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RESUMO

O uso de ferramentas didaticas alternativas estdo se popularizando cada vez mais na
pratica pedagogica dos professores, sendo o jogo didatico uma alternativa interessante tanto
para o ensino/aprendizagem de conteido, como para auxiliar no processo de avaliacdo. Neste
estudo, comparou-se e analisou-se a eficacia de uma avaliagdo tradicional em comparagéo a
uma avalia¢do ladica em uma turma de Ciéncias do 9° ano do Ensino Fundamental de uma
escola publica da cidade de Picos-Pl. Quanto ao percurso metodoldgico, essa investigacdo
consistiu num estudo de caso de abordagem quali/quantitativa, onde foi realizado uma
intervencdo desenvolvida através de uma pesquisa de campo, no periodo de outubro de 2019,
na turma supracitada. A avalia¢do ladica consistiu em um jogo de tabuleiro projetado para
trabalhar os assuntos do componente curricular de Ciéncias que estavam sendo ministrado no
periodo do desenvolvimento da pesquisa de campo. Os alunos tiveram um melhor rendimento
na avaliacdo ludica do que na avaliacdo tradicional, havendo uma maior aceitacdo da primeira
por parte dos alunos. Os alunos se identificaram com a avali¢do ludica em vista de diversos
aspectos proporcionados por esta, como a maior interacdo entre alunos e professor, maior
estimulo e entendimento dos conceitos abordados. De modo geral, a avaliacdo ludica teve
aprovacao satisfatoria pelos alunos envolvidos na pesquisa, bem como pela professora da turma

que acompanhou o processo.

Palavras-chave: Ensino aprendizagem; Avaliacao; Ludico; Jogo de tabuleiro.



ABSTRACT

The use of alternative didactic tools is becoming more and more popular in the
pedagogical practice of teachers, and the didactic game is an interesting alternative both for
teaching / learning content and to assist in the ludic evaluation process. In this study, we
evaluated the use of a traditional evaluation compared to a ludic evaluation in a 9th grade of
Elementary School to a public school in the city of Picos-PI. As for the methodological path,
this investigation consisted of a case study of a quali / quantitative approach, where an
intervention was carried out through a field research, in the period of October 2019, in the
aforementioned 9th grade class of Elementary School. The ludic evaluation consisted of a board
game that was designed to work on the content of the Science curricular component that were
being worked on during the development period of the field research. The students had better
performance in the ludic evaluation than in the traditional evaluation, with a greater acceptance
of the former by the students. The students identified themselves with the ludic evaluation in
view of several aspects provided by it, such as greater interaction between students and teacher,
greater encouragement, and understanding of the concepts covered. In general, the playful
evaluation had satisfactory approval by the students involved in the research, as well as by the

teacher of the class that followed the process.

Keywords: “educational games; board game; evaluation; ludico”.
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1 INTRODUCAO

A avaliacdo € um processo que requer uma reflexao critica sobre a pratica, no sentido
de suas dificuldades, incompreensdes e resisténcias que os alunos enfrentam ao lidar com os
métodos didaticos utilizados em sala de aula, que podem ocasionar uma certa apreensao e assim,
ao invés de ajudar os alunos, podem provocar insegurancgas e indecisdes impedindo-os de
progredir no processo ensino/aprendizagem.

No entanto, para que o professor possa alcancar uma boa aprendizagem de seus alunos
€ necessario a utilizacdo de alguns recursos didaticos. O presente trabalho tem como objetivo
abordar a utilizacdo de jogos ludicos para avaliar a aprendizagem dos alunos, uma vez que, essa
metodologia de ensino aplicada a didatica do professor representa um importante recurso no
processo educativo.

Os jogos ludicos como estratégia de ensino no ambito escolar, pode contribuir para
despertar o interesse do aluno acerca das atividades propostas pelo professor, uma vez que esse
recurso didatico de ensino, indubitavelmente, conduzem os alunos a fixarem atencéo e despertar
interesse pelos contetidos propostos em sala de aula, além de melhorar o desempenho.

O ladico é um recurso muito interessante que pode ser utilizado pelo professor de forma
dindmica na sala de aula, entende-se que sdo praticas pedagogicas que conduzem o aluno a se
interessar pelas atividades propostas pelo professor, ao passo que o ensino tradicional torna os
contetidos 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 apresentacao de um conteldo, revisao ou sintese de conceitos e a avaliacdo de conteidos
ja desenvolvidos (CUNHA, 2004).

Os jogos pedagogicos sdo separados daqueles de cardter meramente ludico e
circunstanciais, ja que os jogos ou brinquedos pedag6gicos sdo desenvolvidos com a intencdo
explicita de provocar uma aprendizagem significativa, estimular a constru¢do de um novo
conhecimento e, principalmente, despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatoria
(ANTUNES, 1999). A formacdo pedagodgica adotando a perspectiva ludica, possibilita ao
educador conhecer-se como pessoa, saber de suas possibilidades, desbloquear resisténcias e ter
uma visdo clara sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida da crianca, do jovem e
do adulto (KISHIMOTO, 1999).

O ludico € essencial pelo fato de aliar produtividade e diversdo, 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) a atividade
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ludica possui duas funces: ludica e educativa, as mesmas devem estar balanceadas, ndo
podendo deixar o ludico predominar, pois se ndo teremos apenas um jogo e se deixarmos
predominar a funcéo educativa teremos apenas um material didatico.

Diante da tematica levantada sobre a importancia dos jogos ladicos no processo
educativo, este trabalho tem como objetivo analisar o impacto da insercdo de uma atividade
ludica como ferramenta avaliativa na pratica docente de professores de Ciéncias atuantes no 9°
ano do Ensino Fundamental, na escola da rede publica.

Assim a intervencdo teve como proposito a aplicacdo de uma avaliacdo diferenciada,
com o desenvolvimento de um jogo ludico, jogo de tabuleiro. Esse jogo foi abordado de acordo
com o assunto que estava sendo estudado pelos alunos. Ao final da intervencdo obtivemos
otimos resultados.

Portanto, justifica-se as reflexdes aqui propostas, por discorrer e apresentar um estudo
sobre 0 uso do jogo ludico como recurso didatico que propde o ensino de forma inovadora no
processo de aprendizagem escolar no Ensino Fundamental. Ademais, no presente estudo é
abordado os objetivos, geral e especificos que culminaram nesta andlise, além de apresentar o
percurso metodoldégico no qual aplicou-se a intervencdo pedagogica por meio do jogo de
tabuleiro, bem como a fundamentacéo tedrica que suscitam por meio de autores que discorrem

sobre a importancia dos jogos ludicos no processo educativo.
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2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GERAL

Analisar as contribuicdes do uso de jogos ludicos como procedimento avaliativo da
aprendizagem de conteudos de Ciéncias por alunos de uma turma do 9° Ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Polivalente Desembargador Vidal de Freitas, localizada na

Zona Urbana de Picos-Pl.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Verificar a percepcéo e aceitacdo dos alunos a respeito do metodo de avaliagéo ludica
proposto em contraposicao a avaliagéo tradicional,

e Pontuar os principais resultados da aplicacdo da avaliacdo ludica no ensino de Ciéncias
do 9° ano do Ensino Fundamental;

e Inserir na didatica do professor da disciplina uma forma a mais de estar avaliando o
rendimento dos alunos;

e Demonstrar a importancia da inser¢do dos jogos ludicos na educagdo, para que assim

seja despertado um modelo pratico de vivéncia no ambiente escolar.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1 AS CONTRIBUICOES DOS JOGOS LUDICOS COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM

No processo ensino/aprendizagem o professor deve incluir em suas aulas, propostas
didaticas que tornem as aulas mais agradaveis e eficientes para que os conteddos sejam
assimilados de maneira significativa, e com isso aumentando a probabilidade de uma melhor

captacdo dos conteudos abordados. Libanio (2000) argumenta que

“E necessario que o professor conhega a sociedade na qual o aluno esté inserido, para
poder elaborar conteldos relevantes para o0 seu desenvolvimento mental,
possibilitando ao aluno ndo apenas demonstra o que aprendeu na sala de aula, mas ter
uma mudanca de pensamentos e atitudes em sua vida, tornando-os sujeitos de sua
propria aprendizagem”.

