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RESUMO

A legislagdo educacional brasileira destaca a importancia de estimular os professores a
proporcionarem estratégias de ensino que promovam o espirito critico e aumente o
protagonismo estudantil, no processo de ensino aprendizagem. Diante desse argumento, este
trabalho se propds a verificar a percep¢ao dos alunos do 1° ano vespertino em uma escola, do
municipio de Santarém-PA, sobre a aplicacdo de avaliacdo utilizado a gamificacdo e ainda
expressar a reflexdo da pratica do ensino proposta e vivenciada. A pesquisa apresenta carater
pesquisa-acdo de carater descritivo quantitativa e qualitativa. Foi realizada através de
questionarios com perguntas estruturadas e semiestruturadas para verificar as percepgoes,
opinides e experiéncias dos alunos sobre avaliagdo ativa de aprendizagem utilizando um jogo
de perguntas e respostas. Os resultados revelaram que a maioria dos estudantes confirmaram
que a metodologia proposta ajudou a melhorar a compreensdo do contetido, a promover
interagdo e colaborac¢do entre estudantes, e em promover motivagdo, posto que a maioria
considerou uma disposi¢ao em participar em outras avaliagdes que promovam competicdo no
futuro. Concluimos que mesmo sendo bem aceita essa avaliagdo gamificada, deve haver um
equilibrio nas formas avaliagdes, sendo que a avaliacao tradicional, com perguntas objetivas ou
descritivas, ¢ comum no ENEM, portanto, também pode ser realizada, pois ¢ importante para
treinar o estudante a prestar tal exame. E ainda, que possam ser feitas mais pesquisas colocando
em perspectiva a percepcao do aluno, sobre as ferramentas de avaliacdo para que a compreensao
ndo seja reduzida apenas a mais uma técnica de ensino ou aprendizagem, e sim para que o aluno
possa perceber a contribuicdo das ferramentas avaliativas ludicas ou ndo, para melhorar sua
aprendizagem e com isso praticar sua analise critica sobre sua formacdo, estimulando o seu

protagonismo.

Palavras-chave: Avaliacdo educacional; Gamificacao; Metodologia ativa; Ensino médio.



ABSTRACT

Brazilian educational legislation highlights the importance of encouraging teachers to provide
teaching strategies that promote critical thinking and increase student protagonism in the
teaching-learning process. Given this argument, this study aimed to verify the perception of
students in the 1st afternoon grade at a school in the city of Santarém-PA, about the application
of assessment using gamification and also express the reflection of the teaching practice
proposed and experienced. The research presents an action research of descriptive quantitative
and qualitative nature. It was carried out through questionnaires with structured and semi-
structured questions to verify the perceptions, opinions and experiences of students about active
assessment of learning using a question and answer game. The results revealed that most
students confirmed that the proposed methodology helped to improve the understanding of the
content, to promote interaction and collaboration among students, and to promote motivation,
since most considered a willingness to participate in other assessments that promote
competition in the future. We conclude that even though this gamified assessment is well
accepted, there must be a balance in the assessment methods, since traditional assessment, with
objective or descriptive questions, is common in ENEM, and therefore, it can also be carried
out, as it is important to train students to take such an exam. Furthermore, more research can
be done to put into perspective the student's perception of assessment tools so that
understanding is not reduced to just another teaching or learning technique, but rather so that
students can perceive the contribution of playful or non-playful assessment tools to improve
their learning and thus practice their critical analysis of their education, stimulating their
protagonism.

Keywords: Educational assessment; Gamification; Active methodology; High school.
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1.INTRODUCAO

Nos ultimos tempos, a educacao no Brasil tem enfrentado muitos desafios e se tornado
um assunto cada vez mais importante nas conversas sobre o futuro do pais. A busca por uma
educacgado de qualidade e que inclua todos os alunos, € essencial para o desenvolvimento social
e econdmico. Em meio de tantas mudancgas, a maneira como ensinamos e aprendemos também
precisa se adaptar. As novas tecnologias e as demandas da sociedade mostram que ¢ hora de
repensar o papel da educacio e dos professores, indo além de simplesmente passar conteudo. E
fundamental que os educadores ajudem os alunos a se tornarem pensadores criticos e
autonomos. Nesse cenario, como a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo (LDB) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) servem para guiar as praticas educativas e a promover
uma transformacdo real na forma como ensinamos, porém, ¢ necessario verificar como o0s

discentes estio assimilando essas mudangas (Brasil,1996; 2018).

Em 1996, o Brasil deu um passo importante na educacao com a aprovacao da Lei de
Diretrizes ¢ Bases da Educag¢dao (LDB), Lei n® 9394/96. Essa lei estabeleceu diretrizes
fundamentais para a organizacdo do sistema educacional do pais, principios que ainda sdo
essenciais até os dias de hoje. A partir dessa base, a educagdo no Brasil comegou a se estruturar
de maneira mais clara e organizada (Brasil, 1996). Sendo que na SECAO IV — Do Ensino
Médio, no artigo 35, no item III- pressupéem ao aprimoramento do educando como pessoa
humana, incluindo a formacdo ética e o desenvolvimento da autonomia intelectual e do
pensamento critico € na mesma secdo e artigo 35-A, no § 8o versa que os conteudos, as
metodologias e as formas de avaliacao processual e formativa serdo organizados nas redes de
ensino por meio de atividades tedricas e praticas, provas orais € escritas, semindrios, projetos e
atividades on-line, de tal forma que ao final do ensino médio o educando demonstre: I —dominio
dos principios cientificos e tecnoldgicos que presidem a produgdo moderna; II — conhecimento

das formas contemporaneas de linguagem. (Brasil, 1996 pag.27- 29)

Em 2018, um novo marco foi introduzido: a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Este documento, que também tem seu fundamento na Constituicio de 1988 ¢ na LDB,
estabelece quais conhecimentos sdo indispensaveis para todos os alunos da Educagdo Bésica.
A BNCC apresenta esses conteudos em torno de dez competéncias gerais, que garantem que
todos os estudantes tenham acesso a um aprendizado significativo e ao desenvolvimento ao
longo de suas jornadas escolares. Com a BNCC, espera-se criar um ambiente educacional mais
igualitario, contribuindo para uma melhoria na qualidade do ensino em todo o Brasil (Brasil,
2018).



10

Atualmente, a educagdo no Brasil tem passado por transformacgdes e vem sendo vista
sob novas perspectivas. Porém, muitas instituicdes de ensino bdsico ainda adotam
predominantemente o modelo tradicional de ensino, o qual, de acordo com diversos estudiosos,
¢ criticado por ser um sistema ultrapassado. As criticas ao ensino tradicional sao fundamentadas
na ideia de que ele se caracteriza por uma abordagem repetitiva, onde o professor assume o
papel central, sendo considerado o Uinico detentor do conhecimento. Nesse sentido, ¢ importante
que o professor tenha uma visao ampla, reflexiva e possa agir de maneira eficiente na interagao
do contexto em que desenvolve sua atividade docente. Essa deve ser sua tarefa primordial,

trabalhar as informacdes na perspectiva de transforma-las em conhecimento.

Conforme Pimenta (2002, p. 26):

Conhecer ¢ mais do que obter as informagdes, ¢ mais do que ter acesso a elas.
Conhecer significa trabalhar as informagdes. Ou seja, analisar, organizar, identificar
suas fontes, estabelecer as diferencas na producdo da informacdo, contextualizar,
relacionar as informagdes e a organizacdo da sociedade, como sdo utilizadas para

perpetuar a desigualdade social.

