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Resumo

A Quimica € uma ciéncia de extrema importanciagd@erecessaria para uma Vvisao critica
perante a sociedade em que estamos inseridos. Paenprocedimentos didaticos
pedagogicos nesta area utilizados no contexto arstéh levado a desinteresse nos alunos,
pois muitas vezes ela é ensinada para responder‘anma” no final de cada ciclo, cuja
finalidade é a promocao escolar. A prova, por vess sido o Unico instrumento avaliativo
utilizado em sala, entretanto, existem outros qodem ser empregados para verificar o
processo de ensino e aprendizagem, dentre elesaréigb sugere 0s jogos didaticos por seus
beneficios educacionais. Assim, o presente aréige por objetivo investigar o uso de jogos
didaticos como instrumentos avaliativos no ensinapeendizagem da Quimica, para isso
realizou um estado da arte de artigos publicadosegistas da area de Quimica/Ciéncias que
envolveram jogos didaticos no ensino da Quimicacdndo verificar se esses foram
utilizados como instrumentos avaliativos e quaiprogedimentos desta pratica. Seguindo os
critérios estabelecidos, foram analisadas 04 @visie QUALIS A2 a B1, cujos artigos
produziram e aplicaram 0s jogos como instrumentmdoddgico e somente um menciona o

jogo como instrumento avaliativo. Os artigos amacs apresentaram resultados satisfatorios,
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porém poderiam utilizar os jogos para uma analisés rariteriosa da aprendizagem dos

alunos e s6 assim confirmar a potencialidade darfenta.

Palavras-Chave:Quimica; Estado da arte; Instrumento avaliativgp3adidaticos;
Aprendizagem.

Introducao

A Quimica possui aplicabilidade em diversos setayes envolvem a sociedade,
porém esses conhecimentos sdo, muitas das vemesdQs por muitas pessoas. Por isso, é
de extrema importancia o estudo e divulgacdo degseia, pois além de possibilitar aos
individuos a terem uma visao critica das informagfee Ihe sédo ofertadas pelos meios de
comunicacao (internet, escola, midia, etc.), poaeb&m, proporcionar condicbes de
guestionamentos e intervengbes no contexto soamlgee estdo inseridos (CHASSOT,
1990).

No ambito escolar, os alunos ndo conseguem cordengilmente os beneficios
proporcionados pelo conhecimento quimico, uma wez €e € apresentado, comumente,
como uma disciplina cheia de formulas e simbologue néo ir4 interferir na vida dos
estudantes (PRADO et al.,, 2008; NUNES e ADORNI, ROSANTOS et al., 2013).
Infelizmente, esse pensamento € decorrente da fonetadolégica como os conteudos
quimicos sao tradicionalmente explanados em sakulde ndo fornecendo um convite para
se aprender a quimica para a vida, e sim, pargouonaoc¢ao nos estudos, que é normalmente

verificado por meio de aplicagéo de provas.

A “prova” por muitas vezes € o Unico instrumentoaslaliacao utilizado no processo
educativo. Todavia, existem diversos outros queepach ser utilizados no processo de
ensino e aprendizagem para verificar se alunosnderam os conteudos e identificar suas
dificuldades, bem como, proporcionar a autorregidageles, ajudar aos docentes na melhora
de suas praxis, seja nos objetivos, nas metodslogis termos utilizados em sala ou no uso

de recursos didaticos.

Diante do exposto, este artigo versara sobre #icagdo do uso de jogos didaticos
como instrumentos avaliativos, visto que esse secatém de permitir a aprendizagem dos
alunos de forma divertida, também propicia um amtbBiede grande potencial para o
desenvolvimento de habilidades, sendo assim, fatquee tornam o processo avaliativo
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delicado, como por exemplo, lidar com o erro, peeleencarado de forma natural e como um
obstaculo a ser vencido. Contudo, para a utilizad@ssa ferramenta como metodologia
avaliativa é necessario compreender que existemaseque fundamentam essa utilizacao

para que ela ndo se torne somente um passatempgjrmaumpra seu objetivo educacional.