Assim, é importante o uso de metodologias alternativas que motivem a aprendizagem,
diante disso as atividades lidicas sdo meios auxiliares que despertam o interesse do aluno em
todos os niveis de ensino, para Cabreira (p. 10, 2006) “O ludico traz a emogao para sala de aula,
um sentimento que favorece a formagdo de memdrias a longo prazo, o tipo de memoria
necessaria para que haja a aprendizagem significativa”.

Além disso, essa metodologia de ensino proporciona uma formacéo social interativa dos
educandos, uma vez que incentiva o trabalho em equipe influenciando o modo de agir e
trabalhar com os conteddos no ambiente escolar.

Acredita-se que, assim como Kishimoto (1996) o professor deve rever a utilizagdo de
propostas pedagdgicas passando a adotar em sua propria pratica aquelas que atuem nos
componentes internos da aprendizagem, ja que estes ndo podem ser ignorados quando o
objetivo é a apropriacdo de conhecimentos por parte do aluno.

Por isso € de suma importancia que os educadores percebam que os problemas
relacionados a aprendizagem, podem ser oriundas de diversos fatores, entretanto € necessario
analisar a préatica docente e as metodologias de ensino aplicadas no ambito escolar.

As aulas verbalistas sdo necessarias para o processo de ensino, no entanto ndo atendem
em sua totalidade as necessidades do sistema de ensino atual, essas aulas seguem a linha
tradicional de ensino, onde o professor é o centro do processo e encarregado de transmitir o
conhecimento (MELO, URBANETZ, 2008).

O ludico, por sua vez, € um recurso muito interessante que pode ser utilizado pelo

professor, entende-se que sé@o praticas pedagogicas que conduzem o aluno a fixar sua atencao
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nas atividades propostas pelo professor, ao passo que o ensino tradicional torna os contetidos a
serem aplicados cansativos, sem nenhuma novidade. Por isso, 0s jogos sdo indicados como um
tipo de recurso didatico educativo que podem ser utilizados, em momentos distintos, como a
apresentacdo de um contetido, como revisao ou sintese de conceitos e a avaliacdo de conteudos
ja desenvolvidos (CUNHA, 2004).

O lddico é visto por muitos pesquisadores como uma ferramenta importante para a
motivacao e desenvolvimento pessoal do aluno. Vygotsky 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.

A formacdo ludica possibilita ao educador conhecer-se como pessoa, saber de suas
possibilidades, desbloquear resisténcias e ter uma visao clara sobre a importancia do jogo e do
brinquedo para a vida da crianca, do jovem e do adulto (KISHIMOTO, 1999).
”Brincar é necessario para uma vida plena da humanidade, dessa forma o ensino nao pode se
dar de maneira aborrecida e enfadonha, sendo um grave obstaculo ao desenvolvimento da
aprendizagem” (LUCCI, 1999).

Conforme Kishimoto (1994), o jogo é considerado uma atividade ludica que possui duas
funcdes: ludica e educativa, as mesmas devem estar balanceadas, ndo podendo deixar o ludico
predominar, pois assim teremos apenas um jogo e se deixarmos predominar a fungédo educativa
teremos apenas um material didatico. Ao utilizar um jogo na sala de aula, devemos analisar se
h& uma integracdo do prazer e do empenho dos alunos, pois ambos sdo necessarios para um

ambiente de diversdo, de conhecimento e de inovacdes para 0 ensino.

3.2 ENTRE OS JOGOS LUDICOS E A CULTURA: UMA PROPOSTA PEDAGOGICA
DE ENSINO.

Nesse enfoque as brincadeiras e atividades ludicas fazem parte da construcdo social
desses alunos, nesse enfoque, o professor, enquanto agente construtor e transformador dos
conhecimentos que repassa em sala, deve necessariamente, como proposta pedagdgica
educativa, incluir atividades ladicas no ambito do ensino, pois aprender brincando deixa 0s
conhecimentos mais interessantes e motivadores.

Conforme Rizzi e Haydt (2007), o ato de jogar é tdo antigo quanto o préprio homem,
pois este sempre manifestou uma tendéncia ludica, isto €, um impulso para o jogo. Tem-se uma

funcdo vital para o individuo, ndo so para distingéo e descarga de energia, mas principalmente
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como forma de assimilacdo da realidade, além de ser culturalmente Util para a sociedade como
expressdo de ideais comunitarios.

Quanto a relacdo existente entre jogos e cultura, Huizinga (1971) faz um estudo
profundo sobre o assunto, abordando a funcdo social do jogo, desde as sociedades primitivas
até as civilizagdes consideradas mais complexas. De acordo com a tese desse autor, a cultura
surge sob a forma de jogos, sendo que a tendéncia ludica do ser humano esté na base de muitas
realizacOes na esfera da filosofia, da ciéncia e da arte.

A utilizacdo dos jogos no ensino ndo é um método inovador, pois quando examinamos
o0 uso dos mesmos na historia, percebemos que Platdo (427 — 348 a.C.), ja apontava a relevancia
dos jogos para aprender (KISHIMOTO, 1994). Mas somente a partir do seculo XVI, na época
do Renascimento, os humanistas perceberam a importancia dos jogos educativos e com isso,
surge o inicio dos jogos na educacdo. Piaget (1975), afirma que os jogos auxiliam no
crescimento intelectual e no préprio desenvolvimento da crianca.

O estudo mais complexo sobre a evolugdo do jogo no desenvolvimento da crianca é de
autoria de Jean Piaget (1971), que verificou esse impulso ladico ja nos primeiros meses de vida
do bebé, na forma do chamado jogo de exercicio sensério-motor. Do segundo ao sexto ano de
vida, predomina a forma de jogo simbdlico; e se manifesta, a partir da etapa seguinte, a pratica
do jogo de regras. Segundo Piaget, existem trés formas bésicas de atividade lidica que
caracterizam a evolucdo do jogo na crianca de acordo com a fase do desenvolvimento em que
aparecem. Mas é preciso salientar que essas trés modalidades de atividade ludica podem
coexistir de forma paralela no adulto.

O jogo para ser aplicado em sala de aula deve promover situagcfes interessantes e
desafiadoras no que tange a solucao de problemas, permitir aos aprendizes uma auto avaliacao
guanto ao seu desempenho e garantir a participacdo ativa de todos. Cabe ao educador explorar
e adaptar as situacdes cotidianas do educando as atividades escolares, mas, para isso, € de suma
importancia que domine as ideias e 0s processos que deseja trabalhar, a fim de que o aluno
possa construir seu proprio conhecimento e, mais do que isso, tenha consciéncia de que 0s jogos
e as atividades que propuser sdo meios para atingir seus propésitos.

O ludico € uma ferramenta de grande importancia na assimilacdo dos conhecimentos
tedricos e os conhecimentos presentes nos saberes populares, os trabalhos em equipe em alguns
jogos proporcionam mostram-se capazes de estimular os processos de criatividade,
possibilitando uma abordagem de forma diferente do objetivo das ciéncias. (MESSEDER,;
ROCAS, 2009).
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Nesse sentido, Rau (2007, p.51) corrobora afirmando que “o lidico ¢ um recurso
pedagogico que pode ser mais utilizado, pois possui componentes do cotidiano e desperta o
interesse do educando, que se torna sujeito ativo do processo de constru¢ao do conhecimento”.

