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RESUMO

Otexto traz uma atividade envolvendo escolas de educacao basica do municipio de
Uruguaiana participantes de um projeto de extensao. O referido projeto constituiu-se
em um jogo de perguntas e respostas em grupo, em que os alunos disputaram a
competicdo em seu respectivo nivel de ensino, fundamental ou médio. Cada escola
respondia quinze perguntas, das areas de Ciéncias da Natureza, Ciéncias Sociais,
Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira, Raciocinio Logico e Conhecimentos Gerais,
com trés diferentes niveis de dificuldade, de nivel facil ao dificil. O jogo veio como
uma proposta de trazer a avaliacdo de uma forma lidica ao estudante. Conforme
relatos dos participantes, o jogo mostrou-se uma ferramenta diferenciada e menos
pressionadora de avaliar as aprendizagens. Também se procurou desenvolver o jogo
em uma ferramenta de facil manuseio pelo educador, de maneira que ele proprio,
sem conhecimentos aprofundados de programacao de computadores, possa criar
seus materiais didaticos conforme sua imaginacao e necessidades.
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Thetext brings an activity involving Elementary schools which participatein an exten-
sion projectin Uruguaiana city. The referred project consisted of a game of questions
andanswersina group, in which the students participated in the competition at their
respective level of education, either elementary or high school. Each school answered
fifteen questions, of Natural Sciences, Social Sciences, Portuguese Language and
Brazilian Literature, Logical Reasoning, and General Knowledge areas, with three
different levels of difficulty, from easy to complex. The game came as a proposal to
bring the evaluation in a playful way to the student. According to the participants'
reports, the game proved to be a different and less pressing tool for assessing learning.
We also tried to develop the game in a tool that is easy for educators to handle, so
that they, without in-depth knowledge of computer programming, can create their
teaching materials according to theirimagination and needs.

KEYWORDS: collaboration; question and answer games; playfulness.

Eltextotrae unaactividad queinvolucra a escuelas primarias del municipio de Uruguaiana
que participaron de un proyecto de extension. El referido proyecto consistié en un
conjuntode preguntasy respuestas en grupo, en el cual los estudiantes compitieron
en la competencia en su respectivo nivel de educacion, primaria o secundaria. Cada
escuela respondid quince preguntas, de las areas de Ciencias Naturales, Ciencias
Sociales, Lengua Portuguesay Literatura Brasilefia, Razonamiento Logico y Conoci-
mientos Generales, con tres niveles diferentes de dificultad, de facil a dificil. El juego
surgié como una propuesta para acercar la evaluacion de una manera ludica al
alumno. Segln los informes de los participantes, el juego resultd seruna herramienta
diferentey menos urgente para evaluar el aprendizaje. También se buscé desarrollar
el juego en una herramienta que sea facil de manejar para el educador, para que él
mismo, sin un conocimiento profundo de programacion informética, pueda crear

sus materiales didacticos de acuerdo a su imaginacién y necesidades.

PALABRAS CLAVE: colaboracion; juegos de preguntas y respuestas; alegria.




@® A REVISTA @ DE

ciencia |
eINOVACAO

DO IFFAR

1 Introducao

Inovar em educacao, especialmente em avaliacao, tem sido um anseio de
varios pesquisadores e objeto de muitas discussdes, como mostra a literatura
sobre o assunto (Yamazaki; Yamazaki, 2006; Paiva et al., 2016; Moran, 2015). Os
mais diversos autores tém buscado formas alternativas, complementares, de
fomentaras aprendizagens no educando para que ele realmente a signifique, ou
seja, que internalize o que aprendeu e leve isso para a vida e nao somente para
a hora da prova final (Silva, 2007; Melo; Medeiros; Silva, 2013).

Pela busca do diferente em avaliacao surgem os jogos, que por sua natureza
fomentam a curiosidade no estudante e sua fascinacdo natural, haja vista que
o brincar vem desde sua infancia (Miranda, 2002; Bernardo; Costa, 2022). Neste
estudo, propdem-se jogos de perguntas e respostas, em que, de maneira colabo-
rativa, os alunos tém de buscar as solucGes para questdes previamente trazidas
para discussao.

O presente trabalho apresenta uma atividade envolvendo escolas de educacado
basica do municipio de Uruguaiana, participantes de um projeto de extensdo. A
atividade constituiu em um jogo de perguntas e respostas, em grupo. Além disto,
é apresentado o viés em que a avaliacao escolar pode ter acerca da presente
proposta, configurando-se como um fazer diferenciado sobre a tradicionalidade
da prética.