Desta forma, este estudo traz um recorte que buseestigar a implementacdo de
jogos didaticos utilizados como instrumentos aviatig reflexivos no ensino e aprendizagem
da Quimica. Vislumbra-se aqui, 0 panorama das [Esxjpublicadas em artigos de revistas
indexadas da subarea de Quimica/Ciéncias, tracangerfil das discussfes no ambito
guimica/jogos/avaliacdo, procurando principalmeatelar se no campo dos estudos da area
tem-se utilizado os jogos didaticos no ensino dan@a como instrumento avaliativo e quais

0s procedimentos para essa pratica.

Contextualizacdo Tedrica

A avaliacdo constitui o processo de ensino e apragem que permite verificar o
desempenho dos alunos quanto a aquisicdo de amceibminio de procedimentos e
desenvolvimento de atitudes, além de possibilitg docentes reverem 0s conteudos, as
praticas pedagdgicas e as formas de avaliacdo (ESVE2001, LUCKESI, 1997, BRASIL,
1998). Sant’Anna (1998, p. 29-30) menciona queadiagao €é:

Um processo pelo qual se procura identificar, gfarvestigar e analisar as
modificagcbes do comportamento e rendimento do aldnoeducador, do
sistema, confirmando se a construcdo do conhedim@Entprocessou, seja

este tedrico (mental) ou pratico.

Porém, a avaliacdo atualmente tem tido seu enfgqliado somente para o aluno,
onde o éxito ou ndo, é resultado decorrente unics@o seu esforco para a realizacdo da
avaliacdo e consequentemente da nota. Desta fdema,mais afastado os alunos dos
objetivos de aprendizagem do que aproximado, pes estdo mais interessados em tirar
notas altas, para a promocdo de uma seérie para, aldr que aprender os conteudos
ministrados (LUCKESI, 1997).

Esteban (2002) caracteriza as avaliagbes como gsaake continua, participativa,
diagndstica e investigativa, para que ocorra mualaamganco, progresso e aprendizagem. A

avaliacao processual e a continua sado permanentesgo do processo e sdo compostas pelo
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ato de acao, reflexdo e acdo, com a finalidade rdpopcionar aos estudantes mudanca

conceitual, progressao, incluséo e reincluséo.

A avaliagdo participativa envolve os pais, alumpysfessores e funcionarios para que
possam retomar, reorganizar e reeduca-los. A iigadsta e diagndstica considera o erro
como ponto de reflexdo e uma oportunidade paraabusiternativas para auxiliarem os

alunos, utilizam de multiplos instrumentos, comea@acao, reflexdo e registros.

Essas caracterizagOes constituem a avaliagao feentie considera a realidade dos
estudantes, as transformacgdes das relacdes sacimslusdo, compreenséo, valorizagdo, a
definicdo de critérios discutidos coletivamentertipgacao critica e criativa dos alunos, a
cooperacao entre alunos e professores, 0 processtitaido de discusséo e recepcéo ativa,
uma avaliacdo que contemple o cotidiano e fagadastdiversos instrumentos e os resultados
acompanhados de feedback (SILVA E MORADILLO, 2002).

Sardi e Fogagnoli (2011) mencionam que a diversiddd instrumentos, como:
dindmicas de grupos, seminarios, debates, (retawriae jogos, entre outros, permite ao
docente escolher o instrumento mais adequado paearaseus alunos. Silva e Amaral
(2011) pontuam a ideia de que jogos didaticossdo bons instrumentos avaliativos por
permitirem que os docentes e discentes observennamente se o0s conteudos foram

aprendidosou se é necessario retoma-los novamente.

Essa percepcao, sé é confirmada a partir da ide=g#o dos erros que podem revelar
o0 modo como os alunos estdo organizando seus pentsn articulando seus saberes,
apresentando diversas logicas e a existéncia t&s\@minhos, além de tudo, o erro revela o
que “se sabe” e principalmente o que “ainda nasabe” e podera “vir saber” (ESTEBAN,
2001; ESTEBAN, 1992). O “erro” no mundo virtual atece de forma descontraida,
tornando-se um momento que aluno e professor téandiscutir ou problematizar a situacao
envolvida (CUNHA, 2012).

