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INTRODUCAO

A avaliacdo é um processo que requer uma reflexdo critica sobre a pratica, no
sentido de suas dificuldades, incompreensdes e resisténcias que os alunos enfrentam para
lidar com os métodos didaticos utilizados, 0 que pode gerar uma certa apreensdo e assim,
ao invés de ajudar o aluno, pode provocar insegurancas e indecisdes impedindo-os de
progredir no processo ensino aprendizagem.

No entanto para que o professor possa alcancar uma boa aprendizagem de seus
alunos é preciso a utilizacdo de alguns recursos didaticos. Dessa forma, este trabalho versa
sobre a utilizacao de jogos ludicos para avaliar a aprendizagem dos alunos; jogos ludicos
representam um importante recurso didatico por proporcionarem uma metodologia
diferenciada no processo educativo.

O ludico € um recurso muito interessante que pode ser utilizado pelo professor de
forma dindmica na sala de aula, entende-se que sdo praticas pedagdgicas que conduzem
o0 aluno a fixar sua atencao nas atividades propostas pelo professor, ao passo que 0 ensino
tradicional torna os contetdos aplicados mais cansativos e desinteressantes. Diante disso
0s jogos sdo indicados como um tipo de recurso didatico educativo que podem ser
utilizados em momentos distintos, como a apresentacdo de um conteudo, revisdo ou
sintese de conceitos e a avaliagdo de conteudos ja desenvolvidos (CUNHA, 2004).

O ludico é visto por muitos pesquisadores como uma ferramenta importante para
a motivacdo e desenvolvimento pessoal do aluno. VVygotsky e Cole (2007) acreditam que
0s jogos estimulam a curiosidade, a autoconfianca, aprimoram habilidades linguisticas e

mentais, além de contribuir para o trabalho em equipe.
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Os jogos pedagbgicos sdo separados daqueles de carater meramente lidico e
circunstanciais, ja que 0s jogos ou brinquedos pedagdgicos sdo desenvolvidos com a
intencdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa, estimular a construcdo de
um novo conhecimento e, principalmente, despertar o desenvolvimento de uma
habilidade operatéria (ANTUNES, 1999). A formacdo pedagOgica adotando a
perspectiva ludica, possibilita ao educador conhecer-se como pessoa, saber de suas
possibilidades, desbloquear resisténcias e ter uma visédo clara sobre a importancia do jogo
e do brinquedo para a vida da crianga, do jovem e do adulto (KISHIMOTO, 1999).

O ladico é essencial aliar produtividade e diversao, dessa forma o ensino ndo pode
se dar de maneira aborrecida e enfadonha. Sendo um grave obstaculo ao desenvolvimento
da aprendizagem (LUCCI, 1999). Conforme Kishimoto (1994), o jogo € considerado uma
atividade ludica que possui duas func@es: a ludica e a educativa, as mesmas devem estar
balanceadas, ndo podendo deixar o ludico predominar, pois se ndo teremos apenas um
jogo e se deixarmos predominar a funcdo educativa teremos apenas um material didatico.

Ao utilizar um jogo na sala de aula, deve-se analisar, se ha uma integragcdo do
prazer e do empenho dos alunos, pois ambos Sd0 necessarios para um ambiente de
diversdo, mas também de conhecimento e de inovac6es para o ensino. O ladico é uma
ferramenta de grande importancia na assimilacdo dos conhecimentos teoricos e 0s
conhecimentos presentes nos saberes populares, os trabalhos em equipe em alguns jogos
proporcionam mostram-se capazes de estimular 0s processos de criatividade,
possibilitando uma abordagem de forma diferente do objetivo das ciéncias.
(MESSEDER; ROCAS, 2009).

Nesse sentido Rau (2007, p.51) corrobora afirmando que “o lidico ¢ um recurso
pedagdgico que pode ser mais utilizado, pois possui componentes do cotidiano e desperta
0 interesse do educando, que se torna sujeito ativo do processo de construcdo do
conhecimento”.

