que possibilita o
diagnéstico de lacunas e a afericdo dos resultados alcancados, consideradas as
competéncias a serem constituidas e a identificagdo das mudangas de percurso
eventualmente necessaria
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Il - a pesquisa, com foco no processo de ensino e de aprendizagem, uma vez que
ensinar requer, tanto dispor de conhecimentos e mobiliz4- los para a agdo, como
compreender o processo de construcao do conhecimento.

Art. 4° Na concepcdo, no desenvolvimento e na abrangéncia dos cursos de
formacéo é fundamental que se busque:

| - considerar o conjunto das competéncias necessarias a atuacdo profissional; Il -
adotar essas competéncias como norteadoras, tanto da proposta pedagogica, em
especial do curriculo e da avaliacdo, quanto da organizagdo institucional e da
gestdo da escola de formacao.

Art. 5° O projeto pedagdgico de cada curso, considerado o artigo anterior, levara
em conta que:

| - a formagdo devera garantir a constituicdo das competéncias objetivadas na
educacdo basica;

Il - o desenvolvimento das competéncias exige que a formacéo contemple
diferentes &mbitos do conhecimento profissional do professor;

lll - a selecdo dos contelddos das areas de ensino da educagédo basica deve
orientar-se por ir além daquilo que os professores iréo ensinar nas diferentes
etapas da escolaridade;

IV - os contetidos a serem ensinados na escolaridade basica devem ser tratados
de modo articulado com suas didaticas especificas;

V - a avaliagdo deve ter como finalidade a orientacéo do trabalho dos formadores,
a autonomia dos futuros professores em relacdo ao seu processo de
aprendizagem e a qualificacdo dos profissionais com condigcbes de iniciar a
carreira.

Paragrafo Unico. A aprendizagem deverd ser orientada pelo principio metodoldgico
geral, que pode ser traduzido pela acéo-reflexdo-acdo e que aponta a resolucdo
de situacdes-problema como uma das estratégias didaticas privilegiadas.

Art. 6° Na construgcdo do projeto pedagdgico dos cursos de formacdo dos
docentes, serdo consideradas:

| - as competéncias referentes ao comprometimento com os valores inspiradores
da sociedade democrética;

Il - as competéncias referentes a compreensao do papel social da escola;

lIl - as competéncias referentes ao dominio dos contelidos a serem socializados,
aos seus significados em diferentes contextos e sua articulacdo interdisciplinar;
IV - as competéncias referentes ao dominio do conhecimento pedagdgico;

V - as competéncias referentes ao conhecimento de processos de investigacéo
gue possibilitem o aperfeicoamento da pratica pedagdgica;

VI - as competéncias referentes ao gerenciamento do préprio desenvolvimento
profissional.

8§ 1° O conjunto das competéncias enumeradas neste artigo ndo esgota tudo que
uma escola de formagéo possa oferecer aos seus alunos, mas pontua demandas
importantes oriundas da andlise da atuacdo profissional e assenta-se na legislacéo
vigente e nas diretrizes curriculares nacionais para a educacao basica.

§ 2° As referidas competéncias deverdo ser contextualizadas e complementadas
pelas competéncias especificas préprias de cada etapa e modalidade da
educacdo basica e de cada area do conhecimento a ser contemplada na
formacéo.

§ 3° A definicdo dos conhecimentos exigidos para a constituicdo de competéncias
deverd, além da formacdo especifica relacionada as diferentes etapas da
educacédo basica, propiciar a insercédo no debate contemporaneo mais amplo,
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envolvendo questbes culturais, sociais, econémicas e o conhecimento sobre o
desenvolvimento humano e a prépria docéncia, contemplando:

| - cultura geral e profissional;

Il - conhecimentos sobre criangas, adolescentes, jovens e adultos, ai incluidas as
especificidades dos alunos com necessidades educacionais especiais e as das
comunidades indigenas;

lll - conhecimento sobre dimensao cultural, social, politca e econbmica da
educacdo; IV - contetdos das areas de conhecimento que serdo objeto de ensino;
V - conhecimento pedagdgico;

VI - conhecimento advindo da experiéncia.