Para Vygotsky (1989) O jogo tem importancia por influenciar no desenvolvimento da
concentragdo, e através do jogo o aluno € levado a uma esfera de conhecimentos no qual se vé
em uma situagéo influenciando na sua criticidade e seu discernimento em diversas situagoes.
De acordo com Macedo, Petty Passos (2005, p. 105):

Jogar nio ¢ simplesmente apropriar-se das regras. E muito mais do que isso! A
perspectiva do jogar que desenvolvemos relaciona-se com a apropriacdo da estrutura
das possiveis implicacfes e tematizaces. Logo ndo é somente jogar que importa
(embora seja fundamental), mas refletir sobre as decorréncias da acdo de jogar, para
fazer do jogo um recurso pedagdgico que permite a aquisi¢do de conceitos e valores
essenciais & aprendizagem.

Assim como Kishimoto (1996), acredita-se que que o professor deve utilizar 0s jogos
passando a adota-los em sua pratica, pois atuam como componentes fundamentais para a
aprendizagem, favorecendo a construcdo do conhecimento. Nessa perspectiva Brougere (1998,
apud BEMVENUTI 2009, p.29) também defende a utilizacdo deste recurso como ferramenta
de ensino afirmando que “[...] o0 jogo estd no centro da constituicdo de uma identidade, e nesse
sentido ele ¢ um espaco de aprendizagem”.

O jogo é uma atividade que tem valor educacional intrinseco. Rizzi (1997, p. 13) diz
que “jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa”. Logo, Cunha (2012)
propde que ao utilizar jogos, devemos destacar como o professor deve mediar e conduzir essa

atividade. Para que haja um bom desenvolvimento da atividade e dos alunos é preciso:

[...] @) motivar os estudantes para atividade; b) incentivar a acdo do estudante; c)
propor atividades anteriores e posteriores a realizacdo do jogo; d) explicitar,
claramente, as regras do jogo; e) estimular o trabalho de cooperacao entre colegas no
caso dos jogos em grupos; f) procurar ndo corrigir os erros de forma direta, mas propor
questionamentos que possam levar os estudantes a descobrirem a solucdo; g)
incentivar os estudantes para a criacdo de esquemas préprios; h) estimular a tomada
decisdo dos estudantes durante a realizacdo dos jogos; i) incentivar @ atividade mental dos
estudantes por meios de propostas que questionem 0s conceitos apresentados nos
jogos ; [...] (CUNHA, 2012, p. 97).

E muito importante ressaltar, que para obter éxito com a utilizacio do jogo, precisa-se
da mediacdo do professor e 0 mesmo deve atuar como um aprendiz juntamente com seus alunos,
ndo podendo se mostrar como Unico sujeito detentor do conhecimento (SOARES, 2008). Nesta
mesma perspectiva, Cunha (2004) mostra que para levarmos o sujeito a modificar suas

capacidades cognitivas, devemos auxilia-lo a construir novos conhecimentos e a desenvolver
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trocas de experiéncias, e com isso exp0e que o jogo facilita a interacdo social do estudante

estimulando a aprendizagem.

3.3 ENSINO/APRENDIZAGEM NA PERSPECTIVA DO LUDICO E DAS LEIS.

Os fundamentos legais que levaram a educacdo infantil a ser reconhecida como
modalidade de ensino essencial, bem como um direito inalienavel da crianca e de toda a
sociedade civica Brasileira, estdo registrados em alguns documentos com respaldo legal que
regem ndo somente as leis da educagdo em sua totalidade, como também o documento
constituinte que rege todo o estado de direito Brasileiro.

Nesse sentido a Constituicdo da Republica Federativa Brasileira de 1988, assegura que
a educacao em todas as modalidades de ensino deve partir do principio da Isonomia, direito
social que rege a nagéo, diante disso no Artigo 205, tem-se a seguinte afirmacio: “A educagao,
direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a colaboracéo
da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da
cidadania e sua qualificagdo para o trabalho” (BRASIL, 2008, p. 135). O processo educativo
deve ocorrer em conjunto como a familia, pois esta deve observar o percurso do educando na
instituicdo de ensino e ao estado compete a incumbéncia de ofertar a educacao igualitéria.

A lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) Lei de n° 9.394 promulgada
em 1996 dispde no Art 32, inc Ill que o ensino fundamental é uma etapa importante para a
formagdo basica do cidaddo, haja vista que nela deve ocorrer o “O desenvolvimento da
capacidade de aprendizagem, tendo em vista conhecimentos e habilidades e a formacéo de
atitudes e valores”(LDB, 2020, p. 24) Nessa perspectiva, a institui¢do escolar deve,
primordialmente, utilizar recursos e estratégias para que essas e outras habilidades sejam
desenvolvidas no educando, por isso o jogo ladico como proposta de avaliacdo da
aprendizagem, torna-se uma alternativa interessante de ser aplicada como forma de melhorar o
desempenho nas disciplinas.

O professor como mediador do conhecimento deve, necessariamente, analisar a
dindmica da sala de aula, para assim selecionar e aplicar metodologias didatico-pedagogicas
que proporcionem o desenvolvimento do educando, diante disso, Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) discorre que é de grande importancia que a socializa¢cdo dos conhecimentos
seja inserida na grade curricular desde o ensino infantil, pois € a partir da infancia que o ser
humano forma-se enquanto ser social, além disso este documento traz a avaliagdo como um

processo formativo, argumentando que ele ¢ importante para “construir e aplicar procedimentos
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de avaliacdo formativa de processo ou de resultado que levem em conta os contextos e as
condigdes de aprendizagem, tomando tais registros como referéncia para melhorar o
desempenho da escola, dos professores e dos alunos” (BRASIL, 2017,p. 18)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que pretende nortear o
que é ensinado nas escolas do Brasil inteiro, englobando a educagéo basica, educacao infantil
até o ensino médio. A LDB em seu artigo 26 estabelece que:

Os curriculos da educacao infantil, do ensino fundamental e do ensino médio devem

ter uma base nacional comum, a ser contemplada, em cada sistema de ensino e em
cada estabelecimento escolar, por uma parte diversificada exigida pelas caracteristicas
regionais e locais da sociedade da cultura, da economia e dos educandos. (BRASIL,
2017, p. 19)

Atualmente, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) sdo principios da educagdo
basica (Brasil, 2013, p.4) lancados pelo MEC, afirma-se nela que “a Base Nacional Comum
sera Responsavel por orientar a organizacao, articulacdo, desenvolvimento e a avaliacdo das
propostas pedagogicas de todas redes de ensino brasileiras”

De acordo com Tomaz da Silva (1995, p. 194) “O conhecimento, a cultura e o curriculo
sdo produzidos no contexto das relagdes sociais ¢ de poder”. O curriculo ¢é pensado a partir de
sujeitos sociais e para sujeitos sociais, alem disso idealiza e produz para uma sociedade com
diferentes contextos sociais. Conforme Moreira e Silva (2009, p.8) “O curriculo ndo é um
elemento inocente e neutro de transmissdo desinteressada de conhecimento social”.

Desta forma a BNCC é um curriculo imenso que trazem perspectivas de desenvolver
competéncias, logo surge a algumas necessidades como do estudo de curriculos, bem como a
base para o trabalho docente; os curriculos foram pensados com o interesse de aprimoramento
da qualidade da educacdo, de tal forma que atenda as principais necessidades do sistema
educacional, Para Sacristan (2000 p.15-16)

O curriculo é uma préxis antes que um objeto estatico emanado de um modelo
coerente de pensar a educacdo ou as aprendizagens necessarias das criangas e dos
jovens, que tampouco se esgota na parte explicita do projeto de socializagdo cultural
nas escolas. E uma pratica, expressdo, da funcdo socializadora e cultural que
determina instituicdo tem, que reagrupem em torno dele uma série de subsistemas ou
praticas diversas. Entre as quais se encontra a pratica pedagdgica desenvolvida em
instituicGes escolares que comumente chamamos de ensino. O curriculo é uma préatica

na qual se estabelece dialogo, por assim dizer, entre agentes sociais, elementos
técnicos, alunos que reagem frente a ele, professores que o modelam.