Reconhecendo as dificuldades para se ministrar contetidos de quimica e fisica no
ensino fundamental, optei por pensar em uma forma de contribuir para o processo de
ensino e aprendizagem neste nivel de ensino. Sendo assim, surgiu a ideia, um jogo
didatico que facilitasse a compreensdo do contetdo de forma motivadora e divertida.
Diante da tematica levantada, o trabalho buscou analisar o impacto da inser¢do de uma

atividade ludica como ferramenta avaliativa na pratica docente dos professores de
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Ciéncias atuantes no 9° ano do Ensino Fundamental, na escola da rede pablica da zona
urbana da cidade de Picos-PI, Escola Polivalente Desembargador Vidal de Freitas. Assim
foi desenvolvida uma intervengdo com a aplicacdo de uma avaliacdo diferenciada com o
desenvolvimento de um jogo ludico, jogo de tabuleiro. Esse jogo foi desenvolvido de
acordo com o assunto que estava sendo estudado pelos alunos. Para tanto, foi analisado a
turmas do 9° ano, na qual foi aplicada uma avaliacdo tradicional sobre o conteldo
ministrado, além disso foi aplicado o jogo ludico como método avaliativo, obtendo assim

otimos resultados.

METODOLOGIA

A investigacao se trata de um estudo de caso, de abordagem quali/quantitativa,
onde foi realizado um intervencdo, no periodo de outubro de 2019, em uma turma de 9°
ano do Ensino Fundamental de uma escola publica estudual da zona urbana da cidade de
Picos-PI. Participaram da intervencdo um total de 30 alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental da referida escola, mediante consentimento através dos termos de
assentimento do menor e TCLE por parte de seus responsaveis, atendendo a Resolugéo
510/2016.

O 9° ano do Ensino Fundamental foi selecionado em vista da apresentacdo ao
aluno pela primeira vez a Quimica e a Fisica como ciéncias distintas, compreendendo o
altimo ciclo do componente curricular de Ciéncias. Na turma selecionada, se acompanhou
em sala de aula o conteudo desenvolvimento naquele periodo, que versava sobre
Dinamica e Cinematica, relacionado a Fisica. Logo, seguiu-se com a elaboracdo e
aplicacdo de uma avaliacdo tradicional e, posteriormente, uma avalicdo ludica,
relacionadas a este contetudo. A avaliacdo tradicional continha dez questfes objetivas de
mutipla escolha sendo aplicada de forma individual, enquanto a avaliacdo ludica foi em
grupos de 5 alunos, consistindo em um jogo de tabuleiro nomeado como “Fisica no
Tabuleiro”. O jogo foi composto por um tabuleiro, um dado, um avido de brinquedo para
a identificacdo da posi¢do no percurso deste tabuleiro e um questionario contendo 17
questdes sobre o contetido ministrado nas aulas, escolhidas de forma aleatéria, contendo
trés alternativas cada. O jogo foi iniciado com o arremeco de dado por cada grupo, de