Alguns dos pontos diferenciais do presente trabalho é que a tecnologia foi
utilizada como um pano de fundo para o desenvolvimento do jogo de perguntase
respostas, podendo ele ser elaborado pelo préprio educador, segundo suavisao e
suas necessidades de melhor procurar diagnosticar o aluno e seus conhecimentos.
Além do mais, os alunos de diferentes anos escolares podem trocar ideias para

melhor chegar a resposta.
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2 Referencial Tedrico
2.1 Avaliacao escolar

A avaliacdo escolar sistematizada é uma invencdo que tem sua origem
com a modernidade dos séculos XVl e XVII. Ela ndo se modificou muito com
o tempo, apesar de, conforme Luckesi (2011), ter sido objeto de constantes
pesquisas e estudos com varios enfoques, caminhando pela sociologia,
filosofia e politica. A avaliacdo continua, na maioria dos cenarios, como uma
afericdo do conteldo ministrado pelo professor por meio de um instrumento,
sendo os mais utilizados a prova, o trabalho escrito, o trabalho de pesquisa,
o ditado, aresenha, a participacao, a frequéncia em aula e outros.

Por conta disso, ocorrem criticas a esse modelo. Perrenoud (1999) diz que
em muitas oportunidades, com o modelo tradicional de avaliacao, criam-
-se hierarquias de exceléncia, situando um aluno acima do outro. Dessa
forma, se da a falsa impressao de que, se o aluno atingiu a média ou mais
da prova, ele adquiriu todo o conhecimento do contetido ministrado. Além
do mais, em um sistema tradicional, o aluno trabalha pelo suficiente para
ser aprovado em uma dada disciplina, alcancando, muitas vezes, somente
a nota média e aprendendo alguns assuntos em detrimento de outros.

Neste sentido, Perrenoud (1999) trabalha a ideia da avaliacao formativa,
quevai além de uma mera certificacao/verificacdo do conteddo passado e
aprendido. Dessa forma, a avaliacdao formativa vai além por regularindividu-
almente as aprendizagens, trabalhando um aspecto intervencionista com
cadaaluno ou grupo de alunos. Assim, melhora-se um aspecto deficiente ou
mantém-se um aprendizado que se efetivou realmente. Segundo esse autor,

uma avaliacdo auténtica deveria respeitar alguns preceitos: contextualizacao,
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desenvolvimento de competéncias, utilizacdo de conhecimentos, tempo
ilimitado, exigéncias previamente acordadas, colaboracdo entre pares,
correcao somente a errosimportantes, critérios de correcao referenciando
competéncias, presenca de autoavaliacdo, consideracdo as aptiddes e
conhecimentos anteriores do avaliado.

Aavaliacdo da aprendizagem por Luckesi (2011) traz um ensino por objeti-
VOs, em que para se alcancarem resultados, se deveriam seguir quatro etapas:
ensinar algo; diagnosticar isso; se satisfatéria a aprendizagem, seguir em
frente; e, se ndo satisfatoria, reorientar o aluno de forma a obter a satisfacao.

Apesar dos esforcos de se avancar para um aspecto formativo de avaliacao,
a prova tradicional como um conjunto de perguntas em que o estudante
tem de responder, individualmente, sem consulta e, muitas vezes, como
decoreba de conteldos, continua sendo muito difundido como tdo somente
uma classificacdo dos estudantes e afericdo de sua aprendizagem (Moraes,
2011; Kovaleski et al., 2013). A fim de ndo se aprisionar aprendizagens e
barrar o espirito imaginativo dos estudantes, ha de se evoluir no que traz
Moraes (2011, p. 236):

Para a escola, a prova é uma forma de manter a ordem, o respeito, a dis-
ciplina e a autoridade, de obrigar os alunos a estudarem, como também
é uma alternativa de assegurar que informacdes necessarias estao sendo
apropriadas e demonstradas pelos educandos. Para os alunos a prova é,
visivelmente, a maneira de ver como esta sua condicdo de promogdo ou
reprovacao, bem como de identificar suas facilidades e dificuldades de

aprendizagem
Ha de se imaginar a prova e todo instrumento avaliativo como uma
sistematizacdo de aprendizagens que traga um espirito acolhedor ao aluno.
A avaliacao tem de abrir ao educando a possibilidade de expressar o que
ele pensa e o que aprendeu sobre o assunto em questdo, de forma a ela

tornar-se significativa para ele.
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2.2 Atividades lUdicas na educacao