Ao saber que ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a
sua propria produgdo ou construcdo, devo como professor, ao entrar em uma sala de aula, o
estar aberto a indagacgdes, a curiosidade, as perguntas dos alunos, as suas inibi¢des, e perceber
alunos como um ser critico, inquiridor, inquieto em face da tarefa que tenho — a de ensinar e

nao transferir conhecimento (Freire, 2003, p. 47).

Nessa perspectiva, de se refletir sobre a pratica de ensino, com o tempo, ficou claro que
o ensino tradicional ja ndo atende mais as necessidades dos alunos. Hoje, ¢ fundamental que os
professores ajudem os estudantes a desenvolverem um olhar critico, estimulando a curiosidade
e o pensamento independente, e pondo em perspectiva a compreensdo da importancia da ciéncia
e a sua contribuigdo através dos avangos cientificos nas diversas areas do conhecimento, ao
invés de apenas transmitir informagdes. Como Freire (1996) enfatiza, o trabalho do educador
vai além de ensinar conteudos; ¢ também sua missdo ensinar os alunos a pensarem de forma
critica. Ele ressalta que formar um aluno critico ndo acontece por acaso, mas requer esforgo e

dedicacao.

Diante desse argumento, varias metodologias ativas t€ém sido aplicadas para superar o
ensino tradicional e colocar o aluno como protagonista de sua propria aprendizagem. Neste
contexto, a gamificacdo surge ndo necessariamente uma metodologia ativa de ensino, todavia,

podera ser utilizada como estratégia de aprendizagem ativa (Silva et a/, 2018). Visto que essa
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metodologia de aprendizagem ativa tem o pressuposto de que o aluno, e ndo mais o professor,
estaria no centro do processo de aprendizagem (Silva et al, 2018; Diesel, Baldez & Martinz,
2017).

A gamificagdo parte da premissa de que o aluno € motivado a sair uma posi¢ao passiva,
puramente receptora de informagdes, para participar ativamente das aulas ou atividades em um
contexto o qual podera desenvolver novas habilidades/competéncias necessdrias como:
criatividade, autonomia, iniciativa, a criticidade reflexiva, capacidade de inovar, cooperagao
para se trabalhar em equipe e refletir diante de situacdes problematicas (Lovato, 2018),
reforcando o incentivo para uma maioria interacdo com os conteidos objetos de conhecimento
a serem partilhados de forma mediada pelo professor em ambiente escolar, como preconiza as

legislagdes educacionais brasileiras.

Embora, facilitar o desenvolvimento dessas habilidades/competéncias seja uma tarefa
ardua e complexa, em nossa sociedade contemporanea em que o professor deixou ou terd que
deixar de ser a unica fonte de conhecimento/informagao para os alunos (Silva e Sales, 2017). E
a esse despeito, somente o método convencional/tradicional de ensino, como aulas meramente
expositivas, por si sO, jd& ndo seriam capazes de atender as demandas educacionais

contemporaneas (Silva, 2017)

Uma alternativa interessante ¢ a utilizagdo do Ludico. Quando o professor utiliza o
ludico como estratégia de ensino, ele deve despertar a curiosidade, captar a atengdo e incentivar
o interesse dos alunos pelo contetido proposto, tornando o mais acessivel, ou seja, facilitando a
compreensdo e mantendo o envolvimento e a atencdo deles e além de instiga-los a aprender
mais (Santos e Silva, 2011). Nessa perspectiva, utilizar jogos de perguntas e respostas como
forma de avaliacdo ativa pode auxiliar os estudantes a aprenderem a trabalhar de forma
cooperativa, em equipe, € ao serem questionados podem ser um incentivo para aprofundarem
ser interesse em aprender para conseguir responder de forma mais adequadas as respostas para

tentar ficar em primeiro lugar na competicao.

Ademais, os jogos aplicados de forma avaliativa promovem interagdes sociais na sala
de aula e as interagdes sociais sao fundamentais na metodologia de ensino, pois o “aprendizado
adequadamente organizado desperta varios processos internos de desenvolvimento, que sdo
capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas em seu ambiente ¢ quando

em cooperagdo com seus companheiros” (Vigotsky, 2007, p. 103).

Segundo Monteiro (2019, p. 88), a escola tem sido chamada a mudar. Seus professores

sdo estimulados a serem mais atuais, criativos, alegres, competentes”. E para transformar o
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ensino de ciéncias, ¢ fundamental que o professor busque se atualizar e explore novas formas
de ensinar como metodologias ativas de ensino e aprendizagem. Ele tem nas maos a chance de
repensar suas praticas, refletindo sobre o que faz e analisando o que poderia melhorar, o que o
torna um educador mais independente e investigador do proprio trabalho. Por isso, entender as
estratégias que esses professores estdo aplicando no dia a dia, bem como, quais as percepgdes
dos alunos sobre essas metodologias, ¢ essencial para enxergar como o ensino de ciéncias

realmente acontece na escola.

Esse trabalho, se propdem observar e planejar atividades diversas em prol de partilhar
contetdos do ensino de biologia, verificar quais as impressoes de alunos sobre experiéncia de
avaliacdo de aprendizagem via gamificacdo aliada a aula expositiva e interagdes com
plataforma virtual de acesso gratuito de apoio ao estudante como ferramenta para auxiliar os
alunos da escola basica ao uso de ferramentas digitais em seu processo educativo, e finalmente
fazer uma reflexdo da pratica vivenciada com experiencia de formativa. Para tanto precisamos

conhecer um pouco sobre algumas metodologias.

2.REVISAO TEORICA

2.1 Metodologia tradicional

A forma como nds aprendemos hoje vem de bem longe, 14 da antiguidade e da idade
média. Naquela época, a educagdo era super rigida, e tudo acontecia em igrejas e escolas. No
século XVIII, a educagao da Prassia chegou com um curriculo bem-organizado e regras bem
sérias, e isso acabou influenciando vérios paises, incluindo o Brasil (Celeti, 2012). Quando os
portugueses chegaram por aqui, o ensino ainda era: o professor falava e os alunos s6 ficavam
ouvindo. Ja no século XIX, com a independéncia do Brasil e a revolugao industrial, o pais tentou
melhorar a educagao. No comego, s6 pessoas da elite tinham acesso, mas aos poucos a ideia era
fazer com que mais pessoas pudessem estudar. Mas no geral, o ensino ainda era bem tradicional,

com curriculos fechados e provas como tnica forma de avaliar.

Nos anos 1900, com o aumento das escolas publicas, esse modelo de ensino tradicional
continuou firme e forte no Brasil. Porém, nos anos 60 e 70, muita gente comegou a questionar
o jeito de ensinar, elas queriam um tipo de educacdo que formasse cidaddos mais criticos e que

pensassem mais sobre o que estavam aprendendo.
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O modelo tradicional ndo estava dando conta de preparar os alunos para um mundo que
pedia mais criatividade, trabalho em equipe e reflexdo. Entdo, a educagdo comegou a ser vista
também como uma forma de combater as desigualdades sociais, e devido a movimentos sociais

e estudiosos sobre educagdo foram obrigados a pensar em mudar o jeito de ensinar.