Art. 7° A organizacdo institucional da formagdo dos professores, a servico do
desenvolvimento de competéncias, levar4 em conta que:

| - a formacao deverd ser realizada em processo autbnomo, em curso de
licenciatura plena, numa estrutura com identidade propria;

Il - sera mantida, quando couber, estreita articulagdo com institutos,
departamentos e cursos de areas especificas;

Il - as instituigcbes constituirdo direcdo e colegiados proprios, que formulem seus
proprios projetos pedagdgicos, articulem as unidades académicas envolvidas e, a
partir do projeto, tomem as decisdes sobre organizagdo institucional e sobre as
guestdes administrativas no ambito de suas competéncias;

IV - as instituicdbes de formacado trabalhardo em interacdo sistemética com as
escolas de educacéo basica, desenvolvendo projetos de formag¢éo compartilhados;
V - a organizagao institucional prevera a formacdo dos formadores, incluindo na
sua jornada de trabalho tempo e espago para as atividades coletivas dos docentes
do curso, estudos e investigacbes sobre as questbes referentes ao aprendizado
dos professores em formacéao;

VI - as escolas de formacédo garantirdo, com qualidade e quantidade, recursos
pedagdgicos como biblioteca, laboratdrios, videoteca, entre outros, além de
recursos de tecnologias da informacéo e da comunicacgao;

VII - serdo adotadas iniciativas que garantam parcerias para a promog¢ao de
atividades culturais destinadas aos formadores e futuros professores;

VIII - nas instituicdes de ensino superior ndo detentoras de autonomia universitaria
serdo criados Institutos Superiores de Educacdo, para congregar os cursos de
formagdo de professores que oferecam licenciaturas em curso Normal Superior
para docéncia multidisciplinar na educacdo infantii e anos iniciais do ensino
fundamental ou licenciaturas para docéncia nas etapas subseqlentes da
educacdo basica. Art. 8° As competéncias profissionais a serem constituidas pelos
professores em formacdo, de acordo com as presentes Diretrizes, devem ser a
referéncia para todas as formas de avaliacdo dos cursos, sendo estas:

| - periédicas e sistematicas, com procedimentos e processos diversificados,
incluindo conteldos trabalhados, modelo de organizacdo, desempenho do quadro
de formadores e qualidade da vinculagdo com escolas de educacéo infantil, ensino
fundamental e ensino médio, conforme o caso;

Il - feitas por procedimentos internos e externos, que permitam a identificacdo das
diferentes dimensdes daquilo que for avaliado;

Il - incidentes sobre processos e resultados.

Art. 9° A autorizacéo de funcionamento e o reconhecimento de cursos de formacéao
e o credenciamento da instituicAo decorrerdo de avaliagdo externa realizada no
locus institucional, por corpo de especialistas direta ou indiretamente ligados a
formacéao ou ao exercicio profissional de professores para a educacédo basica,



tomando como referéncia as competéncias profissionais de que trata esta Resolucdo

e as normas aplicaveis a matéria.

Art. 10. A selecdo e o ordenamento dos conteudos dos diferentes dmbitos de
conhecimento que compordo a matriz curricular para a formacao de professores, de
gue trata esta Resolucdo, serdo de competéncia da instituicdo de ensino, sendo o
seu planejamento o primeiro passo para a transposi¢do didatica, que visa a
transformar os conteudos selecionados em objeto de ensino dos futuros professores.
Art. 11. Os critérios de organizacdo da matriz curricular, bem como a alocacdo de
tempos e espagos curriculares se expressam em eixos em torno dos quais se articulam
dimensdes a serem contempladas, na forma a seguir indicada:

| - eixo articulador dos diferentes &mbitos de conhecimento profissional;

Il - eixo articulador da interagdo e da comunicacdo, bem como do desenvolvimento da
autonomia intelectual e profissional;

Il - eixo articulador entre disciplinaridade e interdisciplinaridade;

IV - eixo articulador da formagao comum com a formagdo especifica;

V - eixo articulador dos conhecimentos a serem ensinados e dos conhecimentos
filosoficos, educacionais e pedagoégicos que fundamentam a acdo educativa;

VI - eixo articulador das dimensdes teobricas e praticas.