O ludico, na contemporaneidade com a presenca das Tecnologias Digitais
da Informacdo e Comunicacdo (TDICs), tem ido além do brincar, com as
diferentes formas e metodologias de se trabalhar as tecnologias, as quais
promovem a emancipacao e a criatividade dos envolvidos (Falkembach,
2006). Busca-se o atrativo do lUdico na avaliacdo, ou seja, se procura que a
ludicidade seja colocada como uma alternativa para se pensar uma avalia-
cao como nao apavorante e cercada de medos e receios, especialmente
pelos alunos. Brougere (2002, p. 6) diz que “ndo é o jogo que é educativo,
é o olhar que analisa diferentemente a atividade da crianca, com novas
nocoes e novos valores”.

Conforme salienta Riatto (2017) quando 0s jogos sao inseridos nas aulas,
a sociabilidade é enaltecida quando héa colaboracao, contribuindo para
uma maior aprendizagem significativa. O autor vai além ao dizer que “o
jogo como atividade lUdica é inerente ao ser humano, independentemente
daidade dos jogadores, ele auxilia no desenvolvimento cognitivo” (Riatto,
2017, p. 15). Além do mais, o trabalho fica mais agradavel para todos os
participantes da tarefa.

A Escola deve enfatizar o jogo, as situacoes-problemas, os desafios e con-
flitos. Essas praticas devem ser frequentes nas salas de aula, pois, por meio
dojogo, a crianga sente uma razdo intrinseca para exercitar sua inteligéncia
e capacidade. As criancas podem reforcar contelidos vistos em aula de
uma maneira atraente e gratificante. O jogo na perspectiva construtivista
constitui-se em um recurso pedagogico de inestimavel valor na constru-
cdo da escrita e da leitura, além de propiciar o desenvolvimento cognitivo
(Falkembach, 2006, p. 4)

Ha de se ter em mente que o lUdico proporciona um espaco em que o
sujeito pode se desenvolver. Por meio do brincar, este sujeito cria seu espaco

com sua criatividade, expressando originalmente seu desejo (Silva; Mettrau;
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Barreto, 2007). O sujeito, em especial a crianca, busca o brincar pelo prazer
que este proporciona e nao pensando no beneficio proporcionado. Entretanto,
esta tarefatem de serincentivada, pois é de fundamental importancia para

o desenvolvimento humano (Macedo; Petty; Passos, 2007).

2.3 Jogos de perguntas e respostas, em grupo: exemplos e
caracteristicas

Jogos de perguntas e respostas, em grupo, tém sido utilizados conforme
mostram alguns trabalhos publicados (Quadro 1). Para além de, somente
se criarum jogo, ou se utilizar um jogo pronto, em uma turma de alunos,
ha de se ter em mente que jogos promovem diadlogo e interacdo com as
partes, entendendo o porqué de aquilo estar sendo feito, para entender-se
a realidade a partir da educacao formal (Ausani; Alves, 2020).

Segundo Riatto (2017), em seu experimento, todos participavam do
jogo, demonstrando, na sua visdo, um entusiasmo nos alunos, desejando
acertar e contribuir com a equipe. Além do mais, se criou um espirito
colaborativo, pois “quando o integrante errava ndo era repreendido pelos
colegas em uma clara demonstracdo de que havia sido construida uma

coesao nos grupos e um sentido de ‘time’” (Riatto, 2017, p. 61).
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QUADRO 1 - Exemplos de jogos de perguntas e respostas, realizados em grupo.

Autor Meio Jogo

Alunos de ensino fundamental no componente de
Vinhal e Ferreira (2019) Fisico Ciéncias tiravam perguntas de uma caixa e tinham de
responder ganhando pontos por acertarem.

Jogando com a Genética. Ferramenta com 30
Silva e Ant (017 Apresentador de slides perguntas com os alunos divididos em dois grupos,
ilva e Antunes (2017) _ N _
PowerPoint com a reproducdo da pergunta no projetor e o grupo

levantando a placa com a resposta correta.