Agora, no século XXI, com a tecnologia crescendo, a discussao sobre o método de
ensino tradicional ficou ainda mais cogitado e abordado. A Organizacdo para a Cooperagao e
Desenvolvimento Econdmico (OCED), em 2020, mostrou que formas de ensino que envolvem
mais os alunos, como a aprendizagem ativa e projetos, estdo trazendo resultados melhores. As
escolas no Brasil até tentam usar tecnologia, tipo plataformas digitais e recursos multimidia,
para dar uma modernizada. Mas ainda tem muita diferenca entre as regides e classes sociais, €

muitas escolas ainda estdo no modo "ensinar como antigamente".

De acordo com Schroeder (2007), no modelo de ensino tradicional, os alunos costumam
permanecer estaticos, concentrados fazendo atividades/tarefas por longo periodo, repetindo
sempre o ciclo aulas-exercicios-testes, 0 que nem sempre ¢ prazeroso. Nao obstante, o autor
destaca que o aprendizado, além das habilidades cognitivas, depende também de motivagao
pessoal do aluno para desenvolver outras habilidades como a capacidade de perseverar, de lidar
com frustragcdes (autocontrole) e refletir sobre suas agdes e expectativas. Neste contexto os

jogos sdo importantes para essa habilitagao.

Embora o método tradicional de ensino centrado no professor ainda exerce grande
influéncia no ensino, sendo fortemente utilizado na atualidade (Marin et al., 2010). Diante desse
argumento, temos as metodologias ativas que podem servir para aumentar a motivagdo, 0

protagonismo e transformar a aprendizagem mais significativa.

2.2 Metodologia ativa

As metodologias ativas sdo que fazem o aluno sair da posi¢ao de “so escutar” e colocam
ele para agir. Ao invés de ficar ouvindo o professor, o aluno participa mais, resolve problemas
e trabalha junto com os colegas. Isso ajuda a entender o que estd aprendendo de um jeito mais
pratico e, também, desenvolve outras habilidades, como trabalhar em equipe e pensar fora da

caixa. (Marques, ef al, 2021)

As metodologias ativas de ensino surgiram como uma resposta a necessidade de tornar

o aprendizado mais participativo e significativo. Inspiradas em pensadores como John Dewey,
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Jean Piaget e Lev Vygotsky, essas abordagens colocam o aluno no centro do processo
educacional, incentivando a constru¢do ativa do conhecimento por meio da experimentagao,
interagdo e resolugdo de problemas. Ao longo do século XX, essas ideias ganharam forga,
impulsionadas por avangos na psicologia e na neurociéncia, culminando em estratégias como a

sala de aula invertida, a aprendizagem baseada em problemas e a gamificagao.

Paralelamente, os métodos ativos de avaliacdo acompanharam essa evolugdo, buscando
formas mais auténticas de medir o aprendizado. Em vez de se basear exclusivamente em provas
tradicionais, esses métodos valorizam portfolios, autoavaliagdo, coavaliacdo e aprendizagem
baseada em projetos, permitindo que os estudantes demonstrem suas competéncias de maneira
mais contextualizada. As rubricas de avaliacdo também se tornaram essenciais, proporcionando
critérios claros para o desempenho. Dessa forma, tanto o ensino quanto a avaliagdo passaram a

ser mais dindmicos e alinhados as necessidades do século XXI.

Esse jeito de ensinar ndo ¢ algo novo. John Dewey (1938), que era bem a frente do seu
tempo, dizia que a educagdo precisava ser mais pratica, que a pessoa aprende mesmo quando
estd fazendo, e ndo s6 ouvindo. Piaget também achava que as criangas aprendem interagindo
com o mundo ao redor. E tem o Vygotsky (2007), que falava que aprender fica mais facil quando

tem alguém para dar uma forga, tipo um colega ou o professor.

Hoje, as escolas usam varias formas de aplicar isso. Uma delas ¢ a aprendizagem
baseada em problemas, onde o aluno tem que resolver um problema real, em vez de ficar s6 na
teoria, ele coloca a mao na massa. Outra ¢ a aprendizagem baseada em projetos, que ¢ tipo fazer
um projeto pratico que vale para varias areas do conhecimento. Também tem a aprendizagem
cooperativa, onde todos, trabalham juntos em colaboracdo. E tem a sala de aula invertida, onde

o aluno estuda em casa e, quando vai para a aula, so discute e faz atividades (Marques,2021).

A gamificagdo usa um estilo de jogo para aprender, com desafios e recompensas. E tem
ainda a aprendizagem baseada em reflexao, que faz o aluno parar e pensar sobre o que aprendeu,
como pode usar isso no seu dia a dia e o que pode melhorar. Claro, mudar o jeito tradicional de
ensinar nao ¢ facil. Muitos professores ainda estdo acostumados com o método antigo € nem
todas as escolas tém as ferramentas certas para isso, mas, aos poucos, as metodologias ativas
vao ficando mais importantes, porque preparam os alunos para um futuro em que saber resolver
problemas e ser criativo vai ser o diferencial. Por fim, as metodologias ativas fazem o
aprendizado ficar mais interessante e pratico. Os alunos acabam aprendendo de um jeito mais

profundo e se tornando mais preparados para o que esta por vir depois da escola.
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A educagao no Brasil anda sendo bastante discutida devido aos desafios contemporaneos.
Estudantes, pais e até professores tém reclamado que as escolas ndo estdo dando conta do recado
— seja pela qualidade do que € ensinado ou pelas condigdes em que as aulas acontecem. Essa
insatisfagdo s6 aumenta e fica claro que mudangas precisam acontecer. Mas, vamos combinar,
ndo adianta sair fazendo qualquer coisa sem pensar. E preciso cuidado, planejamento e,

principalmente, ouvir quem estd na linha de frente.

Hoje em dia, espera-se que a escola esteja mais conectada com a realidade, principalmente
quando falamos de ciéncia. Nao da mais para ensinar s6 na teoria e deixar de lado o que faz
sentido no dia a dia. A area de Ciéncias, por exemplo, ¢ essencial para formar pessoas que
saibam questionar, entender o que acontece ao redor e até tomar decisdes mais conscientes. Por
isso, ¢ superimportante que as escolas criem um ambiente onde o aluno participe ativamente,
se sinta curioso € veja sentido no que estd aprendendo, ou mesmo se sinta mais motivado a

aprender.

Foi pensando nisso que resolvemos explorar como os alunos percebem essas novas formas
de aprender proposta pelas diretrizes de ensino de Ciéncias e Biologia. E nos perguntamos: sera
que essas metodologias mais dindmicas realmente mudam a forma como os alunos
compreendem o conteudo? A intensdo sera descobrir, se apds uma combinacdo de
metodologias, associada a aplicagdo de instrumento de avaliagdo em forma de jogo, de um
determinado assunto, os alunos percebem alguma mudanga no sentido de tornar o aprendizado
mais interessante, mais proximo da realidade deles e, quem sabe, despertar um interesse
genuino pelo estudo através do entendimento dos contetdos utilizando forma mais Iudica como

metodologia de avaliagdo. Dessa forma, tragamos os seguintes objetivos.

3.0BEJTIVOS
3.1 Objetivo geral

Verificar a percepcao dos alunos do 1° ano do ensino médio sobre o uso de metodologias

ativas e tradicionais associadas no ensino de biologia.
3.2 Objetivos especificos

Relatar como foi realizado o planejamento das aulas e apos aplicagdo das atividades

pedagdgicas ativa pra avaliacdo na turma.
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Avaliar opinides e criticas feitas pelos alunos do 1° ano sobre metodologia de avaliagdo

ativa utilizando jogo didatico.