Pardgrafo Gnico. Nas licenciaturas em educagéo infantil e anos iniciais do ensino
fundamental deverdo preponderar os tempos dedicados a constituicdo de
conhecimento sobre os objetos de ensino e nas demais licenciaturas o tempo
dedicado as dimensdes pedagdgicas ndo sera inferior & quinta parte da carga horaria
total.

Art. 12. Os cursos de formacédo de professores em nivel superior terdo a sua duragao
definida pelo Conselho Pleno, em parecer e resolugdo especifica sobre sua carga
horéria.

§ 1° A prética, na matriz curricular, ndo podera ficar reduzida a um espaco isolado, que
a restrinja ao estagio, desarticulado do restante do curso.

§ 2° A prética dever4 estar presente desde o inicio do curso e permear toda a formacéo
do professor.

§ 3° No interior das &areas ou das disciplinas que constituirem os componentes
curriculares de formacéo, e ndo apenas nas disciplinas pedagdgicas, todas terdo a sua
dimensao pratica.

Art. 13. Em tempo e espaco curricular especifico, a coordenacédo da dimenséao pratica
transcenderd o estagio e tera como finalidade promover a articulagédo das diferentes
praticas, numa perspectiva interdisciplinar.

§ 1° A prética sera desenvolvida com énfase nos procedimentos de observacédo e
reflexdo, visando a atuacdo em situagdes contextualizadas, com o registro dessas
observacgdes realizadas e a resolucao de situagdes-problema.

§ 2° A presenca da prética profissional na formacé&o do professor, que nédo prescinde

da observacdo e acdo direta, poderd ser enriquecida com tecnologias da
informacédo, incluidos o computador e o video, narrativas orais e escritas de
professores, producgdes de alunos, situacdes simuladoras e estudo de casos.

8§ 3° O estagio curricular supervisionado, definido por lei, a ser realizado em escola de
educacdo basica, e respeitado o regime de colaboracao entre os sistemas de ensino,
deve ser desenvolvido a partir do inicio da segunda metade do curso e ser avaliado
conjuntamente pela escola formadora e a escola campo de estagio.

Art. 14. Nestas Diretrizes, é enfatizada a flexibilidade necessaria, de modo que cada
instituicdo formadora construa projetos inovadores e proprios, integrando os eixos
articuladores nelas mencionados.



§ 1° A flexibilidade abrangera as dimensdes tedricas e préaticas, de
interdisciplinaridade, dos conhecimentos a serem ensinados, dos que fundamentam a
acdo pedagodgica, da formacdo comum e especifica, bem como dos diferentes
ambitos do conhecimento e da autonomia intelectual e profissional.

§ 2° Na definicdo da estrutura institucional e curricular do curso, cabera a concepgao
de um sistema de oferta de formagdo continuada, que propicie oportunidade de
retorno planejado e sistemético dos professores as agéncias formadoras.

Art. 15. Os cursos de formacdo de professores para a educagdo bésica que se
encontrarem em funcionamento deverdo se adaptar a esta Resolugéo, no prazo de dois
anos.

§ 1° Nenhum novo curso sera autorizado, a partir da vigéncia destas normas, sem
que o seu projeto seja organizado nos termos das mesmas.

§ 2° Os projetos em tramitacdo deverdo ser restituidos aos requerentes para a devida
adequacéo.

Art. 16. O Ministério da Educacédo, em conformidade com 8 1° Art. 8o da Lei 9.394,
coordenara e articulara em regime de colaboracdo com o Conselho Nacional de
Educacéo, o Conselho Nacional de Secretérios Estaduais de Educagdo, o Férum
Nacional de Conselhos Estaduais de Educacédo, a Unido Nacional dos Dirigentes
Municipais de Educacéo e representantes de Conselhos Municipais de Educagdo e
das associacdes profissionais e cientificas, a formulagdo de proposta de diretrizes
para a organizacdo de um sistema federativo de certificacdo de competéncia dos
professores de educacao basica.

Art. 17. As duvidas eventualmente surgidas, quanto a estas disposi¢cbes, seréo
dirimidas pelo Conselho Nacional de Educacéo, nos termos do Art. 90 da Lei 9.394.
Art. 18. O parecer e a resolucdo referentes a carga horéria, previstos no Artigo 12
desta resolugdo, serdo elaborados por comissdo bicameral, a qual terd cinqlienta
dias de prazo para submeter suas propostas ao Conselho Pleno.