Neste sentido, o jogo didatico, como instrumentaliativo surge entdo, ndo como
uma forma de somente divertir os alunos, mas canuntio para auxilia-los na construcao
do conhecimento de maneira espontanea, desenvoldargtsas competéncias e habilidades.
Sob esta Otica, destaca-se que um dos objetivostitizacdo de jogos em processos
educativos € identificara como os alunos poderdapsepriar dos conteudos, pois enquanto
os alunos jogam, eles desenvolvem iniciativa, eio, atencdo, curiosidade, imaginacao,
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interesse e concentracdo na atividade que esta desdnvolvida (CURY, 2008; FORTUNA,
2003).

Fialho (2008) ainda acrescenta que a elaboracdoatu®itos, a socializacao entre os
alunos e a criatividade se dao pelo aspecto ludresentes nos jogos, o que de forma
prazerosa, facilita os alunos a terem acado, ineiae a desenvolverem competéncias
comunicativas, relacdes interpessoais, liderangarabalho em equipe, demonstrado a partir

da relagéao entre cooperagao e competicdo no corftextativo(BRASIL, 2006).

Metodologia

Esta pesquisa é de carater bibliografico e teveocm@todo de pesquisa o estado da
arte, por realizar um levantamento dos artigosipaddbs em revistas na area do Ensino da
Ciéncia/Quimica nos ultimos 10 anos, buscando saralide forma descritiva e
qualitativamente a presenca/auséncia de procesabati&os da aprendizagem pelo viés da
aplicacdo de jogos didaticos no ensino de quimi@RREIRA, 2002; ROMANOWSKI,
ENS, 2006; TEIXEIRA, 2006).

Para o levantamento dos artigos publicados nastsewile Ciéncias e/ou Quimica, foi
realizada inicialmente uma pesquisa na Plataforo@i@ra que esta disponivel no site da
Fundacado de Coordenacéo de Aperfeicoamento dedPeeshliivel Superior (CAPES). Nesta
plataforma estdo dispostos os periddicos ciensifimtados para a comunidade académica,
classificados pelo sistema Qualis Capes que vdeidprma codificada e ranqueada, sob a
perspectiva de letras e numeros. Neste traballipantios o estrato Al até o B1, pois sdo as

publicacbes que o publico mais tem acesso.

Apés a etapa de sele¢cdo dos periodicos, procedemadousca minuciosa de artigos
que contemplassem as palavras-chay@go,’ quimicae avaliacdd. Os artigos selecionados
foram analisados na perspectiva de verificar o tpoavaliacéo realizado antes, durante e
depois da aplicacdo dos jogos didaticos no ensimoquimica. Realizou-se entdo, a
categorizagdo dos artigos por meio da analisepirgtativa do contetdo contido no percurso

metodoldgico apresentado nos mesmos.
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Resultados e Discussoes

As revistas selecionadas e a quantidade de arigo@ntrados estdo apresentadas no
Quadro 1.

Quadro 1: Levantamento Geral das Revistas no Edgir@@iéncias e Quimica/Portal Sucupira

Quali Revista Quantidade
S de Artigos
A2 Revista de Educacdo em Ciéncias e Matematidasazonia 01
A2 Revista Amazonica de Ensino de Ciéncias — ARETE 0
A2 Acta Scientiae: Revista de Ensino de Ciéncisatematica 0
A2 InvestigacBes em Ensino de Ciéncias (IENC) 0
A2 Revista Electronica de Ensefianza de lasCie(lREBEC) 60
A2 Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica (RéajC 0
A2 Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Teugial 15
(RBECT)
Bl Experiéncias em Ensino de Ciéncias (EENCI) 54
Bl Revista Brasileira de Ensino de Quimica (ReBEQ) 62
Bl Quimica Nova na Escola (QNEsc) 22
Total de Artigos 214

Fonte: Tabela elaborada pelos autores

Os artigos foram analisados atentando para osrgeguiritérios: (i) se citavam o0s
jogos didaticos como ferramenta mediadora no psocete ensino e aprendizagem da
Quimica e; (i) se os jogos tinham sido implemeosadAssim, observou-se que muitos
artigos utilizavam jogos voltados para o ensinod#asais Ciéncias ou somente continham as
palavras-chaves em algum trecho do artigo. Logtectieu-se 4 revistas e 12 artigos que

tratavam do tema de interesse desta pesquisa, mastoa-se no Quadro 2.