Nos anos iniciais do ensino fundamental (1° ao 5° ano), a ciéncia faz parte do processo
de letramento das criancas, pois é voltada para fendmenos que se relacionam com as ciéncias

da natureza. Segundo Viecheneski e Carleto (2013, p.218) “ter acesso a educacao cientifica e
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tecnolodgica, desde a infancia, € um direito de todos, que corresponde ao direito e o dever de se
posicionar, tomar decisdes e intervir com responsabilidade no meio social”.

Ja nos anos finais do ensino fundamental (6° ao 9° ano), a ciéncia esta presente como
um componente curricular especifico, dando assim um outro olhar para o ensino. Nessa fase,
os alunos j& procuram construir uma identidade prépria, ampliando questionamentos sobre
problemas sociais relacionados a ciéncia da natureza.

A alfabetizacdo cientifica bem como o letramento cientifico € um relevante eixo de
discussdao e podem apresentar contribui¢cbes diversas, tornando-se um importante viés no
alcance das metas propostas pelas politicas publicas (PERREIRA; TEIXEIRA, 2015). O ensino
de ciéncias deve superar a memorizagdo de termos e conceitos, que pode ser apresentado de
forma descontextualizada. Desse modo, a alfabetizacdo e o letramento cientifico sdo conceitos
que se relacionam com a formacéo do cidadao, no tocante ao uso e compreenséao da ciéncia e
da tecnologia na sociedade (Borges, 2012).

Os desenvolvimentos cientificos e tecnoldgicos estdo intrinsecamente relacionados
com o desenvolvimento econdmico ¢ social de uma nagdo. Pereira (2016) afirma que “o
desenvolvimento na economia resulta de uma estratégia nacional que combine recursos
disponiveis e instituigdes, motivando e orientando a investir e inovar na Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia”.

A Base Nacional Comum Curricular adota o letramento cientifico como ponto de partida
para a formagdo dos educandos envolvendo os seguintes aspectos: “capacidade de compreender
e interpretar o mundo (natural, social e tecnolégico), mas também de transforma-lo com base
nas partes tedricas e processuais da ciéncia (BRASIL, 2017, p. 273). Com relacdo a essa
perspectiva a base defende que: “[...] Aprender ciéncia ndo € a finalidade Ultima do letramento,
mas, sim, o desenvolvimento da capacidade de atuacdo no e sobre o mundo, importante ao
desenvolvimento pleno da cidadania” (BRASIL, 2017, P.273).

Segundo Furlan (2007, p. 20) a fungdo da avaliagdo da aprendizagem ¢ “apontar para a
construcdo de uma pratica avaliativa qualitativamente mais significativa, comprometida com a
aprendizagem”. Portanto, ¢ necessario compreender o papel da avaliagdo no desenvolvimento
da aprendizagem. Desenvolvimento este que deve ser observado o “caminhar” do aluno, nio
somente o ponto de chegada.

E necessario acompanhar toda a trajetoria permitindo assim que a avaliagdo cumpra o
seu papel como forma de diagnostico e formativa. Para Luckesi (2005, p.99): “A pratica da

avaliacdo da aprendizagem, em seu sentido pleno, sé sera possivel na medida em que se estiver
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efetivamente interessado na aprendizagem do educando, ou seja, ha que se estar interessado
que o educando aprenda aquilo que estd sendo ensinado”

Com base nas concepgdes de Luckesi (2005). Se a avaliacdo for utilizada da maneira
correta, pode tornar-se uma grande ferramenta a favor do processo ensino/aprendizagem,
deixando assim de ser um procedimento rotineiro que se pensa apenas no resultado, na nota
tornando-se um fim em si mesmo com o proposito apenas de classificar e excluir. Constata-se
entdo que a préatica da avaliacdo deve ser diagnostica, dialdgica e formativa, voltada para a
construcdo do conhecimento.

A grande preocupacao da escola, pais e professores sempre esteve voltada a aprovagdo
ou reprovacdo, no entanto o conteido que o aluno assimilou também é significativo, desta forma
0 que ele ndo aprendeu se torna essencial. Concordamos com Luckesi (2002, p. 18) quando

afirma;

Pais, sistema de ensino, profissionais de educagdo, professores e alunos, todos tém
suas atengdes centradas na promogdo, ou ndo, do estudante de uma série de
escolaridade para outra. O sistema de ensino estd interessado nos percentuais de
aprovacao/reprovacdo do total dos educandos; os pais estdo desejosos de que seus
filhos avancem nas séries de escolaridade; os professores se utilizam
permanentemente dos procedimentos de avaliacdo como elementos motivadores dos
estudantes, por meio da ameaca; os estudantes estdo sempre na expectativa de virem
a ser aprovados ou reprovados e, para isso, servem-se dos mais variados expedientes.
O nosso exercicio pedagogico escolar é atravessado mais por uma pedagogia do
exame que por uma pedagogia do ensino/ aprendizagem.

No processo ensino aprendizagem também é importante enfatizar que para se obter um
bom desenvolvimento do aluno é importante que haja competéncia, estimulo e uma mudanca
expressiva por parte dos professores. Neste sentido, Antunes (2001, p. 37-41) cita em sua obra

“como desenvolver as competéncias em sala de aula” algumas competéncias como:

Organizar e dirigir situagdes de aprendizagem; ser muito bom na selecdo dos
conteidos a serem ensinados, elegendo-os de acordo com os objetivos da
aprendizagem; trabalhar a partir das\representa¢des dos alunos; trabalhar a partir dos
erros e dos obstéculos da aprendizagem; construir e planejar dispositivos e sequencias
didaticas e envolver os alunos em atividades de pesquisa, em projetos de
conhecimento.

Para Libaneo (1994) a tarefa principal do professor é garantir a unidade didatica entre
ensino e aprendizagem, através do processo de ensino. Esses sdo dois processos que se
interligam, é tarefa do professor planejar, controlar esse processo, buscando estimular seus
alunos a resolver suas atividades e com isso ir em busca do seu conhecimento. Neste sentido,

Piletti (2006) diz que para que alguém aprenda é necessario que ele queira aprender. Ninguém
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consegue ensinar nada a uma pessoa que ndo quer aprender, por isso é muito importante que 0
professor saiba motivar os seus alunos.

Isso s0 sera possivel se o professor utilizar alguns recursos necessarios para uma melhor
aprendizagem dos seus alunos, é preciso criar métodos e varios procedimentos de acordo com
o interesse de seus alunos, buscando sempre motiva-los para que eles possam se interessar, pois
sO assim o professor conseguira alcancar seus objetivos.

O professor deve analisar de que modo ira despertar o interesse deste aluno para a
aprendizagem, e é por meio da conexao de conteddos com atividades, que 0 mesmo conseguira
instigar e despertar o educando para o ensino. Quando hd uma educacgdo colaborativa,
integrando o conhecimento do professor com o do aluno, a aula torna-se mais estimulante e
atrativa (SACRISTAN & GOMEZ, 2007).
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4 METODOLOGIA

A investigacdo trata-se de um estudo de caso, de abordagem quali/quantitativa, onde foi
realizado um intervencéo, no periodo de outubro de 2019, em uma turma de 9° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica estudual localizada na cidade de Picos-PI, Escola
Polivalente Desembargador Vidal de Freitas.

