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Introducao
A unido da pesquisa com jogos e a area de avaliacdo da aprendizagem
aconteceu por consequéncia da trajetoria académica pela qual temos trilhado. O
interesse por jogos didaticos no ensino de conteudos biolégicos vem desde a
graduacdo em Ciéncias Biologicas, e mais tarde, ja cursando o Mestrado em Educacéao
em Ciéncias e Matematica surgiu a oportunidade de estudar mais profundamente a
respeito da Avaliacdo da Aprendizagem culminando assim na perspectiva em trabalhar
conjuntamente os dois campos de pesquisa.
A respeito de Jogos, Huizinga (2001, p.33) define:
O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da ‘vida quotidiana’

Essa liberdade de expressdo que existe dentro da esfera do jogo, acompanhada
da alegria e ao mesmo tempo da seriedade e compromisso que as regras exigem, sao
algumas das razdes que nos motivam a pesquisar a sua utilizacdo na area de ensino. E
sobre o jogo didéatico, Soares (2008) nos alerta para algumas de suas caracteristicas e
desafios que nos sdo colocados por meio deste no ambiente escolar:

Se 0 jogo, a atividade ludica ou o brinquedo busca dentro de sala de
aula um ambiente de prazer, de livre exploragdo, de incerteza de
resultados, deve ser considerado jogo. Por outro lado, se estes mesmos
atos ou materiais buscam o desenvolvimento de habilidades e né&o
realiza sua funcdo Iiudica, passa a ser material pedagodgico.
Considerando-se essas afirmacdes, pode-se entender a dificuldade de
se utilizar jogos na escola e a grande duvida gerada entre os estudiosos.
(SOARES, 2008, p. 46)

A respeito da avaliagdo da aprendizagem, a Lei de Diretrizes e Bases 9.394/96
Art. 24 inciso V-a estabelece alguns critérios de verificacdo do rendimento escolar,
dentre eles: a “avaliagdo continua e cumulativa do desempenho do aluno, com
prevaléncia dos aspectos qualitativos sobre os quantitativos e dos resultados ao longo
do periodo sobre os de eventuais provas finais”. (BRASIL, 1996). Além disso a LDB em



seu Art. 39 inciso Il também prevé a adocdo de metodologias tanto de ensino como de
avaliagcéo de estimulem a iniciativa dos estudante.

Emergem desses contextos algumas problematicas que norteiam a nossa
pesquisa, sdo elas:

e Como é possivel avaliar a aprendizagem de conteudos bioldgicos por alunos

do Ensino Médio através da utilizacéo de jogos?

e Quais sdo as vantagens e desvantagens de se utlizar o jogo como

instrumento avaliativo de contetdos bioldgicos?

Uma grande preocupacao na elaboracdo dessa pesquisa era de como aplicar um
jogo a uma turma de uma meédia de trinta alunos e avaliar a aprendizagem de todos
estes por meio do jogo. Por mais que os alunos fossem divididos em grupos,
acreditavamos que fosse uma tarefa muito dificil para o professor acompanhar todos os
grupos, e o desempenho de cada aluno ao jogar.

Segundo Legrand (1974), os jogos tem cinco grandes classes, sdo elas:
funcionais, de ficcdo ou imitacdo, de aquisi¢do, de fabricacdo e de competicdo. Soares
(2008), ao adaptar a tabela de classes proposta por Legrand aos jogos didaticos nos
apresenta quatro niveis de interacdo entre jogador e jogo:

| - Atividades ludicas que primem pela manipulacdo de materiais; Il - Utilizacao
de atividades ludicas, nas quais se primard pelo jogo na forma de competicdo entre
varios estudantes; Il - Construcdo de modelos e protétipos que se baseiem em

modelos tedricos vigentes, como forma de manipulacdo palpavel de conhecimento
tedrico; IV - Utilizacdo de atividades ludicas que se baseiem em utilizacdo de historias
em quadrinhos e atividades que se utilize de expressao corporal em seus diversos
niveis. (SOARES, 2008, p.57)

Percebemos assim que existem varias formas de interacao entre o jogador e o
jogo, e as mais comuns sdo utilizadas para aprendizagem e fixacdo de conteudos. No
entanto, se a atividade proposta for construir o jogo ao invés de apenas joga-lo, de
acordo com o nivel de interacao Ill proposto por Soares (2008), o aluno podera interagir
com o jogo de tal forma a colocar em prética os contetudos estudados previamente, e
dessa forma ser avaliado.