Descrever reflexdes sobre a pratica docente no decorrer da pesquisa.

4.METODOLOGIA

4.1 Metodologia utilizada

Neste trabalho, usei duas metodologias nas aulas de Biologia: em parte a metodologia
tradicional adaptada (aula expositiva dialogada) e a gamificacdo. A metodologia tradicional ¢ a
mais conhecida, onde o professor ¢ quem conduz a maior parte da aula. Nesse modelo, o
professor explica o contetdo, os alunos anotam e depois ha uma avalia¢do mais formal. E um
jeito mais direto de ensinar, que foca em passar a teoria de forma clara. Ja a gamificacdo foi
uma experiencia para tornar as aulas mais interessantes. Nessa metodologia, o objetivo foi
envolver os alunos de forma mais ativa. A ideia era usar desafios por meio de jogo e até
recompensas para tornar o aprendizado mais dindmico e engajador. Em Biologia, isso pode
funcionar bem para explorar temas como genética ou ecossistemas, por exemplo. Usar esses

elementos ludicos ajuda a deixar o conteudo mais acessivel e motivante (Silva et al, 2019).

A metodologia tradicional tem sua importancia, principalmente para organizar o
conteudo de forma clara, mas a gamificagao trouxe um ar mais leve e estimulante para as aulas.
Juntas, essas duas abordagens podem oferecer um equilibrio, ajudando os alunos a entenderem

0s conceitos enquanto se divertem e se engajam mais com o aprendizado.

Porém neste trabalho buscamos a compreensao sobre a percepcao dos objetivos dessa
metodologia dependem de um diagnostico detalhado do publico-alvo, isto €, de como os alunos
percebem o processo de ensino e aprendizagem diante das mudangas introduzidas na

abordagem pedagogica.

Sem duavidas, existem varios materiais didaticos e formas de avaliagdo que os
professores podem “langar mao” para contornar as dificuldades do ensino na educagao basica.
Porém, o aconselhavel ¢ que nenhum deve ser utilizado com exclusividade, pois os professores
devem escolher o material didatico e formas de avaliacdo de acordo com o as possibilidades de
associa¢do com o contetdo. “E importante haver diversidade de materiais para que os contetidos

possam ser tratados da maneira mais ampla possivel” (Brasil, 1997, P. 67).
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Segundo Marcondes et al (2015) a combinac¢do da aula tedrica com ferramentas de
aprendizagem ativa pode ser util para que os alunos compreendam melhor e esclaregam
equivocos sobre o tema estudado, de modo que alguns topicos ndo entendidos podem se tornar
mais compreensiveis. Outros autores demonstraram que varias atividades ativas empregadas
em sala de aula permitem que os alunos desenvolvam habilidades essenciais a sua formacao,
como, por exemplo andlise critica (Srivastava; Tait, 2012), tanto da avaliacdo empregada ou

quanto ela pode contribuir para o seu aprendizado.

4.2 Local do estudo

Este trabalho ¢ uma abordagem de carater quantitativo e qualitativo e relata opinides e
criticas de alunos do 1° ano do ensino médio. Para iniciar a pesquisa, o primeiro passo adotado
foi a escolha da escola, na qual a selecionada foi em uma Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Madre Imaculada, na Avenida Presidente Vargas, 245 bairro prainha,
Santarém - PACEP: 68005-110, coordenadas 2°25'46.3"S 54°42'56.4"W, Santarém - PA, no ano
de 2024, esta selecdo foi feita pois eu ja4 havia experiéncias passadas vividas através do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagcdo a Docéncia (Pibid), na escola sob a orientagdo da
professora de biologia, que também foi a supervisora do meu estadgio, com isso ja existia uma
relacdo harmoniosa entre a equipe escolar e eu, portanto toda ag¢do realizada em ambiente

escolar foi com extremo respeito e satisfagdo perante as partes.

Figura 1- Escola Madre imaculada

Fonte: escola madre imaculada santarem - Pesquisar Imagens

4.3 Contexto do estudo


https://www.bing.com/images/search?q=escola+madre+imaculada+santarem&form=HDRSC3&first=1
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Esta pesquisa foi desenvolvida no periodo em que eu estava no estagio supervisionado
II, onde usei as horas de observacdao e coparticipagdo para preparar minhas aulas € minha
metodologia, e a aplicagdo desde estudo foi feita nas horas de regéncia do estagio, sendo sempre
supervisionada pela professora de biologia da turma. A turma escolhida para a regéncia, foram
foi a turma de 1° ano do ensino médio, do turno vespertino, pois foi a que mais se enquadrou
na questdo de horarios para a metodologia aplicada e também que coincidia com os horarios do
meu estagio supervisionado, essa turma continham 30 alunos matriculados no total, e era uma
turma com um publico com uma heterogeneidade grande visto que a maioria dos alunos
migraram de outra escola para 14, e o assunto abordado se tratou dos biomas brasileiros que

estava presente no plano de ensino do bimestre.

4.4 Instrumentos de coleta de dados:

Para a pesquisa sobre percepcdes sobre a avaliagdo proposta foi utilizada o questionario,
como ressalta Parasuraman (1991, p. 10), “um questiondrio ¢ um conjunto de questoes,
elaboradas para gerar os dados necessarios para se atingir os objetivos de um projeto de

pesquisa” essa foi uma escolha de método para o estudo.

4.5 Procedimentos realizados:

Antes mesmo de comecar a regéncia, uma atividade foi disponibilizada para a turma,
utilizarem como material de apoio nas aulas, como por exemplo para fazer alguma pergunta,
tirar dividas, compartilhar descobertas, essa atividade foi passada através de uma plataforma
ja utilizada pela professora com os alunos, ela ¢ chamada de Seneca, uma plataforma digital,
totalmente gratuita para alunos e professores, na qual disponibiliza diversas atividade de apoio
estudantil, com temas diversos, em todas as areas da educacdo, essa plataforma serviu como
revisdo e refor¢o do conteudo que estava sendo ministrado em sala. A Plataforma Seneca ¢ uma
ferramenta online gratuita, com milhares de atividades desenvolvidas para melhorar a
aprendizagem dos alunos e facilitar seu acompanhamento pedagogico pelos
professores. Criada em 2018, em colaboracdo com a Universidade de Oxford, a Seneca usa
metodologias ativas, neurociéncias e inteligéncia artificial para beneficiar mais de 5 milhoes de

professores e estudantes do ensino fundamental e médio.

A aula expositiva foi criada pelo aplicativo canva, que ¢ uma plataforma de design grafico
intuitiva e acessivel, ideal para criar apresentagdes, posts para redes sociais, convites,

curriculos, materiais educativos e muito mais. Disponivel para web e dispositivos moveis, ele
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oferece uma ampla variedade de modelos prontos, imagens, icones e ferramentas de edigdo
faceis de usar, permitindo que qualquer pessoa, mesmo sem experiéncia em design, crie
contetidos visuais de alta qualidade. Além disso, o canva possui recursos colaborativos,
permitindo que equipes trabalhem juntas em projetos em tempo real. E todo contetido

ministrado também foi feito com referéncias da internet.

Figura 2- Slides com o tema abordado.

E@ BIOMAS

BRASILEIROS .

MAS O QUE SAO BIOMAS?