Participaram da intervengéo um total de 30 alunos do 9° ano do Ensino Fundamental da
referida escola, mediante consentimento atraveés dos termos de assentimento do menor (Tale)
e TCLE (Termo de consentimento livre e esclarecido). por parte de seus responsaveis,
atendendo a Resolu¢do 510/2016

O 9°ano do Ensino Fundamental foi selecionado em vista da apresentacéo ao aluno pela
primeira vez a Quimica e a Fisica como ciéncias distintas, compreendendo o ultimo ciclo do
componente curricular de Ciéncias.

Na turma selecionada, acompanhou-se em sala de aula o contetido desenvolvido naquele
periodo, que versava sobre Dindmica e Cinemaética, relacionado a Fisica. Logo, seguiu-se com
a elaboracédo e aplicacdo de uma avaliacdo tradicional e, posteriormente, uma avalicdo ludica,
relacionadas a este contetdo. A avaliacdo tradicional continha dez questdes 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” (Figura
1).

Figura 1. (a) Esboc¢o do jogo de tabuleiro e (b) jogo de tabuleiro proposto ja impresso.

Fonte: Placido (2019).



23

O jogo foi composto por um tabuleiro (Figura 1), um dado, um avido de brinquedo para
a identificacdo da posicdo no percurso deste tabuleiro e um questionario contendo 17 questdes
sobre o conteudo ministrado nas aulas, escolhidas de forma aleatdria, 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 percurso. O objetivo do jogo
consiste em percorrer o tabuleiro. Durante o jogo o professor assume a funcdo de mediador
entre os grupos, esclarecendo possiveis dividas e acompanhando o andamento de cada grupo.

Figura 2. Pesquisadora explicando aos alunos em que consiste e qual a finalidade da atividade ludica “Fisica no

Tabuleiro”.

Fonte: Placido (2019).

O propdsito do jogo € fazer com que 0 o0 grupo completasse 0 percurso com 0 minimo
de erros em relacdo a seus conhecimentos de Dindmica e Cinematica. A nota da avaliacdo ludica
foi atribuida mediante a proporc¢éo de acertos e erros das questdes para cada grupo, mediante a
concluséo do circuito no jogo de tabuleiro.

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. A opinido
dos alunos a respeito da avaliacdo ludica foi muito satisfatéria pois, eles aprovaram essa nova
proposta de avaliag&o.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para esta pesquisa escolheu-se o jogo ludico como forma avaliativa em comparagdo com
os contetdos da avaliacdo tradicional nas aulas de ciéncias, essa ferramenta pedagogica e
avaliativa é uma atividade com acéo direta do participante na construcdo do conhecimento.

Assim, o aluno que na maioria das vezes estd acostumado com as provas e contetidos
repassados de maneira rotineira, pode encontrar na avaliagdo ludica um meio descontraido tanto
para sua aprendizagem como para a avaliagdo. Além disso, a aplicacdo de trabalho como este
pode incentivar os professores a incluirem novas praticas que contemplem melhor a avaliacéo
do aluno em sua metodologia de ensino.

Diante disso, o professor de Ciéncias da turma de 9° ano do Ensino Fundamental
trabalha os conteildos desse componente curricular em semestres, ou seja, no primeiro semestre
¢ exposto os contetdos de Quimica e no segundo semestre do ano letivo se expde dos conteddos
de Fisica.

O jogo de tabuleiro constituiu-se de seis tabuleiros e dezessete questfes, em anexo,
sobre o assunto dado em sala de aula. Para executa-lo os alunos formaram grupos de cinco,
dessa forma, cada grupo ficava com um tabuleiro, um dado, uma peca para identificar cada
grupo e um questionario.

Pedroso (2009), cita que para o jogo didatico influenciar na aprendizagem além de
possuir ludicidade ele deve ter cunho educativo. Baseado nesta ideia é importante ressaltar o
fato de a aula ter sido planejada harmonicamente com o jogo, pois esta acdo fortaleceu seu
carater educacional e permitiu aos alunos inter-relacionar melhor a parte tedrica e pratica.

O jogo foi planejado buscando envolver todos os alunos, por isso é muito importante
manter a quantidade de materiais necessarios para realizacdo do mesmo em propor¢éo igual ou
superior ao numero de alunos.

Outro fator muito importante na experiéncia do jogo foi 0 momento que envolveu a
explicacdo da sua dindmica, pois evitou acdes erradas, e fez com que os alunos tivessem as
primeiras nogdes de como deveriam aplicar os conhecimentos tedricos para desenvolver a parte
pratica da avaliacdo. De acordo com Amorim (2013), esses pontos sdo de suma importancia
para que os alunos saibam das limitagOes do jogo e desenvolvimento das fases, fazendo com
gue 0 jogo seja prazeroso e educacional.

Conforme Teixeira (2014, p. 302-323), ¢ fundamental analisar a dinamica do jogo para
que seja possivel resolver as duvidas que possam vir a aparecer durante a aplicacao da atividade.

Nessa perspectiva, a intervencéo foi dividida em dois momentos, o primeiro momento, foi feito
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0 acompanhamento e observacao dos conteudos de fisica que estavam sendo desenvolvidos na
sala de aula, de “Dinamica e Cinematica”.

Assim, ap0os o conteldo ter sido repassado para os alunos, em um segundo momento,
foi aplicado em sala de aula a prova tradicional e 0 jogo de tabuleiro, chamado fisica no
tabuleiro, também como avaliacdo. Esse jogo foi essencial para melhor compreensdo do
contetdo e dos conceitos de fisica, além disso foi planejado e aplicado aos alunos uma avaliagdo
individual contendo dez questbes de multipla escolha. Apos a correcdo dessa avaliacdo foi
possivel extrair dados a respeito dopercentual de acertos em cada questdo, para o total de 30
alunos participantes.

Através do grafico da Figura 3, podemos observar as questdes com maior e menor
percentual de acerto, e assim identificar os pontos em que os alunos tiveram mais dificuldade
de compreensdo a respeito do contetudo de Dinamica e Cinematica.

Das dez questdes da prova tradicional, as que tiveram os piores percentuais de acertos,
em ordem decrescente, foram: Questdo 07 que tratava do tempo ao Se percorrer um percurso
sobre determinada velocidade média, com 57,6% de acertos; Questdo 10 que versava sobre a
resultante de forcas vetoriais, com 54,5% de acertos; e Questdo 03 sobre referencial em relacéo
a um corpo em movimento, com apenas 45,5% de acertos.

Para resolugdo da questdo 07 o aluno deveria realizar uma “regra de trés” ou
simplesmente manipular matematicamente a férmula de velocidade média aprensentada em
sala de aula, sugerindo que os alunos que nao acertaram estas questao tem uma certa dificuldade
com a aplicacdo da matematica.

Ja para a resulucdo da questdo 10, o aluno teria que trabalhar com opera¢do de vetores
e aritimética. Na questdo 03, o aluno deveria por em pratica os basicos da Cinematica de espaco,

referencial, movimento e repouso.
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Figura 3. Desempenho da prova tradicional por questdes com grupo amostral de 30 participantes.

Questdo 01 87,9 %
Questédo 02
Questédo 03
Questéo 04
Questédo 05
Questédo 06
Questédo 07

Questédo 08 60,6 %

Questdo 09 90,9 %

Questédo 10

Fonte: Placido (2019)

Com isso pode-se observar os pontos pouco entendidos pelos alunos em relacdo ao
contedo ministrado, que corresponderam a questdo 3° sendo com 45% de acertos, onde o
assunto tratado era movimento, seguida da 10° questdo com 54% de acertos, onde 0 assunto se
tratava de forca e a 7° questdo com 57% de acertos, assunto se tratava de tempo.

Os contetidos relacionados a Cinematica e Dindmica, tradicionalmente séo trabalhados se
dispendendo um tempo apreciavel no desenvolvimento de férmulas em detrimento de
demonstracdes aos alunos do fenémeno fisico envolvido, sendo que este problema geralmente
se inicia no 9° ano do Ensino Fundamental e perpetua em todo Ensino Médio (LARIUCCI,
2001).