Quadro 2: Revistas Selecionadas no Ensino de @&eaQuimica
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) ) Artigos
Qualis Revista _
selecionados
Ao Revista Brasileira de Ensino de Ciéncias e Techalog o1
(RBECT)

Bl Experiéncias em Ensino de Ciéncias (EENCI) 03

Bl Revista Brasileira de Ensino de Quimica (RBEC) 4 0

Bl Quimica Nova na Escola (QNEsc) 04
Total de Artigos 12

Fonte: Tabela elaborada pelos autores

De posse deste material, foram analisados minuoesig todos o0s artigos

selecionados, codificando-os por letras para mandégonimato.

Quadro 3: Panorama dos Objetivos e Instrumento$ighivas na Implementacédo de Jogos no

Ensino de Quimica

REVISTA

ARTIGO

INSTRUMENT
O AVALIATIVO

OBJETIVO

Revista Brasileira de Ensino de Quimica

Questionario ante

e apos o jogo.

Este jogo é de tabuleiro e contempla
contelidos de Quimica Geral, Fisico-Quimi
Quimica Nuclear, Eletroquimica e Curiosidd

sobre Quimica.

Foi aplicado um questionario antes da aplica
do jogo, neste os alunos foram questiong
quanto ao interesse pela disciplina Quimica
P jogo em sala de aula. Apés a aplicacdo do
os alunos foram questionados quanto
experiéncia de terem participado do jogo, o
estes apontaram dificuldades para lembral
contetidos do 1° ano que foram pouco visto,
afirmaram que os jogos divertem, proporcion
interacdo, aprendizagem e que 0s ajudo

relembrar os contetdos.

Ndo foi comentado no artigo se apoés

dos

eo
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observacdo das dificuldades encontradas
conteldo foram realizadas intervencbes
gque os alunos pudessem consolidar 9

conhecimentos.

no

ara

eus

Os autores mencionam que o objetivo do jogo

era fazer com que os alunos relacionasse

integrassem seus conhecimentos com

guestdes apresentadas no jogo.

jogo

Questionario pds-

O jogo aborda os conteidos da Tal
Periddica. Para verificacdo da influéncia do jg
na aprendizagem dos alunos foi aplicado

questionario ap6s o jogo, investigando o usg

m e

as

ela

go

jogo como metodologia para o ensino e se o

jogo proposto contribuia para aprendizagem,

motivacédo e diverséo.

Os resultados apontaram que a ferramenta € um

recurso facilitador e motivador (o

aprendizagem, embora que alguns alu

nos

tenham respondido que preferiram as aulas

tradicionais e que ndo se divertiram com o jg
O artigo ndo relata como foi avaliada

aprendizagem dos alunos.

jogo.

Observacéo,
questionario

antes e apés o

O jogo é de tabuleiro em forma de Tab

go.

ela

Periddica e aborda os conteldos de matéfia e

seus estados, substancias puras e mist
estrutura atdbmica e tabela periédica.

aplicado um questionario prévio, porém nao
mencionadas as opinides dos alunos, som
que o0s conhecimentos prévios dos alu
facilitaram a compreensdo sobre as regras
dinamizar o jogo. Durante a aplicacdo do jo
foi observado que os alunos conseguir
relacionar seus conhecimentos com os ped

no jogo.

uras,
Foi
580
ente
nos

e a

No questionario apos o jogo, os alunos foram

investigados quanto a contribuicdo dos jogos de
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modo geral e do jogo aplicado para

a

aprendizagem. Os alunos também foram

convidados a avaliarem o jogo para melhora-lo

e sobre outros tipos de jogos que poderiam

utilizados em sala.

Os resultados apontaram o jogo como divert

ser

do,

didatico e interessante, além de contribuir para

relembrar e fixar os conteldos aprendi

anteriormente.

los

Questionario

pds-jogo

E um jogo de cartas e contém as vidrariag de

laboratério. Apés o jogo, foi aplicado u

m

qguestionario, porém 0s autores nao

disponibilizaram as respostas dos alunos. C

conclusdo, afirmaram que a partir dos jo

DIMO

jos

podem ser construidas relacSes sociais e

interacdo professor-aluno.