Art. 19. Esta Resolucéo entra em vigor na data de sua publicagéo, revogadas as
disposicbes em contrario.

ULYSSES DE OLIVEIRA PANISSET

Presidente do Conselho Nacional de Educagéo



APENDICES

Apéndice 1: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido(TCLE)*
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UNIVERSIDADE ESTADUAL DE SANTA CRUZ
DEPARTAMENTO DE EXATAS E TECNOLOGIAS
MESTRADO PROFISSIONAL EM QUIMICA EM REDE NACIONAL

Pesquisa: “Jogos como Avaliacdo de Quimica”
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Prezado (a) Senhor (a),

Estamos convidando o aluno (a) :
menor de idade, sob sua responsabilidade, para participar de uma pesquisa cujo
titulo & “Jogos como avaliacdo de Quimica” realizada pelo Programa de Mestrado
profissional em Quimica em rede Nacional (PROFQUI) da Universidade Estadual de
Santa cruz (UESC) pelo Professor/Pesquisador Geovanio Barreto dos Anjos que tem
por objetivo investigar a eficacia da realizacdo de avaliacdes em forma de jogo.

A pesquisa sera realizada através das respostas de um questionario com oito
(08) questdes no qual o aluno (a) respondera cinco (05) questdes na escala Likert,
uma (01) de multipla escolha e duas (02) abertas acerca da opinido do aluno (a)
sobre as atividades/avaliagbes de Quimica em forma de jogo que ele participar. O
aluno (a) ndo sera identificado, ndo valera nota, as respostas serdo sigilosas, o
aluno (a) pode se recusar a responder ou solicitar que seja retirado da pesquisa a
gualquer momento da sua realizacdo. NOés, pesquisadores, garantimos que o
anonimato esta garantido e que as informacdes registradas serdo utilizadas apenas
para fins cientificos relacionados a este projeto de pesquisa. Todas as informacdes
registradas estardo disponiveis com livre acesso por parte dos sujeitos da pesquisa.
Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos, tais como: desconforto,
constrangimento, incbmodo, possibilidade de danos, podendo esses serem imediato
ou tardio. O material usado € simples e nao apresenta riscos ao seu manuseio, Visto
gue que se trata de um questionario impresso em folha de oficio e caneta. Toda a
atividade proposta é muito proxima a realizada normalmente em sala de aula
convencionai, como por exemplo, responder a um exercicio ou atividade e portanto,
por ser uma atividade do cotidiano escolar, minimiza os riscos de desconforto,
constrangimento e incémodo. Quanto a analise e divulgacdo dos dados, esta sera
feita de forma a ndo permitir a identificacdo do aluno (a) envolvido. Ele (a) sera

Esta pesquisa teve os aspectos relativos & Etica da Pesquisa envolvendo Seres Humanos analisados pelo Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) da Universidade Estadual de Santa Cruz. Em caso de dlvidas sobre a ética desta pesquisa ou dendncias de abuso, procure o CEP, que
fica no Campus Soane Nazaré de Andrade, Rodovia Jorge Amado, KM16, Bairro Salobrinho, Torre Administrativa, 3° andar, CEP 45552-
900, llhéus, Bahia. Fone (73) 3680-5319. Email: cep_uesc@uesc.br. Horério de funcionamento: segunda a quinta-feira, de 8h as 12h e de
13h30 as 16h



identificado (a) por algarismos, preservando deste modo a identidade do(a)
mesmo(a), pois o principal objetivo é trazer beneficios para pratica educativa
melhorando a forma de avaliar e ser avaliado.

Para o (a) aluno (a) a participacdo € voluntaria e tem plena liberdade de se
recusar a participar da pesquisa ou retirar seu consentimento em qualquer fase da
pesquisa (inclusive apos ter assinado o TCLE ou participado da coleta de dados),
sem penalizacdo alguma podendo ser atendidas possiveis solicitagbes de que
informacgdes sejam desconsideradas no estudo. Mesmo participando da pesquisa o
(a) aluno (a) podera recusar-se a responder as perguntas ou a quaisquer outros
procedimentos que suscitem possiveis constrangimentos, de qualquer natureza. E
garantido, mesmo nao previsto, se 0 aluno (a) tiver gastos decorrentes da pesquisa,
ele sera ressarcido. E garantido o direito a indenizacdo se o aluno (a) tiver qualquer
dano decorrente da sua participacao nesta pesquisa.