Provavelmente, se os alunos tivessem o entendimento fisico dos fenénemos envolvidos
de modo mais claro, isso proporcionaria até mesmo melhor contextualiza¢éo interdisciplinar
com a matematica envolvida na operacionalizacdo das questdes.

Por outro lado, as demais questdes tiveram niveis de acerto acima de 60%. Estas questes
tratavam também dos mesmos contetidos das questdes com acerto abaixo dos 60%, porém estas
tinham uma melhor contextualizacdo que aquelas com baixo percentual de acerto.

Diante de tal resultado, observa-se a necessidade, em se tratando de uma prova tradicional
no estilo simulado com mudltiplas alternativas, aplicado ao 9° ano do Ensino Fundamental, que
se insira questdes contextualizadas com figuras e esquemas para melhor compreensao do aluno

dos fendmenos fisicos envolvidos.
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Também foi possivel verificar as notas obtidas pelos alunos na avaliagdo tradicional,

assim como mostrado na Figura 4.

Figura 4. Notas obtidas na avaliacdo tradicional em funcéo do percentual de alunos que as obtiveram para amostra

de 30 alunos.
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Fonte: Placido (2019).

Na Figura 4 se observa que as menores notas obtidas na avaliacdo tradicional foram 4,0
pontos e a maior foi 10,0 pontos. Do total de alunos participantes da pesquisa, 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. Nota-se que mais de 50% da turma ficou
com nota baixa neste tipo de avaliag&o.

Comprende-se que a avalicdo se constitui na culminancia do diagnéstico da aprendizagem
do aluno. Porém, destaca-se que os resultados desse diagndstico dependem de varios fatores,
sendo um deles o desenvolvimento de metodologia mais ativas pelo professor de Ciéncias, tais
como a utilizagdo de exemplos praticos e experimentos, dentre outras.

Nesse contexto, Laburl e Carvalho (2005) ressaltam o aspecto plural do aluno diante de
suas multicaracteristicas pessoais e socio culturais, de modo que o professor reveja seus
métodos de avaliacdo no sentido englobar 0 méaximo de caracteristicas desse aluno na sua
verificagdo de aprendizagem.

Apos aplicagdo da avalial¢do tradicional, a turma foi dividida em grupos de cinco alunos

e se desenvolveu com cada grupo uma avaliacdo ludica versando sobre 0s mesmo
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conhecimentos aplicados na resolucdo da prova tradicional, consistindo em um jogo de
tabuleiro nomeado como Fisica no Tabuleiro (Figura 5).

Figura 5. Turmas divididas, desenvolvendo a avaliacdo ludica mediada pela pesquisadora.
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Fonte: Placido (2019).

Neste jogo, os alunos de cada grupo trocavam e debatiam conhecimentos entre si sobre
as questdes relacionadas a Cinematica e Dinamica de uma forma descontraida, de modo, a
completar o circuito do jogo com o minimo de erros possiveis.

Dessa forma, o0 aluno que na maioria das vezes esta acostumado com as provas e conteldos
repassados de maneira rotineira e muitas tensa, pode encontrar na avaliacdo ludica um meio
descontraido, tanto para sua aprendizagem como para a avaliacdo. Além da descontracdo dos
alunos no momento do do desenvolvimento da atividade ludica, soma-se o fato da nota dessa
atividade constituir um desafio para os grupos de alunos, que nesse momento tem em mente
superar o desafio de terminar o circuico do jogo com méaxima eficiéncia, o que de certa forma
coloca de lado uma provavel intencdo de “colar” para obtengdo de nota em vista do ambiente
proporcionado com a atividade.

Todos os respectivos grupos tiveram um 6timo desenvolvimento na avaliacdo Iudica,
com isso pdde ser perceptivel que houve uma boa resposta a avaliacdo ludica, com as notas
obtidas. Na experiéncia proporcionada pelo jogo os alunos se mostraram competitivos, 0s
grupos se empenharam a cada questdo mostrando de imediato a facilidade de associar e entender
0 assunto em questdo. Sem a preocupacao que teriam se estivessem sendo avaliados a partir de

uma prova com questdes tradicionais.
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Atraveés da proporcao dos erros e acertos das questdes empregradas no desenvolvimento
da atividade ludica, foi possivel atrabuir uma nota aos componentes do grupo. Os resultados

obtidos com a aplicacdo do jogo Fisica no Tabuleiro sdo mostrados na Figura 6.

Figura 6. Notas obtidas pelos grupos de cinco componentes em relacéo a avaliagdo lddica.
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Fonte: Placido (2019).

Ap0s as devidas atribuicBes 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 6, sendo bem superiores a
aquelas da avaliagdo tradicional. Os resultados comparativos entre as duas formas de avaliagéo,
sugerem que a avalicao ludica é uma alternativa viavel no sentido de tentar captar e desenvolver
nos alunos o maximo de caracteristicas como a questdo da proatividade, organizacdo e
lideranca, dentre outras mais especificas ao contetdo trabalhado.

E consenso de muitos autores que a introducdo de jogos em sala de aula como
metodologias motivadoras e facilitadoras no processo de ensino/aprendizagem, provocando nos
alunos o desenvolvimento da capacidade de reflexdo, raciocinio e assim auxiliando no processo
de construcdo e reconstrugdo do conhecimento abordado (MELO, 2005; SZUNDY, 2005;
GODIN, 2017).

Num altimo momento, ap6s o término da atividade ludica, solicitou-se aos alunos que
respondessem a um pequeno questionario com intuito de identificar as concepcbes destes em
relacdo a aplicacdo do jogo como instrumento avaliativo. As respostas ao questionamento foram
divididas em categorias que se tratavam: (1) Ja tinha tido provas com jogos didaticos? 63%
dos alunos nunca tiveram provas com jogos ladicos; (2) Gostaria de ter mais atividades
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diferenciadas em sala de aula? 100% dos alunos responderam “SIM”; (3) Gostaria que
outros professores utilizassem jogos em suas disciplinas? 100% dos alunos responderam
“SIM”; (4) Relacionar o contetado com jogos € mais facil de aprender? Justifique. 100%
dos alunos afirmaram que é mais féacil aprender o contetido com jogos. (5) E mais facil a
aprendizado com prova escrita ou com jogos didaticos? Justifique. 93% dos alunos
afirmaram que conseguem aprender mais com os jogos didaticos. As respostas mais relevantes

em relacdo a 42 e 5% questdo estdo sumarizadas na Tabela 1.

Tabela 1. Algumas transcri¢des das respostas emitidas pelos alunos em relacdo ao questionario pos atividade
avaliativa ludica.

Identificagéo . 5 _ . -
Relacionar o contetido com jogos é mais facil de aprender? Justifique.

do aluno
Al “Sim, sai do tédio [sic]”
A8 “Sim, pois interagimos mais [sic]”
All “Sim, por que aprendemos com um pouco de diversao [sic]
A 20 “Sim, fica mais divertido de estudar [sic]”
A28 “Sim é muito bom e tirei varias duvidas [sic]”

Identificacdo . ] . ) o .
E mais fécil a aprendizado com prova escrita ou com jogos didaticos? Justifique.

do aluno
A3 “Com jogos porque a gente socializa mais [sic]”
A6 “Com jogos didaticos pois estimula mais facil e rapido o entendimento [sic]”
A1l7 “Sim, os dois [sic]”
A 25 “Prova escrita [sic]”
A 30 “Sim porque vocé fica muito mais atento [sic]”

* sic: advérbio latino que significa sic erat scriptum, traduzido como "assim estava escrito".
Fonte: Placido (2019).

Com isso foi observado que o nivel de aceitacdo pelos alunos em relacdo 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.