Avaliacéo
Diagnostica
(discussdes) e

Formal.

Quimica Nova na Escola

O jogo foi distribuido em copias para que

alunos tivessem acesso em suas casas, € ta

0s

mbém

foi respondida em sala. Os autores menciongram

gue os docentes utilizaram o jogo para avaliar

seus alunos, porém no decorrer do artigo

ele

aborda que padronizou uma avaliacdo para as

turmas que tiveram o jogo e as que néo tiveram.

Foi aplicada a avaliacdo formal sobre
conteldo ministrado demonstrando que
alunos tiveram um aumento significativo
nota (35%) e nos acertos das questdes (7

Os autores mencionam que realizaram

(0]
0s
na
5%).

a

avaliagdo diagnéstica e que através dela os

docentes identificaram as dificuldades ¢
alunos e puderam tirar duavidas, através
didlogo. Embora ndo seja descrita como
realizada a avaliacdo diagnéstica, o artigo
leva a deduzir que tenha sido através

dialogos.

Sobre a proposta aplicada, os docel
observaram que houve uma melh

significativa na aprendizagem dos conceit
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diminuicdo da evasédo durante a aula, melhora a
relacdo aluno-professor e aumento do intergsse

em relacionar o jogo com o conteudo.

Este é um jogo de baralho que trabalha a funcéo
acida das substancias organicas e inorganjcas.
No primeiro momento, os alunos forgm
convidados a colocarem as substancias agidas
em ordem, na qual apresentaram dificuldades
para jogar. No segundo momento, e€les
Discusstes e | montaram estratégias para identificarem | as
exercicios. substancias mais e menos acidas sem a ajugla da
tabela. Ap6és um més foram realizados
exercicios de miiltipla escolha e nepta
verificagdo foi constato que os alunos tiveram
um aumento no desempenho de 7b%
respondendo corretamente as questdes| de

acidez.

O jogo é de cartas e sobre a Tabela Periédica.
Os autores mencionam que primeiramente
realizaram a avaliacéo inicial da atividade, em
forma de entrevista para ter um major
aprofundamento sobre 0s pontos que desejgvam
investigar, como o interesse do aluno pela

atividade proposta.

Foi realizada ainda uma avaliagdo critica gara
comparar os recursos didaticos usados na [aula

Avaliacéo inicial e expositiva com a proposta do jogo para

critica. ministrar o conteddo. No entanto, nao| é

mencionado como foi realizada essa avaliagéo
critica e nem se houve avaliagdo apds o jogo,
somente que puderam observar que os allnos
apresentaram  melhora  significativa  ho

entendimento da utilizacdo da tabela, suas
propriedades periédicas e nos conteddos
posteriores, como ligacdo quimica, acidos e

bases.

A dificuldade relatada no artigo foi somente

compreender as regras do jogo, apdy a
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compreensdo eles demonstraram interesse

tema abordado e pelo jogo.

Questionario
H antes e apés o

jogo.

O jogo de cartas aborda os elementos da T3

Periddica das camadase p. Para avaliacao

inicial, foi aplicado um questionario contendo

guestdes com 0s seguintes itens: identificg
do elemento na tabela periddica, descri¢ag

namero atbmico, massa atbmica, perig

11

pelo

bela

céo
do
do,

familia, elétrons da camada de valéncia a partir

de um elemento na tabela periddica,

propriedades periodicas e as dificuldades

encontradas no conteddo de tabela periddica e

periodicidade dos elementos. E no questiongrio

apo6s o jogo foi aplicado o mesmo question§
além da impressao dos alunos sobre o j

aplicado.

Os questionarios apontaram que 0 jogo auxi
os alunos a aprenderem o0s contelddos s
Tabela Periédica, de forma divertida

estimulante.

Discussdes e
Questionario pds-

jogo.