Para tanto, nosso objetivo geral € o de conhecer algumas das possibilidades
avaliativas decorrentes da construcéo de jogos didaticos por alunos de Ensino Médio.
Especificamente pretendemos: ldentificar as preferéncias de jogos dos estudantes;
Acompanhar a construgao dos jogos pelas equipes; e ldentificar algumas vantagens e
desvantagens da atividade como instrumento avaliativo.

Metodologia

A primeira etapa da pesquisa consiste em uma conversa com a professora da
escola campo em que foram decididas as turmas (terceiros anos do Ensino Médio) e o
contetdo a ser trabalhado (Relacdes Ecologicas entre seres vivos). Ao iniciarem as



aulas do ano letivo, realizamos algumas observacdes das aulas da professora nas
turmas escolhidas e posteriormente foi aplicado um questionario a respeito da relacéo
dos jovens com jogos e suas experiéncias em avaliacdo da aprendizagem.

A segunda etapa consiste no comeco da atividade, em que os estudantes se
dividem em grupos de 5 ou 6 pessoas a fim de construir jogos a partir do contetado do
capitulo Relacdes ecoldgicas entre seres vivos. Cada equipe devera escolher um tipo
de jogo para construir (Ex: Cartas, tabuleiro, pergunta e resposta, etc).

A construcdo dos jogos sera acompanhada pela pesquisadora durante parte das
aulas de Biologia, e se preciso em algum horéario no contra turno, por meio de diarios de
campo e outras formas alternativas. As aulas também serdo filmadas como um dos
instrumentos de coleta de dados. Ao final faremos uma apresentacédo dos jogos unindo
as duas turmas de 3° ano.

O método escolhido para analise dos dados obtidos na pesquisa foi a Andlise
Textual Discursiva. Segundo Moraes (2003), os passos desse método séo:
Desmontagem dos textos: unitarizacdo; Estabelecimento de relagbes: categorizacao;
Captando o novo emergente; Um processo auto-organizado: Os resultados finais,
criativos e originais, ndo podem ser previstos.

Moraes (2003) compara esse tipo de analise a uma Tempestade de Luz:

O processo analitico consiste em criar as condigfes de formacédo dessa
tempestade em que, emergindo do meio cadtico e desordenado,
formam-se flashes fugazes de raios de luz iluminando os fenémenos
investigados, que possibilitam, por meio de um esfor¢o de comunicagéo
intenso, expressar novas compreensdes atingidas ao longo da analise
(p.192)

Resultados e Discusséo

Foi aplicado um questionario as duas turmas de terceiro ano da escola-campo
com a intencédo de compreender as concepcgoes e preferéncias dos alunos relacionadas
a Jogo, além de descobrir as formas pelas quais eles séo avaliados (e como gostariam
de ser) pelos seus professores. Um total de 53 alunos responderam ao questionario nas
duas turmas.

Restringiremo-nos a analisar para 0 momento as respostas referentes apenas a
primeira questdo do questionario. Como essa questado foi uma pergunta aberta, alguns
guestionarios nos trouxeram varios conceitos que foram cuidadosamente considerados,
e portanto, as porcentagens referem-se a um total de 100 conceitos que foram
agrupados em 7 categorias.

Quando questionados sobre o que lhes vem a mente ao ouvirem a palavra Jogo,
31% das respostas dos alunos continham conceitos que foram agrupados na categoria
denominada Diversdo (Diversédo, Descontragédo, Entretenimento e Brincadeira); 24%
manifestaram-se com respostas agrupadas na categoria Competicdo (Competicéo,



Ganhar, Vencer ou perder, Disputa, etc); 17% relacionam Jogo a caracteristicas que
enquadramos ha categoria Brinquedo (Futebol, Videogame, Computador, etc); para
11% a palavra Jogo evoca a memaria conceitos relacionados a aprendizagem, 0s quais
forma reunidos na categoria Cognicdo (Modo de aprendizagem, estratégia, habilidade
intelectual, desafio, etc); j& 7% dos alunos pensam em Interacdo (fazer com os amigos,
comunicacédo, equipes); 6% relacionam com Exercicio fisico (habilidade fisica, acéo,
esporte); 2% demonstraram Indiferenca ao tema e 2% N&ao respondeu.