Jogo em grupos com o conteldo de Mecanica, no
Riatto (2017) Fisico componente de Fisica, em uma turma de segundo ano
de ensino médio

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

3 Metodologia

O School Game foi um projeto de extensdo realizado no Campus Avancado
Uruguaiana, do Instituto Federal Farroupilha, no segundo semestre de 2018.
Constituiu-se porum jogo de perguntas e respostas, respondido por alunos de
escolas de educacao basica de Uruguaiana, divididos nas modalidades ensino
fundamental e ensino médio. A partir do nimero de perguntas respondidas
corretamente, se formou um ranqueamento das escolas.

Para aatividade, criou-se um banco de 200 questdes, divididas em niveis de
dificuldade: facil, médio e dificil. As questdes fazem parte do arquivo do projeto e
podem serdisponibilizadas aos interessados mediante contato com os autores.
As questbes foram elaboradas por um bolsista e com supervisao do coordenador
do projeto. O bolsista elaborou as questdes conforme seus conhecimentos
vivenciados no ensino fundamental e médio, pesquisas efetuadas e também

em discusses com o professor coordenador da atividade.




@® A REVISTA @ DE

ciencia |
eINOVACAO

DO IFFAR

Apos a realizacdo dojogo, foram entrevistados alguns estudantes participantes,
bem como o bolsista que participou da elaboracdo de perguntas e acompanhou
a atividade junto ao professor coordenador, sobre suas percepcoes sobre o jogo
e o projeto. Os entrevistados eram alunos da instituicao em que se realizou o
experimento, em vista da proximidade dos pesquisadores com esse publico.

O projetofoiiniciado com o encaminhamento de um oficio convidando todas
as escolas da cidade de Uruguaiana para participar do dia/tarde de atividade.
Formatou-se 0 jogo a partir das seis escolas que se interessaram pelo convite,
com um total de oito equipes (cinco do ensino fundamental e trés do ensino
médio). Apenas duas escolas tiveram participacao nos dois niveis. Cada escola
foi responsavel por encaminhar uma equipe composta por trés alunos.

Procurou-se trazer estudantes de diferentes escolas publicas de Uruguaiana
paraatenderao requisito do projeto de extensao, ou seja, de proporcionarvivencias
para publicos externos ao Instituto. Assim sendo, com as escolas que partici-
param da atividade, somaram-se 24 alunos participantes. A atividade realizada
também foi uma forma de verificar como diferentes escolas comportavam-se

perante 0 jogo, com seus conhecimentos, habilidades e atitudes.

4 Resultados e Discussao
4.10 jogo

No dia da atividade, as escolas foram convidadas a fazerem-se presentes no
mesmo horario, sendo sorteada a ordem de participacdo. Todas as equipes esta-
vam no mesmo ambiente o que fazia com que houvesse publico para o evento. A
equipe que respondia as perguntas ficava a frente da sala, enquanto o publico se
localizava atras. Ndo havia contato visual da equipe com o restante do publico. O

jogo foi organizado conforme o Quadro 2.
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QUADRO 2 - Organizacdo dos blocos de perguntas do jogo, em relagdo ao numero de
perguntas, seu nivel de dificuldade e pontuacdo.

Bloco Dificuldade Pontuacdo NUmero de Perguntas
1 Facil 100 5
2 Média 200 5
3 Dificil 300 5

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Cada bloco teve perguntas de cinco areas diferentes, que sdo: Ciéncias
da Natureza (CN) (biologia, fisica, quimica); Ciéncias Sociais (CS) (geografia,
historia, sociologia, filosofia); Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira
(LPLBY); Raciocinio Logico (RL) e Conhecimentos Gerais (CG) (arte, cultura,
esportes, atualidades).

No inicio do jogo, um integrante de cada equipe escolheu um envelope
com todas as 15 perguntas da equipe. A partir desse momento, o professor
com auxilio de um bolsista fez as perguntas. Apds o término da leitura da
pergunta, a equipe teve 30 segundos para chegar a um consenso acerca
da resposta. A pergunta também estava projetada no quadro por meio de
slides para a equipe. Se ndo houvesse resposta depois de decorridos 0s 30
segundos, a equipe perdia a chance de responder e de pontuar. No slide
seguinte ja se dava a resposta a pergunta, verificando-se se estava certa
ou ndo a resposta. Quando da Ultima questdo respondida, a equipe foi
ranqueada pelos seus acertos. Pelo Quadro 2, vé-se que no modelo proposto
a pontuacdo méaxima que a escola poderia obter seriam 3 mil pontos.