Experiéncias em Ensino de Ciéncias

Este jogo contempla temas relacionados
Petroleo (Hidrocarbonetos), como combusti
plastico, refinarias e jazidas. S&o propog
situacdes problemas envolvendo as temati
onde os alunos teriam que pesquisar e dis
com enfoque na economia, meio ambief
energia e tecnologia. Os alunos tinham

sortear as tematicas que estavam fixadas
bolas de isopor contidas em um saco pal

discussao.

Foram destinadas 10 aulas para preparg
aplicacdo e avaliacdo do jogo, desde a prim
aula os alunos foram instigados a pesqui
discutir e confeccionar materiais envolvendo
aspectos da tematica. Durante esses mome
foi observado que os alunos se encontram
pouco dispersos por ndo compreenderem ¢

se daria o jogo, porém durante o jogo os alu

i

0,

0go

iou
obre

e

ao
el,
stas
cas,
cutir
nte,
que
em

a a

cdo,
eira
sar,
0s
ntos,
um
OMO

nos
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se interessaram mais e se destacaram

debates.

Na dltima aula (10%), foi aplicado u
questionario de avaliagdo que investigava
alunos quanto a aprendizagem e sobre 0 j
Eles afirmaram que o jogo contribuiu pg
aprendizagem, motivacdo, participacdo
reflexdo do conteddo relacionado com
cotidiano.

Observacéo,
fotografias,

J filmagens e testeg
ladicos (jogo

palavra cruzada).

Este jogo foi aplicado em uma turma do 1° arj
do 2° ano, com contetdo de ligagdes quimic

pilhas, respectivamente. Os  resultag

nos

m
0s
0go.
ira
e

(o]

oe
AS €

los

apontaram que os alunos do 1° ano tiveram mais

dificuldades com o jogo, devido a falta de

conhecimento e dificuldades de interpretacdo

textual e raciocinio légico nas resolucdes @os

problemas.

No entanto, o jogo teve grande contribuicdo
raciocinio, sendo  considerado  “men

traumatico” do que a avaliagao tradicional.

K Observagéo

O jogo aborda o conteido de Equilibri

no

0S

(0]

Quimico e retrata 0 Galinho do tempo que varia

de coloracdo dependendo do clima. Este é

exemplo para auxiliar no entendimento (

um

0os

alunos, sobre a movimentacdo dos reagentes e

produtos na equacao e o deslocamento das setas.

Ao final, os autores observaram que 0 jq
proporcionou a aprendizagem através
motivacdo, melhorou o relacionamento entre

alunos e o trabalho em equipe.

go
da

0s
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Este artigo é composto dos jogos: quimarelinha
(amarelinha), quimigude (bola de gude)| e
qguimica quente (mdo em mao). Sao diferentes
tipos de jogos que abordam os conteddog de

isomeria e funcdes organicas.

Questionario pré-| Foi aplicado o pré-teste para verificar |os
teste e pos-teste| conhecimentos dos alunos sobre as fung¢bes
oxigenadas, isomeria e lipidios. O pés-teste
demonstrou que 95% dos alunos tiveram
influéncia dos jogos na aprendizagem dos
conteudos, além de proporcionar interagao entre

0S pares, participacdo, interesse nas aulas e

Revista Brasileira de Ensino de Ciéncia e Tecnalog
I

motivacdo no processo de aprendizagem.

Fonte: Tabela elaborada pelos autores

Em uma analise geral, os artigos apontaram primgae a dificuldade que os
alunos possuem com a disciplina Quimica e que swudedes ndo conseguem relacionar a
disciplina nos seus cotidianos, por isso declaramm @ disciplina é dificil. Essa falta de
relagdo com o cotidiano dos alunos é um dos motiues mais tem afastado os alunos da
Ciéncia, isto porque se néo tem aplicacdo no eotajindo € de grande importancia, a nao ser

para passar em uma prova ou outro seletivo dessgrem ensino superior.

Verificou-se em todos os artigos analisados, coan&st dos autores suscitando que a
maioria dos alunos (enquanto sujeitos de pesgaipahtou a utilizagcdo de jogos como
momento divertido, motivacional, envolvente, aléenptovocar a interacao entre os pares,
incentivar o trabalho em equipe e raciocinio l16ghkssim, a utilizacdo dos jogos didaticos
como ferramenta metodoldgica tem despertado irgeress alunos e sugere a possibilidade

de levar seus participantes aterem uma nova pe&taea;quimica, vinculada ao cotidiano.