modo que valor obtido garante a movimentacdo no tabuleiro em direcdo ao final do
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percurso. O propdsito do jogo é fazer com que 0 0 grupo completasse o0 percurso com o
minimo de erros em relacdo a seus conhecimentos de Dindmica e Cinemaética. A nota da
avaliacdo ludica foi atribuida mediante a proporcao de acertos e erros das questdes para
cada grupo, mediante a conclusdo do circuito no jogo de tabuleiro. Durante o jogo, 0
professor assume a funcdo de mediador entre os grupos, esclarecendo possiveis dividas
e acompanhando o andamento de cada grupo. Ao fim da avaliacdo ludica, foi aplicado
um questionario aos alunos de modo a diagnosticar suas opinides a respeito da didatica
de avaliacdo tradicional e ludica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O professor de Ciéncias da turma de 9° ano do Ensino Fundamental trabalha os
contetdos desse componente curricular em semestres, ou seja, no primeiro semestre é
exposto os conteudos de Quimica e no segundo semestre do ano letivo se expde dos
conteldos de Fisica. Em um primeiro momento, foi feito o acompanhemento e
observacdo dos contetdos de Dindmica e Cinematica ministrados em sala de aula pelo
professor da turma de 9° ano do Ensino Fundamental. A seguir, foi planejado e aplicado
aos alunos uma avaliacdo individual contendo dez questdes de multipla escolha. As
menores notas obtidas dessa avaliacdo tradicional foram 4,0 pontos e a maior foi 10,0
pontos. Do total de alunos, apenas 6,67% dos alunos obtiveram a nota maxima, 39,99%
dos alunos obtiveram notas entre 7,0 a 9,0 pontos, e 53,33% de alunos tiveram notas entre
4,0-6,0 pontos. Observa-se que mais de 50% da turma ficou com nota baixa neste tipo de
avaliacao.

Apos aplicacdo da avalialcao tradicional, a turma foi dividida em grupos de cinco
alunos e se desenvolveu com cada grupo uma avaliacdo ludica, consistindo em um jogo
de tabuleiro nomeado como “Fisica no Tabuleiro”. Assim, 0 aluno que na maioria das
vezes esta acostumado com as provas e conteldos repassados de maneira rotineira, pode
encontrar na avaliacdo ludica um meio descontraido, tanto para sua aprendizagem como
para a avaliacdo. Os resultados obtidos com a aplicacdo do jogo Fisica no Tabuleiro é

mostrado na Figura 1.
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Figura 1. Notas obtidas pelos grupos de cinco componentes em relagéo a avaliacéo ludica.
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Fonte: propria pesquisa (2019).

Apos as devidas atribuices de nota a avaliacdo ludica, verificou-se que as notas
obtidas pelos alunos variaram entre 8,0 e 9,0 pontos, como mostra a Figura 1, sendo bem
susperiores a aquelas da avaliacdo tradicional. Num altimo momento, solicitou-se aos
alunos que respondessem a um pequeno questionario com intuito de identificar as
concepcOes destes em relacdo a aplicacdo do jogo como instrumento avaliativo. As
respostas ao questionamento foram divididas em categorias que se tratavam: Ja tinha tido
provas com jogos didaticos? 63% dos alunos nunca tiveram provas com jogos lidicos; E
mais facil aprendizado com prova escrita ou com jogos didaticos? 93% dos alunos
afirmaram que conseguem aprender mais com os jogos didaticos; Relacionar o contetdo
com jogos é mais facil de aprender? 100% dos alunos afirmaram que é mais facil aprender
0 contetido com jogos.

Com isso foi observado que o nivel de aceitacéo pelos alunos em relacéo a avaliacdo
ludica foi satisfatorio, onde percebeu-se que estes alunos se identificaram com a forma
diferenciada de avaliagdo, pois acharam que brincando se aprende muito mais, dando

assim um resultado positivo a avaliacdo ludica.

CONSIDERAGOES FINAIS
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A aplicacdo do jogo na turma do 9° ano do ensino fundamental resultou em muitos
dados para o trabalho. Para a maioria dos alunos o assunto que era delicado por se tratar
de um conteudo de fisica, com 0 jogo se tornou menos impactante, no qual durante a
aplicacdo a turma interagiu muito bem, os erros e acertos foram compartilhados de forma
positiva. Depois disso, 0s alunos tiveram um olhar reflexivo em relagéo a forma de ensino
e compressdo do conteudo abordados, ja que essa maneira didatica se tornou mais
divertido e dindmica a aprendizagem. Os resultados acancados com a avaliacdo lidica
sugerem que os alunos compreenderam o contetdo, sendo que a professora de Ciéncias

da turma aprovou essa metodologia avaliativa.
Palavras-chave: jogos didaticos; avaliacao; ludico.
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