E perceptivel que a grande maioria das concepc¢des dos estudantes relacionam-
se a Diverséo por meio do Jogo. Isso demonstra que 0s jovens jogam para se divertir e
se divertem quando jogam. Sobre a categoria denominada Diversdo, vemos que
diverséo, descontragdo, entretenimento e brincadeira somaram 31% das respostas.
Dessa forma, podemos dizer que o ladico € um forte componente dentro da concepcao
de jogo dos alunos em questéao.

A concepcéo ligada a Competicdo destacou-se com 24% das respostas. Trechos
como “vencer ou perder”, “ganhar custe o que custar”, “Disputa”, entre outros, chamam
a atencdo para a importancia desse componente segundo a opinido dos estudantes. O
sentido e a emocao do jogo para esses alunos pode consistir apenas na honra de ser o
vencedor e ndo na diversdo pura de participar do jogo, de apenas brincar e se
descontrair.

A palavra Jogo traz a mente de alguns jovens que responderam a pesquisa, tipos
de jogos como Futebol, Jogos eletronicos, Jogos de cartas, entre outros, somando 17%
dos conceitos apresentados pelos alunos. Para Kishimoto (1996) apud Soares (2008) o
brinquedo se difere do jogo porque além de possuir uma relacdo intima com a crianca
ou o adulto, ndo existe uma determinacdo certa quanto ao seu uso por meio de regras

sistematizadas como acontece no jogo. Soares (2008) ilustra bem a diferenca:
Por exemplo, um pedo de xadrez, utilizado corretamente como peéo de xadrez
€ tdo somente uma peca de um jogo. Se o utilizamos como representacdo de
uma nave espacial em um planeta ficticio organizado em um cobertor de cama,
torna-se um brinquedo. (p. 39)

Podemos ver isso por meio de alguns termos como Aprendizagem, exercicio
intelectual, raciocinio, Estratégia, entre outros, que um total de 11% das concepc¢des
ligam a ideia de Jogo com conceitos relacionados a Cognicéo, ou seja, a forma como o
ser humano conhece e vé o mundo, de acordo com Soares (2008, p.20). Ainda de

acordo com 0 mesmo autor:
O ato de brincar é uma das formas significativas de aprendizado durante a
infancia e até mesmo na fase adulta. O ser humano é capaz de explorar sempre
0 mundo a sua volta brincando, o que pode trazer desenvolvimento intelectual e
fisico, além de certa maturacdo, dependendo sempre da idade em que se
brinca. (p. 26)
Alguns alunos também se lembraram da Interacdo que o jogo pode proporcionar.

Uma parcela de 7% das respostas dos jovens dizem algo relacionado a interacédo: Algo



para fazer com amigos, comunicag¢ao, Dinamica em equipes ou individual, interag&o.
Uma vez inseridos em uma sociedade que prioriza 0 prazer, a competicdo, a vitoria e a
individualidade, talvez seja natural que a interagdo oportunizada pelo jogo seja tao
pouco lembrada.

Identificamos também que uma porcentagem do conjunto de percepcdes (6%)
liga a ideia de jogo a atividades fisicas e esporte. Consideramos isso natural, uma vez
gue Jogo tem varios significados em nossa lingua, e os adolescentes que tem mais
familiaridade com esportes devem ter mais tendéncia a relacionar esse vocabulo com
seu significado mais comum.

Uma pequena parcela de 4% das respostas demonstraram Indiferenca ao que foi
perguntado. Os trechos de respostas que retiramos referentes a essa categoria foram:
N&o sei; Nada e Uma coisa de gente inutil que ndo tem nada para fazer. Consideramos
a ultima resposta indiferente ao tema. No entanto, os trés alunos que registraram essas
concepcdes sobre Jogo marcaram nas outras questdes do questionario quais sao suas
preferéncias de jogo, os lugares em que jogam e com guem jogam.

Consideragbes Finais

Isso nos leva a concluir que todos gostam de jogar, mas alguns possuem
resisténcia em admitir isso pois veem o jogo como algo infantilizado, e estdo passando
por uma fase em que querem se afirmar como pessoas adultas. A isso Chateau (1984)
chama de Adultificacdo, e comenta que algumas pessoas que passam por esse
processo chegam até mesmo a esconder seu comportamento ludico por vergonha,
gerando preconceito com aqueles que admitem seu lado ludico.
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