Fonte- a autora (2025)

- Aplicagdo da Avaliagdo gamificada sobre o assunto — antes da aplicacdo da avaliagao

foi explicado via slides sobre as regras do jogo em forma de perguntas e respostas, a saber:

Figura 3- As regras do Jogos

=S

*> REGRAS D0 JOG

+ CADA ALUNO TERA A OPORTUNIDADE DE SOMAR

20 PONTOS S
+ CADA PERGUNTA ACERTADA INDIVIDUALMENTE A
VALERA 10 PONTOS, SE PASSAR PARA A EQUIPE » &
VALERA APENAS 0,5 PONTO N
+  SE AEQUIPE NAO RESPONDER A EQUIPE ——

ADVERSARIA PODERA RESPONDER VALENDO 0,5

«  NAO PODERAO FAZER CONSULTA EM NEHUM
_ MATERIAL

+ SE ALGUEM NAO PARTICIPAR INTEGRALMNETE

DA AVALIAGAO NAO SOMARA PONTOS

« A EQUIPE VENCEDORA AINDA GANHARA O}

PONTOS EXTRA NA MEDIA DO BIMESTR

Fonte- a autora (2025)

Objetivo do jogo: Avaliar cada aluno individualmente e seu trabalho em equipe, no ambito de

conhecimento do assunto abordado em sala de aula
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A Metodologia do jogo: o jogo tinha uma somatoria total de 20 pontos, € a equipe
vencedora, aquela que tivesse o melhor desempenho, ainda obteria 0,5 pontos no final do
bimestre. cada aluno que participasse ativamente no quesito interagdo com colegas e com a
professora e a presenca em sala, ja teria seus 10 pontos obtidos, os outros 10 pontos restantes
eram divididos da seguinte forma: se o aluno respondesse a pergunta destinada a ele
individualmente ele obteria os 10 pontos completos, porém se passasse para a equipe responder
em conjunto essa pontua¢dao diminuiria para 0,5 pontos, € caso a equipe ndo conseguisse
responder a pergunta poderia repassa-la a equipe adversaria que poderia receber os 0,5 para a
somatoria de equipe vencedora, mas caso a equipe optasse por responder errado acarretaria nao
acarretaria na perda de pontos.

O primeiro passo da dindmica foi a divisao das equipes que foi feita pelos proprios
alunos, com as equipes formadas a rodada de perguntas comegou, cada alunos individualmente
escolhia um nimero do quadro que equivalia a uma pergunta do slide, a dindmica de selegao
era 1 equipe por vez, tendo oportunidade de responder tanto individualmente quanto em grupo.

Depois da escolha do aluno, a pergunta era lida em voz alta e exposta no quadro, € o
aluno tinha a escolha de respondé-la sozinho e conseguir uma pontuacdo maxima ou passa-la
para a equipe responder em conjunto.

- Aplicacdo do questionario para avaliar a percep¢do dos alunos sobre a metodologia de
avaliagdo de aprendizagem utilizada. Participaram da pesquisa 30 alunos no total, todos também
o primeiro ano do ensino médio, sala 104 da escola de pesquisa. Todos tiveram um tempo
equivalente ao de 15 minutos para respondé-lo, e logo apds todos os questiondrios sido
recolhidos por mim, foram analisados para obten¢ao de dados, e categorizados em tabelas e

graficos que permitem visualizar com maior clareza os resultados encontrados.

Os resultados foram apresentados em graficos e tabela com os valores percentuais
representando o quantitativo dos nimeros de respostas dos alunos para cada pergunta presente

no questionario.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1 Quanto ao planejamento e execucio das atividades.

Apoés a elaboracdo do plano de aula, os biomas brasileiros sendo eles: Amazodnia,
caatinga, cerrado, pampa, pantanal e mata atlantica, e entre os seis citados, o que foi abordado
com maior precisao foi o bioma amazdnico, pois a pedido da professora, ele seria o bioma mais

importante para os alunos por ser o bioma que moramos. Este plano foi revisado pela
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supervisora e aprovado para comecar a regéncia, para a aula continham os assuntos ministrados
através de apresentacdes em data show e as atividades finais com os critérios de avalia¢dao. Todo
o contetido foi ministrado em trés semanas, dividido nas segundas e sextas feiras, e na quarta
semana a avaliacdo ativa foram feitas.

O assunto ministrado por aula expositiva dialogada pois as aulas em todo momento
traziam curiosidades sobre os biomas, pois queria criar uma contextualizacdo através de videos
curtos, perguntas do cotidiano que eles nao conseguiam responder, flora e fauna desconhecida
por eles dentro de cada bioma, etc., € com isso eles ficaram mais a vontade de interagir com
perguntas e contribuigdes, e as aulas foram bastante exitosas pois eles sempre tinham davidas
e comentarios de ac¢des vividas por eles para compartilhar em sala.

Com todo o contetudo ja regido, na turma 104 fez uma avaliacio com metodologia de
gameficacdo, no qual era um jogo de perguntas e respostas totalmente abertas, no modelo de
passa ou repassa, que ¢ bem detalhado e explicado no plano de aula, os alunos dessa turma ja
haviam sido informados sobre como aconteceria a logistica da atividade, a principio eles
chegaram na sala de aula, com uma prévia do contetido que haviam estudado em mente, logo
apods a turma foi dividida por eles mesmos em trés grandes grupos que se ajudariam ao decorrer
da avaliagdo, logo depois foi relembrado as regras do jogo que se encontra no plano de aula, e
foi dado inicio ao jogo, toda turma participou com pouco ou muito interesse, as perguntas
apareciam no teldo de forma bem interativa e descontraida, para deixa-los confortaveis e
confiantes na hora de responderem, a metodologia de avaliacdo para obten¢do da nota do
bimestre desse jogo foi tanto individualmente quanto em grupo, pois eram alternativas que eles
tinham em liberdade de escolherem. A aplicacao do jogo foi um sucesso e conseguimos finalizar
com é&xito as duas avaliagdes, nas turmas que estavam participando da pesquisa.

No mesmo dia ao finalizar a avali¢do, foi aplicado um questionario com questdes de
multiplas escolhas e também uma questdo aberta para opinides criticas sobre os métodos de
ensino, o questionario da metodologia tradicional continham seis perguntas ao total e o da
metodologia ativa continha oito perguntas no total, a principio eles ja sabiam que estavam
participando de uma pesquisa minha e que no final iriam responder um pequeno questionario
com isso obteriamos os dados precisos para a finalizagdo da mesma. Com isso cada aluno
recebeu um em seu respectivo assento, ele ndo precisava se identificar na folha para confidencia
das opinides, e me entregar em um tempo estimado para todos. Todo o trabalho ocorreu da
melhor maneira possivel, pois tanto o professor responséavel pela turma, quanto os alunos foram
bastante compreensivos e solicitos desde o inicio do processo.

Como ja dito o questionario continha questdes de multipla escolha e uma aberta. Como

explica Grecca (2002), “os métodos qualitativo e quantitativo estdo intimamente imbricados,
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onde cada um permite mapear aspectos diferentes e complementares da realidade educativa e
que parece muito dificil que a complexidade da pesquisa educacional possa ser captada por um
unico paradigma”, isso € a resposta de ter questoes de amplo aspeto no questionario, como o0s
dois se completam acabam dando uma percep¢do melhor do que cada um achou
verdadeiramente sobre o método.