Este documento foi impresso em duas vias, frente e verso, de igual teor, ficando
uma com voceé e outra com o pesquisador responsavel.

Geovanio Barreto dos Anjos
Pesquisador responsavel
e-mail: gbanjos@uesc.br
tel (73) 999836627

Orientador: Neurivaldo José de Guzzi Filho
e-mail: neurivaldo@uesc.br

Eu, responsavel legal por
compreendi do que se trata a pesquisa “Jogos
como avaliagdo de Quimica” e autorizo a sua participagao.

, de de

Assinatura do responsavel ou impresséao datiloscépica

12 testemunha

22 testemunha

Esta pesquisa teve os aspectos relativos & Etica da Pesquisa envolvendo Seres Humanos analisados pelo Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) da Universidade Estadual de Santa Cruz. Em caso de dlvidas sobre a ética desta pesquisa ou dendncias de abuso, procure o CEP, que
fica no Campus Soane Nazaré de Andrade, Rodovia Jorge Amado, KM16, Bairro Salobrinho, Torre Administrativa, 3° andar, CEP 45552-
900, llhéus, Bahia. Fone (73) 3680-5319. Email: cep_uesc@uesc.br. Horério de funcionamento: segunda a quinta-feira, de 8h as 12h e de
13h30 as 16h
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Apéndice 2: Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)?

\L ;
/E’ROFQUI

RADO

PR
EM

&

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE SANTA CRUZ
DEPARTAMENTO DE EXATAS E TECNOLOGIAS
CURSO DE QUIMICA
MESTRADO PROFISSIONAL EM QUIMICA EM REDE NACIONAL
Pesquisa: “Jogos como Avaliagao de Quimica”

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

Caro aluno (a), estamos te convidado a participar da pesquisa intitulada
“‘Jogos como avaliagdo de Quimica”’ realizada pelo Programa de Mestrado
profissional em Quimica em rede Nacional (PROFQUI) e a Universidade Estadual de
Santa Cruz (UESC) com o pesquisador Geovanio Barreto dos Anjos e orientado pelo
Prof. Dr. Neurivaldo José de Guzzi Filho que tem por objetivo investigar a eficacia da
realizacado de avaliagcdes em forma de jogo.

A pesquisa sera realizada através das respostas de um questionario com oito
(08) questbes no qual vocé respondera cinco (05) questdes na escala Likert, uma
escala com carinhas, uma (01) de mdltipla escolha e duas (02) abertas acerca da
sua opinido sobre as atividades/avaliacdo de Quimica em forma de jogo que
participar. Vocé nao sera identificado, ndo valera nota, as respostas serdo sigilosas
e vocé pode se recusar a responder ou solicitar que seja retirado da pesquisa a
gualqguer momento da sua realizacdo. NOs, pesquisadores, garantimos o seu
anonimato e as informacgdes registradas seréo utilizadas apenas para fins cientificos
relacionados a este projeto de pesquisa. Todas as informacdes registradas estardo
disponiveis com livre acesso para vocé ou responsavel.

Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos, tais como: desconforto,
constrangimento, incbmodo, possibilidade de danos, podendo esses serem imediato
ou tardio. O material usado € simples e nao apresenta riscos ao seu manuseio, Visto
gue que se trata de um questionario impresso em folha de oficio e caneta. Toda a
atividade proposta é muito proxima a realizada normalmente em sala de aula