Ressaltamos ainda, que se identificou que os jiggam aplicados posteriormente a
uma aula tradicional. Este fato, deve-se possivaiena natural resisténcia da comunidade
escolar em ndo se desprender das metodologiacitrzals de ensino, seja porque 0S
professores se sentem mais confortaveis ou palo®slestarem acostumados com as aulas
expositivas, roteiro de conteudo pronto e o lividatdco como unico recurso (ABREU,
2009).
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Em relacdo aos instrumentos e/ou momentos avagtio quadro 4 revela o

panorama analisado:

Quadro 4: Panorama dos Instrumentos Avaliativosgmes nos artigos analisados

INSTRUMENTO FREQUENCIA DE USO
Questionario pré-jogo 05
Questionario pds-jogo 07

Observacéao 03
Discussodes 03
Atividades 01

Avaliacdo Formal 01

Avaliacéo Critica 01

Audiovisuais 01
Jogo 01

Fonte: Tabela elaborada pelos autores

Pode-se detectar que embora a maioria dos artigusatutilizado somente os
questionarios como processo de avaliacdo, elesxeranmn instrumentos avaliativos
diferenciados possibilitando o docente escolheu® mais contribuisse para aprendizagem,

além de serem pertinentes para verificar a compé&eetios alunos e suas dificuldades.

Quanto aos demais artigos, eles ndo fazem nenhefemémcia as avaliacbes
diagnésticas, formativas e somativas, deixandotender que ndo se buscou um referencial
para a avaliacdo da aprendizagem dos alunos uatlizeos jogos didaticos. Estes se
preocuparam mais em validar e confirmar a potededé dos jogos, como recursos
didaticos, do que verificar se estes recursos iboritam para a aprendizagem significativa

dos alunos.

Notou-se também que nenhum dos artigos analisadosdéncao da importancia que o
erro no jogo proporciona na aprendizagem, pois@res ambiente virtual, diferentemente da

realidade, possibilita que os jogadores repitamdaties por diversas vezes, e isso ndo deixa
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os alunos recuados, pelo contrario, impulsionaogadores a refletirem e criarem novas
estratégias para chegar a vitoria (LIMA, SILVA E8A, 2009).

Vale ressaltar, que para os jogos didaticos progmacem o desenvolvimento das
habilidades, competéncias e a aprendizagem doslmn¥, eles precisam estar relacionados
aos contetidos e com o cotidiano dos alunos. E tmper destacar que os jogos didaticos
para serem produzidos e aplicados no ensino destan gautados em referenciais tedricos
que fundamentem a pratica pedagdgica, direcionada pma aprendizagem significativa
(COSTA et al., 2016).

Conclusao

Percebeu-se que as intencdes das pesquisas rasligagublicadas nas principais
revistas deQualis no que se trata sobre o tema em questdo, ndte @dampanhamento da
aprendizagem dos alunos, uma vez que nao se ideatrelevancia dada para a avaliagao do
processo de ensino e aprendizagem, e sim, no jelgojpgo, como uma ferramenta para
confirmar se consegue motivar e proporcionar araiizagem em sala de aula. Concorda-se
em parte com essa Visao, no entanto, acreditaeseg]jogos podem ser utilizados para além
de uma ferramenta metodolégica, como também verifas avancos e falhas durante o

ensino e aprendizagem dos conteudos, caracterizessita uma ferramenta avaliativa.

Para concluir, ressalta-se a necessidade de nwisigiies académicas direcionadas
para estudos de avaliagdo no ambito do ensino ide@cguquando se converge para 0 uso de
jogos didaticos, pois além de comprovado que esSgrso consegue atingir a atencdo de
alunos, devido aos bons resultados apresentadaeripotambém se pensar nos jogos
didaticos como um instrumento avaliativo para acamhar o processo de apropriacao
cientifica e de aprendizagem dos estudantes, pahlnente no que tange aos pontos que sao

potencializados pelos jogos.
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