O objetivo da pesquisa foi coletar o maximo de opinides dos alunos, podendo ser elas
positivas ou negativas sobre o que eles achavam de serem avaliados através de metodologias
ativas ou tradicionais. Com isso o método de ensino e o conteudo abordado nas aulas foi
precisamente o mesmo, as aulas foram ministradas através de slides interativos criados por
mim, sem nenhuma modificac¢do de contetido entre elas, portanto o tinico método que esta sendo
avaliado e comparado nesta pesquisa ¢ o de aplicagdo de avaliagcdo para obtencdo de notas
bimestrais, na qual a todo momento foi supervisionado diretamente pela professora de biologia.
Os questionarios foram elaborados sobre a metodologia de avaliagdo ativa no qual foi
respondido por 30 alunos no total, todos também o primeiro ano do ensino médio, sala 104 da

escola de pesquisa.

As questdes pretenderam saber como os alunos perceberam com o método de avaliagao, as
opinides sobre o aprendizado que tiverem e se estavam capacitados para aquele ensino ou se
mudariam esse método. Todos tiveram um tempo equivalente ao de 15 minutos para respondé-
lo, e logo ap6s todos os questionarios sido recolhidos por mim, foram analisados para obtenc¢ao
de dados, e categorizados em tabelas e graficos que permitem visualizar com maior clareza os

resultados encontrados. Os resultados serdo apresentados a seguir.

5.2 Percepc¢ao dos alunos quanto a avaliacdo utilizando jogo

Este topico apresentara as perguntas e respostas do questionario sobre a metodologia
ativa de avaliagdo respondido pelos alunos da turma 104, todas as respostam serdo apresentadas
em forma de grafico, com percentual de cada alternativa selecionada pelos alunos. Todos os
percentuais dos graficos, estdo calculados referente a quantidade de 30 alunos que estavam

presentes em sala.

Grifico 01- Respostas da pergunta: O que vocé achou da avaliacdo usando gamificagdo?
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% 3%

m Excelente

4

Fonte: a autora (2025)

= Boa
= Regular

= Ruim

70%

Considera-se que grande parte dos alunos, gostaram do método utilizado na avaliacao,
onde 70% consideraram excelente o0 método de avaliacdo, 23%, considerou boa a avaliagao,
enquanto 4% dos alunos acharam regular e 3% acharam ruim. Sobre esse percentual que aponta
ruim, consta expor que alguns alunos ndo interagiram com a atividade pois eram mais timidos

ou nao mostraram interesse na avaliagao.

Grafico 02: Respostas a pergunta: vocé se sentiu mais motivado para participar da atividade

por causa da gamifica¢do?

‘ = Sim, muito motivado
= Sim, um pouco motivado
m N3o fez diferenca
» N3o, me senti menos
motivado

Fonte: a autora (2025)

Quanto pergunta sobre motivagdo, a maioria da turma, 63%, declarou sentir se bastante

motivado e 30% responderam que sentiram -se um pouco motivado e 7%, falou ndo haver
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notado diferenga em sua motiva¢ao. De fato, segundo Freire (2003, p 47), o professor ao entrar
no ambiente de sala de aula e propor atividade visando partilhar o conhecimento e promover a
apreensao do contetido deve estar ciente que existem alunos com caracteristicas diferentes, uns
mais curiosos, outro ja com um senso critico em formacao, outros inquietos outros um pouco
mais timidos, que preferem trabalhar as atividades de forma mais solitdria com menos interagao

social ou que tem suas inibi¢des.

Grafico 03- Respostas a pergunta: vocé acha que o formato do jogo, ajudou a entender melhor

o conteudo?

3% 3%

® Sim, ajudou muito
m Sim, ajudou um pouco
m Ndo fez diferenca

Ndo, ndo ajudou

Fonte: a autora (2025)

A metodologia de avaliagdo gamificada, segundo as respostas de 80% da turma, ajudou
a entender melhor o contetido que foi abordado em sala, enquanto 14% responderam que ajudou
um pouco, apenas, porém também 3% dos 30 alunos ndo acharam que o jogo os ajudou a
entender melhor o assunto ou nao fez diferenca (3%). Essa constatacao esta de acordo com os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), onde a sua utilizagdo de jogos s3o uma das

Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio pois, reconhecem que:

0s jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de apropriagao do
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicagdo, das relacdes interpessoais, da lideranca ¢ do trabalho em equipe,
utilizando a relacdo entre cooperagdo e competigdo em um contexto formativo
(BRASIL, 2006, p. 28).
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Grafico 04 — Respostas da pergunta: Como vocé avalia a interacdo com os seus colegas

durante a atividade?
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Fonte: a autora (2025)

Quanto a interacdo, em sala, foi de forma equilibrada, um total de 40% dos alunos,
acharam muito boa a interacdo entre eles, ja 33% opinaram ser considerada boa e os que
acharam regular, somaram 14% e ruim 13% o quesito interagdo. Porém vimos que a maioria
achou boa ou muito boa com 73% somados. Apesar de ser previsto em leis e por diversos
autores a relevancia da utilizacdo de jogos em sala de aula, Canto et al/ (2009), ressalta que a
utilizacdo de jogos como atividade didatica, € rara sua aplicacdo nas salas de aula, e muitas

vezas ndo ¢ benquisto, quando se aplica.

Grafico 05- Respostas a pergunta: vocé acredita que aprendeu mais com essa metodologia

em comparagdo aos métodos tradicionais?
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Fonte: a autora (2025)

A maioria dos alunos, 54% citaram que a metodologia os ajudou a aprender muito mais
e 40% acreditam que esse método de avaliag¢do, contribuiu um pouco para a aprendizagem deles
sobre o assunto. O mesmo percentual, de 3% dos alunos acham que ou o método nao fez
diferenca ou eles aprenderam menos com o método. Esses achados corroboram com a pesquisa
de Bezerra et al (2015) que apds pesquisa de carater qualiquantitativo, analisando as respostas
dos discentes, apos a apresentacdo de um jogo didatico, tiveram resultado positivo pois
enfatizando que todos os alunos participantes afirmaram que a ferramenta didatica

proporcionou um melhor entendimento acerca das questdes ambientais.

A quarta questdo do questiondrio, ¢ uma questdo de respostas abertas, a pergunta ¢é: “O
que vocé mais gostou na atividade gamificada?”, serd abaixo irei listar em forma de tabela
(TABELA 1) as respostas dos alunos, tanto as especificas quanto as iguais todas com o

percentual correspondendo ao nlimero respostas iguais ou distintas.

Tabela 1- Respostas da pergunta aberta: O que vocé mais gostou na atividade gamificada? n=29

(um aluno ndo respondeu essa pergunta)

N° respostas Teor da resposta percentual
5 Gostei das perguntas 17,2%
5 Gostei da interacio 17,2%
4 Gostei do trabalho em equipe 13,8%
3 Gostei de tudo 10,3%
2 Acho que aprendi mais 6,9%
2 Gostei do jeito de ensinar 6,9%
2 Gostei do conteudo 6,9%
2 Gostei das explicacdes das respostas 6,9%
1 Achei a atividade interessante 3,4%
1 Forma de aprender 3,4%
1 Gostei que ajudou a entender melhor o | 3,4%
contetudo

1 Gostei da atividade porque foi diferente | 3,4%
1 Gostei porque foi legal 3,4%
1 Nao sei 3,4%
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1 Nao gostei de nada 3,4%
1 Achei descontraido 3,4%

De acordo com a tabela 1, vimos que o 17,2%, gostaram da atividade devido as
perguntas formuladas ou da interacdo entre os alunos e professores, ja 13.8% dos alunos
gostaram da possibilidade de trabalhar em equipe, sendo que 10,3% relataram ter gostado de
tudo e com o mesmo percentual (6,9%), alguns alunos disseram ter gostado por ter aprendido
mais o conteudo, ou por ter gostado do jeito de ensinar, ou do contetdo em si, ou do modo
como foram feitas as explicacdes das respostas. Com o percentual de 3,4%, os alunos que
acharam a atividade, ou interessante ou descontraida, ou legal, ou que a atividade mostrou se
diferente do que estava acostumado a ver. E finalmente, apenas 3,4% disseram ndo saber

responder a questdo, ou de ndo ter gostado de nada na atividade.