Esta pesquisa teve os aspectos relativos & Etica da Pesquisa envolvendo Seres Humanos analisados pelo Comité de Etica em Pesquisa
(CEP) da Universidade Estadual de Santa Cruz. Em caso de dlvidas sobre a ética desta pesquisa ou dendncias de abuso, procure o CEP, que
fica no Campus Soane Nazaré de Andrade, Rodovia Jorge Amado, KM16, Bairro Salobrinho, Torre Administrativa, 3° andar, CEP 45552-
900, llhéus, Bahia. Fone (73) 3680-5319. Email: cep_uesc@uesc.br. Horério de funcionamento: segunda a quinta-feira, de 8h as 12h e de
13h30 as 16h



convencionai, como por exemplo, responder a um exercicio ou atividade e portanto,
por ser uma atividade do cotidiano escolar, minimiza os riscos de desconforto,
constrangimento e incbmodo. Quanto a analise e divulgacado dos dados, esta sera
feita de forma a ndo permitir a sua identificacdo. Vocé sera identificado (a) por
algarismos, preservando deste modo a sua identidade, pois o principal objetivo é
trazer beneficios para pratica educativa melhorando a forma de avaliar e ser
avaliado.

A sua participagdo € voluntaria e vocé tem plena liberdade de recusar-se a
participar da pesquisa ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da mesma
(inclusive apoés ter assinado o TALE ou participado da coleta de dados), sem
penalizacdo alguma, podendo ser atendidas possiveis solicitacbes de que
informacdes sejam desconsideradas no estudo. Mesmo participando da pesquisa
vocé poderd recusar-se a responder as perguntas ou a quaisquer outros
procedimentos que suscitem possiveis constrangimentos, de qualquer natureza.
Esta garantido, também, que a sua participacdo nha pesquisa nao representa
gualquer forma de gasto, tampouco remuneracdo. Mesmo nao previsto, se voce tiver
gastos decorrentes da pesquisa, ele sera ressarcido.

E garantido o direito a indenizacdo se vocé tiver qualquer dano decorrente da sua
participacdo nesta pesquisa.

Este termo foi impresso em duas vias, frente e verso, de igual teor, e uma via
devidamente assinada sera entregue a voce.

Geovanio Barreto dos Anjos
Pesquisador Responsavel
e-mail: gbanjos@uesc.br
Tel. : (73) 99983 6627.

Orientador: Neurivaldo José de Guzzi Filho
e-mail: neurivaldo@uesc.br

Eu, compreendi do que se trata a
pesquisa “Jogos como avaliagdo de Quimica” e aceito participar.

, de de

Assinatura do participante
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Apéndice 3:

UNIVERSIDADE ESTADUAL DE SANTA CRUZ
DEPARTAMENTO DE EXATAS E TECNOLOGIAS
CURSO DE QUIMICA
MESTRADO PROFISSIONAL EM QUIMICA EM REDE NACIONAL
Pesquisa: “Jogos como Avaliagao de Quimica”

Questionario de Pesquisa

INSTRUCOES:
Para marcar as questdes de 1 a 5, use 0s seguintes critérios:

A Muito insatisfeito
- Insatisfeito
v
- Nem satisfeito, nem insatisfeito
A Satisfeito
e
Muito satisfeito
0
\ 4

Utilize apenas uma das imagens para cada pergunta a ser respondida

1- Em um dia de avaliagdo normal, qual é o seu nivel de preocupacédo com o



seu desempenho?

AA

2- Se a avaliacéo for realizada em forma de uma atividade Iudica (jogo), qual é

0 seu nivel de preocupagado?

AA

L

3- Como vocé acha que é seu desempenho (resultado), em uma avaliacdo em

forma de uma atividade ludica?

AA

s

9 e

-

4- Como vocé acha que é seu desempenho (resultado), em uma avaliacédo

tradicional (prova escrita)?




5- Como vocé se sente, durante a realizacdo de uma avaliacdo em forma de

uma atividade ladica (jogo)?

= o () o0 AA e? €

6- Para vocé, qual é a melhor forma do professor avaliar sua aprendizagem sobre

o conteuldo trabalhado?

( ) Prova de multipla escolha
() Prova dissertativa

() Jogos (doming, bingo, etc.)
() Producao de texto

() Avaliacéao oral

7- O professor Geovanio utiliza alguns jogos como uma das avaliacdes da
unidade. Vocé acha que tem melhor rendimento na avaliagdo através do jogo ou

prova escrita? Por qué?

8- Quais jogos vocé se lembra e quais 0s assuntos abordados nos jogos que

vocé participou?