A Figura 1 apresenta a captura de telas das instrucdes iniciais do jogo e

das perguntas, demonstrando o layout e como os participantes recebiam
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as informacdes projetadas. Caso houvesse empate, seriam feitas rodadas
extras de desempate até que a primeira escola errasse uma pergunta e a
outra acertasse. Ao final da participacao de todas as escolas, foi concedida

uma premiacao em forma de medalhas em cerimoénia de encerramento do

projeto.

FIGURA 1 - Captura de telas do jogo, apresentando as regras e uma das perguntas.

Fonte: elaborado pelos autores (2023).




@® A REVISTA @ DE

SllNeg&A%AO DOI 10.26669/2448-4091.2024.415

DO IFFAR V.10 / 2024

4.2 Desempenho das escolas

Todas as escolas participantes obtiveram pontuacdo na atividade proposta.
O sistema utilizado foi o de pontuacao diferenciada por dificuldade, e a
partir dele se gerou um ranqueamento entre os participantes conforme o
numero de perguntas respondidas corretamente. O desempenho dos alunos,
observado através da pontuacao final pode ser observado no Quadro 3. A
pontuacdo se refere as perguntas realizadas nas areas de CN, CS, LPLB, RL

e CG, em nivel de ensino fundamental.

QUADRO 3 - Pontuacdo final dos alunos no School Game, em cinco escolas de Uru-
guaiana, nas areas de Ciéncias da Natureza - CN, Ciéncias Sociais - CS, Lingua Portu-
guesa e Literatura Brasileira - LPLB, Raciocinio Logico — RL e Conhecimentos Gerais -

CG, em nivel de ensino fundamental.

Escola CN CS LPLB RL CG Total
E1 600 600 300 100 600 2.200
E2 300 600 100 300 600 1.900
E3 300 300 600 200 300 1.700
E4 100 200 400 300 600 1.600
E5 300 300 300 200 100 1.200

Fonte: elaborado pelos autores (2023).
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Quatrodas cinco escolas obtiveram desempenho acima de 50% dos pontos
validos, e dessas uma atingiu desempenho superior a 70%. Entretanto, uma
delas teve desempenho inferior a 50%, com pontuagao mais baixa na area
de conhecimentos gerais, que trata de assuntos relacionados ao cotidiano.
O Quadro 4 ajuda a entender melhor esta discrepancia, no qual é mostrada
a pontuacdo das escolas de ensino fundamental em nivel de dificuldade.

Novamente, se vé uma distribuicdo equilibrada da pontuacdo, sendo que
o ranqueamento se deu basicamente pelo fato de uma escola ter acertado
uma pergunta a mais do que a outra, a excecao da escola E5, em que no

nivel dificil ndo conseguiu pontuar.

QUADRO 4 - Pontuacado dos alunos no School Game em rela¢do as perguntas de nivel

facil, médio e dificil, em cinco escolas de Uruguaiana, em nivel de ensino fundamental.

Escola Facil Médio Diffcil Total
(100 pontos) (200 pontos) (300 pontos) (3000 pontos)
E1 500 (5)* 800 (4)* 900 (3)* 2.200 (12)*
E2 500 (5) 800 (4) 600 (2) 1.900 (11)
E3 300 (3) 800(4) 600 (2) 1.700 (9)
E4 400 (4) 600 (3) 600 (2) 1.600 (9)
E5 400 (4) 800 (4) 0(0) 1.200 (8)

*pontuacdo e nimero total de acertos.

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Para o ensino médio, teve-se a participacdo de apenas trés escolas. O
Quadro 5 apresenta a pontuacao final dos alunos, em ordem decrescente

de pontos, em cada area avaliadas.
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QUADRO 5 - Pontuacdo final dos alunos, em trés escolas de ensino médio de Uruguaia-
na, nas areas de Ciéncias da Natureza - CN, Ciéncias Sociais - CS, Lingua Portuguesa e

Literatura Brasileira — LPLB, Raciocinio Légico — RL e Conhecimentos Gerais - CG

Escola CN CS LPLB RL CG Total
E6 200 600 600 600 500 2.500
E1 300 600 200 200 300 1.600
E4 300 100 600 100 100 1.200

Fonte: elaborado pelos autores (2023).

Notou-se que a E6 teve uma pontuacao mais elevada e, embora tenham
errado duas perguntas faceis, conseguiram compensar naquelas dificeis

(Quadro 6).

QUADRO 6 - Pontuacdo dos alunos no School Game em rela¢do as perguntas de nivel

facil, médio e dificil, em trés escolas de Uruguaiana, em nivel de ensino médio.