Grafico 06 — Respostas a pergunta: vocé gostaria de ter mais atividade avaliativa utilizando

gamificagao no futuro?

0%

m 5im, concerteza

= Talvez, dependendo do
tema

® Nio sei

N&o , prefiro outros
métodos

Fonte: a autora (2025)

A maioria (83%) da turma gostaria de participar novamente de uma avaliagdo
gamificada dependendo ou ndo do tema, esse achado ¢ extremamente significante para o estudo
pois se trata de um nimero bastante elevado dando boa aceitacdo a essa metodologia proposta.
Embora 14% dos alunos achem que dependendo do tema, possa ndo querer participar de um
jogo didatico. E 3% ndo soube responder. Porém, o professor pode ter autonomia para utilizar

varias modalidades didaticas e avaliagdes no ensino de biologia, € como ressalta Krasilchik
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(2004) existem diversas modalidades de metodologias de ensino e avaliagdo, como aulas
praticas e provas praticas, demonstragdes e até mesmo a aula expositiva, no entanto, cada
modalidade pode usada pelo professor de acordo com a sua relevancia para determinados

momentos € assuntos.

Grafico 07 — Respostas sobre a avaliacido da experiéncia com a atividade avaliativa

de jogos, em uma escala de 1 a 5 como vocé avalia sua experiéncia geral com essa atividade?
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Fonte: a autora (2025)

No grafico acima, conclui-se que 0% dos alunos acharam o método de aplicagdo ruim ou
muito ruim, e a grande parte achou excelente (60%) e boa (27%), quanto aos que acharam
regular correspondeu 13% dos alunos. De fato, inclusdo de jogos didaticos pode ser

enriquecedora para o processo de ensino- aprendizagem (Capello, 2023).

5.3. Reflexdo sobre a pratica

O presente trabalho procuramos compreender a percepgao que os alunos tiveram sobre
a avaliacdo ativa de gamifica¢@o, porém utilizando uma aula expositiva dialogada e o auxilio
de uma plataforma virtual para apoio aos estudantes, seguida de uma avaliagdo com
metodologia ativa, a saber: jogo de perguntas e respostas, onde ap0s os erros, se disponibilizava
a resposta correta de maneira imediata, e ap0s os acertos pontos eram atribuidos aos alunos ou
a equipe. Bem como, refletir o quanto a profissao de professor ¢ desafiadora, posto que exige

versatilidade e estudo constante para atualizagdo permanente de recursos didaticos, a fim de
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proporcionar uma melhor experiencia ou oportunidade de aprendizado para os alunos atendidos

na escola basica.

Por isso varios autores como Krasilchik (2004), recomendam uma variagdo de
metodologias de ensino e aprendizagem de acordo com o objetivo a ser alcangado no ensino de

biologia, a depender do conteudo a ser abordado.

Essa experiéncia pode me mostrar que alguns alunos nao sao alcancados ou nao se sentem
confortaveis para interagir no jogo proposto, talvez por questdes de escolhas pessoais, ou sdo
mais timidos, ou ainda, podem ndo estar entrosados na turma. Mas outra possibilidade seja que

esses jogos ndo sao frequentemente realizados no ambiente de sala de aula (Canto, 2009)

Embora constatamos que a metodologia de avaliagdo ativa de forma gamificada foi
considerada bem mais eficaz para a aprendizagem e interagdo dos alunos com o conteudo, e
como a maioria dos resultados acima, a grande parte dos alunos se sentiram motivados com
esse método, pois aprenderam e fixaram melhor o contetido, tiveram uma interagdo entre
colegas e professores, € por isso gostariam de repetir essa pratica com outros assuntos
relacionados ndo s6 a biologia, mas com outras disciplinas também. Essa afirma¢do também
se confirma no estudo de Santos (2025). Na qual exibe a pergunta “Vocé acredita que a
gamificacdo utilizagdo de jogos ajudaria a melhorar sua aprendizagem?” 94,3%6 dos alunos
responderam positivamente, ou seja, eles avaliam que a gamificacdo utilizagao de jogos auxilia-

os na melhoria da aprendizagem.

Os resultados demonstram também, que professores, tem autonomia de sempre estar se
contextualizando com seus alunos, pergunta-los sobre novas ideias e métodos que possam ser
utilizados em sala de aula, que tenham uma interagao melhor entre aluno e professor para que
eles possam se sentir mais confortdveis em sala e comecarem a expor mais as suas duvidas e
questdes do cotidiano. Neste estudo percebemos que a interagdo dos alunos da metodologia
gamificada acabava prendendo mais a ateng¢do deles no que o professor estava falando, e sendo
incentivados a participarem ativamente das aulas, sem ter o professor como protagonista em
sala, mas sim como um mediador do conhecimento, do que quando aplicamos uma metodologia
mais tradicional, os resultados podem ser relativamente bons, contudo os alunos no decorrer
das ministragdes em sala, ficam mais apreensivos, pois sabem que todo aquele conteudo estara

exposto em uma prova individual para obtencao de suas notas.

Podemos colocar em perspectiva o tamanho da importancia em saber o que os alunos

pensam sobre os tipos diferentes de avaliacdes. A metodologia proposta pode apresentar
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limitagdes em sua aplica¢do no cotidiano, em saber se uma atividade avaliativa contribuiu e o
quanto com uma melhor oportunidade de compreensao do conteido proposto. Pois isso essa
pesquisa foi muito enriquecedora para nos licenciandos, pensarmos nessa possibilidade de

investigacdo que s6 na académica, temos um tempo melhor para desenvolver essas questdes.

Posto que, devido as vezes quando observamos realidades de diferentes escolas
publicas, e de seus alunos, qual ¢ a possibilidade de interagirem em plataformas virtuais,
também no quesito de que para implementar novas técnicas de ensino, o corpo de educadores
precisam de uma boa fonte de pesquisa, acesso a recursos para elaboracdo de materiais
didaticos, o tempo também ¢ uma limitacdo muito grande pois precisa-se aplicar em sala o
material produzido pelo sistema de ensino em um periodo determinado de tempo que se torna

inviavel muitas vezes fazer adaptagdes para novas metodologias.

Porém a ideia dessa pesquisa € justamente trazer algo ttil para discutir essa questdo, que
merece atenc¢ao, porque a forma como os alunos se identifica com as atividades pode fazer toda
a diferenca. Quanto mais conectados e acolhidos eles se sentirem na sala de aula, melhor sera
o aprendizado. Os resultados, t€m um impacto positivo ndo sé para os professores, mas também
para as escolas que atendem esses estudantes. Vale dizer que o objetivo aqui ndo € encerrar o
assunto, mas provocar reflexdes sobre o processo educacional, incentivando novas perguntas e

respostas para quem sonha com uma escola publica de qualidade para todos no Brasil.