De modo geral, a utilizacéo de jogos na metodologia do professor favorece um ambiente
salutar de interacdo entre os alunos e mesmo entre professor e aluno, facilitando o processo de
ensino/aprendizagem, na medida que torna o ambiente mais amistoso e receptivo. Tal processo

de interacdo e desenvolvimento é destacado por Vygotsky (2000).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo do jogo na turma do 9° ano resultou em muitos dados para esta pesquisa,
uma vez que obtivemos dados contundentes sobre a eficicia dos jogos ludicos no processo
ensino/aprendizagem sob a perspectiva de avaliacdo da aprendizagem escolar. Para a maioria
dos alunos o assunto que era delicado por se tratar de um conteddo de fisica, com o jogo tornou-
se menos impactante, no qual durante a aplicacdo a turma interagiu muito bem, os erros e
acertos foram compartilhados de forma positiva. Depois disso, os educandos tiveram um olhar
reflexivo em relacéo a forma de ensino e compressdo do conteldo, ja que essa maneira didatica
se tornou mais divertida e dinamica a aprendizagem.

Com o jogo foi possivel perceber que os alunos realmente tinham compreendido o
contetdo abordado, pois apds a aplicacdo do jogo de tabuleiro eles tiveram um olhar
diferenciado, por se tratar de assuntos de fisica, causava uma certa apreensdo, no entanto como
essa nova proposta didatico-pedagdgica o contetdo tornou-se mais divertido e o aprendizado
tornou-se mais motivador, além disso a professora também aprovou os resultados oriundos
dessa metodologia avaliativa.

Assim foi possivel concluir que novas estratégias de ensino, como 0s jogos didaticos
para os alunos dos anos finais do ensino fundamental tendo seu primeiro contato com a fisica,
sd0 necessarios, pois busca complementar o carater ludico com o educativo e avaliativo. Os
docentes devem se atentar a com essa necessidade de introduzir novas estratégias em sua pratica
de ensino.

Dessa forma, o trabalho pode contribuir tanto para a area de ciéncias da natureza, por
inter-relacionar teoria e préatica, quanto para o incentivo a inclusdo de novas metodologias de
ensino, assim, demonstrando para outros professores que € preciso inovar em sala de aula e que
existe a eminente necessidade de incluir novas estratégias em sua pratica docente, para assim

facilitar a aprendizagem do aluno.
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APENDICES

APENDICE A- QUESTIONARIO

PERGUNTAS E RESPOSTAS JOGO DE TABULEIRO DA FISICA

REGRAS: PARA INICIAR TIRA IMPAR OU PAR, SE ACERTAR A PERGUNTA
PROSIGA NO JOGO SE ERRAR E A VEZ DO PROXIMO.

1-O que a mecénica estuda?

a) Movimento e equilibrio dos corpos.
b) Velocidade
¢) Tempo

2- O que significa a palavra cinemaética?

a) Filme

b) Movimento

¢) Mecanica

3- Quando um corpo esta em uma posi¢do no espago em relacdo a um referencial, ndo mudando
com o passar do tempo ele esta em:

a) Velocidade
b) Repouso
¢) Movimento

4- Quando a posic¢do de um corpo muda com o passar do tempo ele esta em:

a) Repouso
b) Colisdo
¢) Movimento

5- qual a unida de medida utilizada no Sl para representar a intensidade de uma forca?

a) Simbolo (f)
b) Simbolo (N)
¢) Simbolo (s)

6- a velocidade é uma grandeza:
a) Média

b) Escalar

¢) Vetorial

7- qual aparelho usado para medir a intensidade de uma forga?

a) Dinamometro

b) Paquimetro

c) Velocimetro

8- quando mais de uma forca atua sobre um corpo pode dizer que ele esta submetido a um sistema
de forga:



a) Forca maxima
b) Forca resultante
c) Forcatragada

9- A velocidade é uma grandeza fisica utilizada para medir:

a) Velocidade
b) Ordem Grandeza
¢) Mecanica variada

10- O deslocamento é a diferenca entre duas posi¢cdes ocupadas pelo mavel:

a) Prdximo e anterior
b) Posicdo final e inicial
c) NDA

11- Em fisica o tempo é representado pela letra?

a) (AS)
b) (AL)
) (AY

12- A velocidade marcada em cada instante no velocimetro de um automoével é chamada de?

a) Velocidade média
b) Velocidade instantanea
¢) Velocidade uniforme

13- Qual a unidade de medida utilizada para indicar velocidade?

a) Kg
b) Cm/h
c) mis

14- Em nosso cotidiano qual a unidade de medida utilizada para velocidade média?

a) S
b) Km/h
c) Kg

15- As grandezas fisicas podem ser classificadas como:

a) Grandeza fisica e quimica
b) Grandeza escala e vetorial
c) Grandeza métrica e direcional

16- Como podemos definir as grandezas escalares?

a) Por seu valor e sua unidade
b) Por sua direcéo e sentido
c) Por seus valores e suas formulas

17- Como podemos definir as grandezas vetoriais?

a) Por seu valor e sua medida
b) Por sua representacdo no Sl
¢) Por sua direcéo e sentido

36
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APENDICE B - AVALIACAO BIMESTRAL

CIENCIAS (1° a 10°)

OBS:
e Pararesolucédo das questdes de calculo o (a) aluno (a) podera utilizar calculadora, mas
€ PROIBIDO fazer uso da mesma no aparelho CELULAR.

} AS DESLOCAMENTO
e FoOrmula: Vm=— =
At TEMPO

1°) Sobre os conceitos estudados, assinale o que for INCORRETO.

a) Um corpo pode estar em movimento em relacdo a um referencial e estar em repouso em
relacdo a outro referencial.

b) Diz-se que um corpo estd em movimento, em relagdo aquele que o observa, quando a posi¢ao
desse corpo esta mudando com o decorrer do tempo.

c) A velocidade marcada em cada instante no velocimetro de um automével é chamada de
aceleragéo.

d) A mecéanica estuda o movimento e equilibrio dos corpos.

e) A palavra cinematica significa movimento.

2°) Leia com atengéo a tira da Turma da Ménica mostrada a seguir e analise as afirmativas que
se seguem, considerando os principios estudados.

LA VAL @ AS DO SkATE g CASCAQ! VOCE
SABE QUE E
ANCAR DE SKA TE
AQUT MO PALQUE2

MAS EU ESTOU PARADO! QUEMN
ESTA ANDANDO E O SKATE

|. Cascéo encontra-se em movimento em rela¢@o ao skate e também em relacdo ao amigo Cebolinha.
Il. Cascdo encontra-se em repouso em relacdo ao skate, mas em movimento em relacdo ao amigo
Cebolinha.

IIl. Em relagdo a um referencial fixo fora da Terra, Cascao jamais estara em repouso.

Estdo corretas:

a) lell
b) Apenas|
o) liell
d) I, 1lelll

e) Todos os itens estdo incorretos.
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agine um 6énibus escolar parado no ponto de énibus e um aluno sentado em uma de suas
nas. Quando o 6nibus entra em movimento, sua posi¢do no espaco se modifica: ele se

afasta do ponto de 6nibus. Dada esta situacdo, podemos afirmar corretamente que:

a)
b)
<)
d)
e)

4° Um

O aluno esta parado em relacao ao 6nibus e em movimento em relacao ao ponto de dnibus.
O aluno esta em movimento em relagdo ao 6nibus.

O aluno esta parado em relagdo ao ponto de énibus.

O aluno estara sempre em movimento, pois nessa afirmacao néo precisa adotar um referencial.
O aluno esta em movimento em relacdo ao 6nibus e parado em relacao ao ponto de dnibus.

macaco que pula de galho em galho em um zool6gico, demora 3 segundos para

atravessar sua jaula, que mede 15 metros. Qual a velocidade média dele?

a)
b)
c)
d)
e)

1 Km/h
2 Km/h
5m/s
12m
6s

5°) Um veiculo esta no ponto A e desloca-se para o ponto B em 10 segundos, considerando A =
10 metros, B = 100 metros. Calcule a velocidade média.

t=10s

a)
b)
c)
d)
e)

9 m/s
8 m/s
7 m/s
6 m/s
5m/s

6°) Analisando atabela, calcule o valor da velocidade média.