E<cola Facil Médio Dificil Total
(100 pontos) (200 pontos) (300 pontos) (3000 pontos)
E6 300 (3)* 1.000 (5)* 1.200 (4)* 2.500 (12)*
E1 200 (2) 800 (4) 600 (2) 1.600 (8)
E5 500 (5) 400 (2) 300 (1) 1.200 (8)

“pontuagdo e numero total de acertos.
Fonte: elaborado pelos autores (2023).

SCHOOL GAME: UM JOGO DE PERGUNTAS E RESPOSTAS COMO FORMA DE TRABALHAR AAVALIA(;AO ESCOLAR
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As demais escolas, que ficaram em segundo e terceiro lugares, pontuaram
de forma semelhante, sendo o diferencial, o fato de a segunda ter acertado

mais questdes dos niveis de dificuldade médio e dificil (Quadro 6).
4.3 Depoimentos dos participantes

Apds a conclusdo do jogo, pediu-se que alguns participantes relatassem
Sua experiéncia por meio de depoimentos escritos. Viu-se pelos depoimentos
dos alunos bolsistas e participantes da atividade que a proposta apresentada
se mostrou como um diferencial perante o que eles estavam acostumados
até entdo. Nas palavras do bolsista, o que se verifica hoje em dia € um ciclo
imutavel em que se afere tdo somente o conhecimento, passando o contetdo
e exercicios, aplicando provas para testar o entendimento do assunto pelos
alunos. Para ele, parece nao haver outras formas para se verificar o que os
estudantes estdo aprendendo de fato.

Seguindo este mesmo viés, de a dindmica ser uma atividade diferente
do tradicional, uma das participantes da pesquisa apontou que “A proposta
que eu, como aluna compreendi deste experimento foi a sequinte: Primeira-
mente notei que, de uma forma diferente a qual estamos habituados, nos foi
aplicada uma avaliagdo. Isso ndo era estreitamente nitido, ja que nos alunos
ndo somos habituados com avaliacdes fora do convencional - papel e caneta.
Por mais que néo estejamos acostumados com a mesma, ja que a maioria dos
estudantes apenas codifica avaliacdo da forma rotineira, anulando qualquer
outro tipo de teste que avalie o conhecimento dos envolvidos (P1).

Nas palavras do bolsista e de P1, nota-se um pouco de surpresa e também
um aceno positivo para o que o jogo se prop0s, de ser uma avaliacao,
mas ser uma avaliacao diferente, visto que nao necessitariam esperar o

professor entregar uma folha com perguntas e eles fornecerem as respostas
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para, posteriormente, o professor avaliar. Pelo contrario, as perguntas eram
projetadas para todos ao mesmo tempo, participantes e expectadores, que
poderiam discutir o assunto e chegar conjuntamente a uma resposta. 1sso
permitia, inclusive, que os alunos pudessem debater o assunto, mesmo que
por um periodo curto, e chegar a um consenso. Em alguns casos, houve
até discordancia da resposta, mas ao final, se chegava a algo em que havia
concordancia entre todos os participantes. O tempo se configurava como
algo pressionador, ja que a decisdo tinha de ser tomada rapidamente para
nao perder o direito de resposta.

Dessa forma, a equipe precisava debater acerca da pergunta para se
chegar a resposta. Com o desafio do limitador do tempo, os alunos tinham
de tomar a decisdo coletivamente e, a0 mesmo tempo, observar o tempo
de resposta.

Em alguns casos, se sobressaiam liderancas naturais dentro dos trios de
alunos, que conduziam as respostas até o professor, mesmo com discordancia
em alguns casos. Como o jogo era de alternativas, em muitas perguntas,
os alunos concordavam rapidamente sobre a opcdo que julgavam correta.

Além do mais, nas palavras do bolsista, o jogo proporcionou uma forma
lGdica de construcao do conhecimento por parte dos grupos de alunos, ou
seja, algo diferente do tradicional, ou seja, do lapis e caderno. Esta ideia
de fuga do tradicional foi demonstrada pela participante 2 (P2), ao relatar
inicialmente seu estranhamento, ja que estao acostumados a receber um
papel para responder com sua caneta o conhecimento que o professor
transmitiu.