S (m) 5 10 15 20
t(s) 1 2 3 4
5 Km/h
15m
3s
8 m/s
5m/s

7°) Durante uma corrida de 100 metros rasos, um competidor se desloca com velocidade média

de 5m

/s. Quanto tempo ele demora para completar o percurso?
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a) 5m/s

b) 20s

c) 100m
d) 20m/s
e) 20 Km/h

8°) Observe aimagem abaixo e calcule a intensidade da forga resultante:

a) 110N
b) 120N
c) 130N
d) 140N
e) 145N

9° Num cabo-de-guerra, dois garotos puxam acorda para a direita. A forca que cadaum
faz é: 70 N, 30 N. Outros dois puxam a corda para a esquerda, com as forcas: 80 N, 45 N.
Qual o valor da forga resultante?

80 N 45N 7oN 30N
a) 25N
b) 30N
¢ 70N
d 125N
e) 100 N

10°) Calcule a forgca resultante
exercida sobre os blocos abaixo e assinale a alternativa que contém a sequéncia correta :

) F1=8N




D)

11y

e

F2=6N « |

F2=6N

F1=8N

I-2N,I1-14Nelll-100 N
I-10N,lI-14Nelll-2N
I-14N,II-2Nelll-10N
I-15N,II-2Nelll-10N
I-—14N,II-2Nelll-100 N

L~ F1=8N

F2=6N

40
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APENDICE C - QUESTIONARIO/DIAGNOSTICO POS AVALIGCAO LUDICA -

ALUNOS

Ja tinha tido prova com jogos didaticos sobre 0 assunto em que estava estudando?
()Sim
( ) Néo

Relacionar os conteudos com jogos é mais facil aprender? Justifique.

Gostaria de ter mais aulas diferenciadas?
() Sim

( ) Nao

E mais fécil o aprendizado com uma prova escrita ou com jogos didaticos? Justifique

Vocé gostaria que outros professores utilizassem jogos em suas disciplinas?

a) sim, todos
b) ndo gostaria

Durante 0 jogo, VOCE:
a) Foi participativo querendo aprender
b) Participou apenas por diversao

c) Participou porque era avaliado
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APENDICE D - TERMO DE AUTORIZACAO

MINISTERIO DA EDUCAGCAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
CAMPUS SENADOR HELVIDIO NUNES DE BARROS — CSHNB
CURSO DE LICENCIATURA PLENA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

Oficio S/N /2019

A Diretoria do Colégio

Comunicamos a V.Sa. Que a aluna regularmente
matriculada no Curso de licenciatura plena em ciéncias biologicas desta universidade, tem a
intencdo de desenvolver o Trabalho de Conclusdo de Curso - TCC de Titulo " AVALIACAO
LUDICA NA PRATICA PEDAGOGICA DE CIENCIAS: UM ESTUDO DE CASO EM UMA
ESCOLA PUBLICA DA CIDADE DE PICOS-PI" com professores atuantes ensino de
Ciéncias sob vossa responsabilidade e para a consecucdo deste proposito necessitam de vossa
expressa autorizacao.

E importante assinalar que a atividade n&o trara riscos & satide dos professores, nem atrapalhara

o curso normal das atividades.

Certos de sua colaboracao

Cordialmente,

Prof. Dr. Sergio Bitencourt Aradjo Barros
Orientador/Pesquisador
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APENDICE V

MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI
CAMPUS SENADOR HELVIDIO NUNES DE BARROS
Rua Cicero Eduardo S/N — Bairro Junco — 64.600-000 Picos — Pl
Fone (89) 3422 — 4389 — Fax (89) 3422 - 4826

Termo Assentimento Livre e Esclarecido

Titulo do estudo: AVALIACAO LUDICA NA PRATICA PEDAGOGICA NO ENSINO DE CIENCIAS: UM
ESTUDO DE CASO EM UMA ESCOLA PUBLICA DA CIDADE DE PICOS-PI

Pesquisador (es) responsavel (is): Prof. Dr. Sergio Bitencourt Aradjo Barros

Instituigdo/Departamento: CBIO/CSHNB/Universidade Federal do Piaui

Aluno(a)/Pesquisador: Cassia das Mercés Santos Placido

Telefone para contato:(89) 99309161

Endereco eletrénico: sharros@ufpi.edu.br

Local da coleta de dados: Picos-PI

Prezado (a) Aluno (a):

Vocé estd sendo convidado (a) a responder as perguntas deste questionario de forma totalmente
voluntaria. Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder a este questionario, € muito importante
gue vocé compreenda as informagdes e instrucdes contidas neste documento.

Os pesquisadores deverdo responder todas as suas duvidas antes que vocé decida participar. Vocé tem o direito de
desistir de participar da pesquisa a qualquer momento, sem nenhuma penalidade e sem perder 0s beneficios aos
quais tenha direito.

Objetivo do estudo: conhecer a concepcéo sobre o ensino e entendimento da avaliagdo da aprendizagem por parte
dos alunos do 9° do Ensino Fundamental da escola estadual “polivalente desembargador Vidal de Freitas”,
localizada na zona urbana de Picos-PlI.

Procedimentos: Sua participagdo nesta pesquisa consistira apenas no preenchimento deste questiondrio,
respondendo as perguntas formuladas que abordam sobre a avaliagdo da aprendizagem.

Beneficios: Esta pesquisa ndo trard nenhum beneficio direto, no entanto possibilitara um conjunto de informagées
gue influenciara na analise e melhoria do ensino-aprendizagem.

Riscos: O nome do aluno sera preservado.

Sigilo: As informacges fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelos pesquisadores responsaveis. Os
sujeitos da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum momento, mesmo quando os resultados desta pesquisa
forem divulgados em qualquer forma.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu
estou de acordo em participar desta pesquisa, assinando este consentimento em duas vias, ficando com a posse de
uma delas. Os pesquisadores tiraram minhas ddvidas e conversaram com meus responsaveis.

Local e data

Aluno/Pesquisador Pesquisador responsavel

Se voce tiver alguma consideracdo ou divida sobre a ética da pesquisa, entre em contato: Comité de Etica em Pesquisa — UFPI - Campus
Universitario Ministro Petronio Portella - Bairro Ininga Centro de Convivéncia L09 e 10 - CEP: 64.049-550 Teresina - Pl tel.: (86) 3215-
5737 - email: cep.ufpi@ufpi.br web: www.ufpi.br/cep
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= UFPIZ=—

=

TERMO DE AUTORIZACAO PARA PUBLICACAO DIGITAL NA BIBLIOTECA
“JOSE ALBANO DE MACEDO?”

Identificagéo do Tipo de Documento
() Tese

() Dissertacao

( x) Monografia

() Artigo

Eu, Cassia das Merces Santos Placido, autorizo com base na Lei Federal n® 9.610 de 19 de
Fevereiro de 1998 e na Lei n° 10.973 de 02 de dezembro de 2004, a biblioteca da Universidade
Federal do Piaui a divulgar, gratuitamente, sem ressarcimento de direitos autorais, o texto
integral da publicacio AVALIACAO LUDICA NA PRATICA PEDAGOGICA NO
ENSINO DE CIENCIAS: UM ESTUDO DE CASO EM UMA ESCOLA PUBLICA DA
CIDADE DE PICOS-PI de minha autoria, em formato PDF, para fins de leitura e/ou

impressao, pela internet a titulo de divulgacdo da producdo cientifica gerada pela Universidade.

Picos-PI 10 de maio de 2021.

Assinatura