P1 foi mais além dizendo que o jogo pode ser sim utilizado como uma
avaliacao tradicional, “variando as atividades e aprimorando o foco e habili-

dades de raciocinio de determinado aluno(a)”. Isso pode ser uma vantagem
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para o fato do costumeiro preconceito que se tem acerca da prova tradicional,
ja que os alunos costumam nao ter experiéncias positivas emocionalmente.
Esta questdo é reforcada nas palavras da participante 2 (P2): “Analisando
pelo viés emocional, eu me sinto mais pressionada e ansiosa com o termo
prova, do que com o termo ‘game’”.

Em adicao, P2 afirma que: “Com essa atividade vi que a forma que o
sistema testa o nosso conhecimento é muito superficial e antiquada. NOs,
que vivemos em um mundo totalmente tecnologico, deveriamos repensa-la
e aprimord-la. Sendo assim, com que possamos avaliar o conhecimento de
uma forma mais objetiva, descontraida e independente”.

Percebe-se que a aluna participante traz a possibilidade de repensar
a forma tradicional de avaliacdo e aprimoréa-la. Pode-se inferir que um
aprimoramento da avaliacao poderia se dar pelas Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacao, como foi proposto neste estudo.

A tecnologia digital mostra-se como uma ferramenta para se efetuar
uma atividade didatica, a avaliacdo. Apesar disso, acredita-se que ndo ha
necessidade de se alterar, rapidamente, a forma classica de avaliacdo, mas
sim, que novas ferramentas avaliativas, novas ideias, novas tecnologias,
novos métodos ja incorporados em uma sociedade tecnoldgica, possam
ir se inserindo gradualmente nas atividades educativas.

Percebeu-se, pelos depoimentos dos participantes e percepcoes do
pesquisador, que o jogo pode ser trazido para a sala de aula como uma
atividade diagnéstica ou, entdo, complementar a exploracdo do conteldo.
Diagnostica, pois os alunos podem colaborativamente ver o que sabem
sobre o assunto. Complementar, no caso de trabalhar o conteldo desen-
volvido como fixacdo de aprendizagem. Para o bolsista da atividade e do
projeto, os estudantes estavam estimulados a darem o melhor de si por ser

uma competicao ndo restrita aos seus colegas de classe de forma a ter um
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desempenho superior as outras equipes. Desta forma, para ele, o projeto
teve éxito por demonstrar que o conhecimento adquirido pode ser posto

em pratica de forma lUdica e interativa.
4.4 Discussao

Por mais que tenha ocorrido uma conducdo tradicional da atividade com
respostas a perguntas pré-formuladas, ha de se considerar a relevancia que
se cria com este tipo de atividade coletiva e colaborativa. O aluno sente-se
protagonista a partir do momento em que esta imerso em um jogo e, com
suas respostas e discussdes com os colegas, ha a criacdo de um espaco de
construcdo coletiva.

E importante ressaltar que, cabe ao professor um planejamento prévio,
esse pensarem como e onde se pretende chegar com sua construcdo. Além
disso, foram trabalhados conhecimentos de areas distintas em uma mesma
atividade, estando intrinseca a isso, a perspectiva da interdisciplinaridade,
considerando-se o planejamento, a execucao e a avaliacdo da atividade.
Conforme Uchoa e Uchoda (2012, p. 3):

Em linhas gerais, na perspectiva da aprendizagem colaborativa, o aprendiz
torna-se responsavel pela sua prépria aprendizagem e pela aprendizagem
de outros membros do grupo. As discussdes em grupo incitam as reflexdes,
tornando os préprios aprendizes a base de construcdo do conhecimento.
A troca ativa de informac0es instiga o interesse e o pensamento critico,
possibilitando aos aprendizes alcancarem melhores resultados do que
quando estudam sozinhos.

Além de mostrar-se como uma atividade diferenciada em relacdo a sala de
aula tradicional, esse tipo de atividade mostra-se familiar para o professor,
ja que ele proprio pode construir seu jogo, pois sua construgcao nao exige
grandes ferramentas ou altas técnicas de programacdo. Isso significa que

com um aplicativo de apresentacdo de slides, o proprio professor pode
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montar seus materiais e levar para a sala de aula. Ferramentas que possuem
efeitos como animacdes, transicoes, cores, sons etc., auxiliam a tornar o
objeto educacional mais interativo e despertar o desejo de interagir pelo
jogador (Griebler; Benedetti; Brandado, 2006; Griebler et al., 2015a; Griebler
etal., 2015b).

Em vista da ludicidade proporcionada pela atividade e o engajamento
e envolvimento dos estudantes no jogo, notadamente se vé que atividades
desse teor podem ser trazidas para dentro da sala de aula tradicional dentro
dos componentes curriculares, como forma a complementar o ensino ou
mesmo protagonizar os contetdos. Riatto (2017) ja falava da motivacéo
que propostas como esta trazem, além do nivel de sociabilidade viven-
ciado que ocasiona colaboracdo entre os envolvidos, proporcionando uma
aprendizagem significativa. Isso vai ao encontro do que Perrenoud (1999)
ja preconizava, de ndo se criar hierarquias de exceléncia dentro da sala
de aula, permitindo que todos crescam por igual. O jogo pode apresentar
1SS0, a0 passo de trazer discussoes dentro do grupo, nao existindo ideias
individuais que se sobressaiam e sim discussOes para se chegar a respostas.

Nos dias atuais, onde as metodologias ativas e as tecnologias digitais
sao coadjuvantes e, muitas vezes, protagonistas na conducao do processo
ensino-aprendizagem, ha de se pensar que ndo é o bastante trabalhar em
uma sala de aula somente com métodos tradicionais de ensino como se
novas possibilidades educacionais ndo estivessem ao alcance. Nossos estu-
dantes sdo integrantes de uma geracao de dedos velozes, que “por celular
tem acesso a todas as pessoas, por GPS a todos os lugares, pela internet a
todo saber” (Serres, 2013, p. 19). Assim sendo, a informacdo esta disponivel
facilmente a eles, ndo necessitando o professor mais ditar o contetdo. Entdo,
hoje em dia, cabe ao professor potencializar a educacao, transformando o

contelido a ser passado em algo critico para ser pensado e discutido.
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5 Consideracgoes Finais

Fazer o diferente em avaliacao tem se mostrado uma realidade emvista
da grande quantia de solucoes apresentadas na literatura sobre o assunto.
Os docentes tém demonstrado interesse em enveredar por novas areas de
pesquisa, em que hainovacdo em técnicas e métodos de ensino, procurando
buscar algo que desperte maior curiosidade e interesse dos alunos para
formar suas aprendizagens.

Os jogos fazem parte da vida das pessoas desde os primeiros anos de
vida,acompanhando a crianca durante suainfancia e adolescéncia. Muitos
seguem durante a vida adulta com jogos, por ter prazer em estar inserido
em desafios, agora voltado a sua faixa etaria.

Na proposta de jogo implementada neste estudo, colheram-se resultados
positivos especialmente pelo fazer diferenciado proporcionado aos estudantes
paraacomplementacdo de aprendizagens. A eles foram apresentadas novas
possibilidades de construcao de conhecimentos para além das tradicionais
metodologias avaliativas, como prova em papel e apresentacao de traba-
lho. Além disso, algumas variaveis estando presentes como competicao,
perguntas e respostas, acertos e erros e, tempo de resposta, fizeram com
gue o entusiasmo estivesse nos participantes e expectadores da atividade.

O School Game proporcionou uma atividade entre alunos que procurou
trazer, pela colaboracdo entre um grupo de alunos, uma competicao por
meio de um jogo de perguntas e respostas. O uso das TDICs, como a projecao
das perguntas e itens visuais estimuladores, promove a utilizacdo de outros
sentidos que o quadro negro e giz nao conseguem fazer com tanto efeito.
Um jogo de perguntas e respostas em grupo propicia interacao inicialmente

entre os préprios participantes, que passam a colaborar entre si para ter
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um melhor desempenho no jogo. J& quando havia ddvida na resolucdo
das perguntas, os integrantes colaboravam para achar a melhor resposta.

Pensando-se que a atividade ocorreu por conta de um projeto de extensao,
em um evento da instituicao, cabe-se pensar que esta estratégia de jogo
poderia ser organizada, igualmente, dentro de diferentes componentes
curriculares, j& que se mostrou uma experiéncia positiva entre as partes
envolvidas. Ganhos poderiam ser obtidos com isso, com o processo de
avaliacdo sendo repensado para novas possibilidades. Da mesma forma,
dificuldades também poderiam ocorrer, j& que nem todos os atores do
processo estariam dispostos a se engajar em propostas deste teor, em vista
do ndo alinhamento metodolégico.

Assim sendo, utilizar tecnologias digitais e instrumentos avaliativos
diferenciados, ndo restringindo o ensino a ferramentas tradicionais e ja
macicamente usadas tem de ser uma regra nos dias atuais quando se quer

que resultados diferentes acontecam e a producao de aprendizagens nos

estudantes se configure para melhor.
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