A importancia da identifica¢do das preferéncias dos alunos esta na sua utilidade direta
para o planejamento e estabelecimento de estratégias e diretrizes didatico-pedagogicas que
possam mudar ou melhorar a percep¢do dos alunos sobre as condi¢des de ensino, o que
certamente levaria a um ganho de aprendizagem e ao aumento de interesse por parte dos

mesmos (Camargos, 2006).

Notamos que as atividades mais dindmicas, como 0s jogos, que promovem maior

,

interacao entre o professor e dos alunos ¢ essencial para o sucesso do processo de ensino. E
através dessa interagdo que ocorre a troca de conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades

e competéncias, € a promog¢ao da aprendizagem significativa:

O processo de ensino se caracteriza pela combinacdo de atividades do professor e dos
alunos. Estes, pelo estudo das matérias, sob a direcdo do professor, vdo atingindo
progressivamente o desenvolvimento de suas capacidades mentais. A dire¢do eficaz

desse processo depende do trabalho sistematizado do professor que, tanto no
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planejamento como no desenvolvimento das aulas, conjuga objetivos, conteudos,

métodos e formas organizativas do ensino (Libaneo, 2013, p. 77).

Dessa forma, o aprendizado ativo emerge como um novo paradigma a proporcionar uma
educacdo de qualidade, colaborativa, envolvente e motivadora, capaz de responder a maioria
dos desafios existentes nas institui¢des de ensino, demonstrando que a educacdo ndo pode ser
considerada mais uma pratica simples (Misseyani et al., 2018). Exige, portanto, dedicagdo e
empenho diarios para essa contribui¢do dos professores para essa educa¢do. Porém muitas
outras providéncias tém que ser tomadas como: politicas de valorizacao docente, capacitagdes
para a implementa¢do de mudangas previstas em lei, apoio técnico e de infraestrutura dos
estabelecimentos de ensino por todo pais e pesquisas educacionais de avaliagdo das
implementagdes ou métodos de ensino inovadores a fim de nortear, o trabalho docente, a
eficacia das inovacdes no chdo da escola e ainda auxiliar na seguranga nessas novas praticas de

ensino.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo em si revela trés momentos: o primeiro foi sobre como planejar e executar
atividades pedagogicas em uma rotina de formacao via estagio supervisionado, a segunda, foi
sobre conduzir uma pesquisa sobre a percep¢do de uma avaliacdo ativa de aprendizagem
utilizagao a gamificacdo e por fim o terceiro, foi tracar comentarios sobre a experiéncia vivida

durante a formacao académica em forma de relato.

Como primeira constatacdo podemos perceber o quanto ¢ desafiador o ambiente da
escola basica para o profissional docente, e quanta criatividade, estudo e dedicacdo sao
necessarios para promover uma educagdo de qualidade e que seja estimulante e interessante

para os alunos e a0 mesmo tempo proporcionem uma aprendizagem significativa.

No contexto sobre os usos de metodologias ativas de avaliagdo, como o uso de um jogo,
e a partir de um questionario, trouxemos um recorte sobre a percepc¢ao dos alunos diante
avaliagdo ativa com gamificagdo, visto que os resultados apontaram para um papel bastante
significativo na aprendizagem e interacdao dos alunos que participaram da pesquisa, tornando-
a uma experiéncia ludica combinada com outras estratégias de ensino como as plataformas
virtuais e mesmo com as aulas expositivas dialogadas, uma opg¢ao viavel. Porém, ndo podemos

descartar a forma tradicional avaliagdo no seu dia a dia, com perguntas objetivas ou descritivas,
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pois com a dindmica, a estrutura e o tempo escolar, talvez ndo possam comportar tais inovagdes

e mesmo que o formato do ENEN, ainda prevé avaliagdes mais sistematizadas.

O estudo aponta que ao utilizar essas metodologias de avaliagdo deve haver um
equilibrio do professor quando optar por desenvolver quaisquer métodos de ensino, pois existe
algumas limitagdes em alguns casos, e de algum modo alguns alunos se identificam com
métodos diferentes de ensino, pois a uma heterogeneidade de perfis estudantis em sala de aula.
Dessa forma o professor pode até mesmo estudar o perfil da sala em que ensina e fazer uma

combinag¢do de método como um ensino hibrido para abranger todo o publico-alvo.

Com isso concluimos que essa pesquisa, representa uma pequena janela para olharmos
a rotina escolar de maneira mais detalhada e um estimulo para seguirmos com pesquisas
cientificas que apontem caminhos de como o ensino nas escolas pode melhorar gradativamente.
E avangar também com esses estudos que propdem utilizar as plataformas digitais, com apoio
ao ensino para que nds como futuros educadores possamos nos apropriar de mais ferramentas
que proporcionando aos educandos um norte de como usar as tecnologias de informagao para
aumentar o protagonismo deles, e complementar seus conhecimentos adquiridos em sala de

aula.

Quanto as reflexdes, posso mencionar que existe uma necessidade para novos estudos,
abordando ndo s6 uma tematica dessa metodologia ativa de avaliacdo do ensino e aprendizagem
e/ou associadas a varias outras ferramentas de ensino em varios contextos educacionais. Posto
que, os estudos sobre as metodologias ativas ou inovadoras ndo devem ser apresentados de
forma isolada, mas deve haver uma contextualizagdo que apresente em que circunstancias
podem ser mais adequadas. E sempre, colocando em perspectiva a percep¢ao do aluno, para
que a compreensdo nao seja reduzida apenas a mais uma técnica de ensino ou aprendizagem. E
finalmente o professor tem um papel importantissimo na vida de quem esta lhe observando, nao
so partilhando o conhecimento, mais em varios casos de relatos pessoais de estudantes em que
o professor ¢ visto, com principal motivador e que inspira os a serem pessoas melhores. Desse
modo os educadores de toda rede de ensino devem ter um olhar mais amplo para essa area, pois
podemos incentivar o conhecimento e o protagonismo na vida de alguém e talvez possamos

fazé-lo de forma mais leve, descontraida ¢ acolhedora.
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ANEXO

Anexo 1: Questionario sobre avaliagdo da gamificagdo

1. = =0 que vook achou da avaliacio uiilizande gamificacio?**
- JExcelente -{ ) Boa -i{)Regular -{ ) Roim

2 **Nock se sentin mais modivadoe a participar da atividade por cansa da
garnificagcio ™™

- [ ) Simm, muito motivado - { ) Sim, um powco motvade - | ) Nio fez diferenca

= ) W30, me senti menos moliviado

3 **Acha que o formato de jogo ajudou vocd a entender melhor o contedda™*

= 1 Sim, apadow muite - { ) Sim, ajudou um pouceo - | ) Mo fez diferenca - () Mao,
ndo ajudon

4. **Como vocd avalia a interagio com seus colegas durante a atividade™*

= ) Mluito boa - { ) Boa - { j BRegalar - { ) Ruim

A **Nocld acredita que aprenden mais através dissa metodologia em comparagio com
mitodos tradicionais ¥

- [ ) Sim, aprendi miito mais - | ) Sim aprendi um powes mais - () Fod ggual - { ) Nao,
aprend menos

G b e mais gostod na atviadade gamificada?™*

9. **ack gostaria de er mais atividades avalianivas uilizando gamificagdo no
funpo?**

- ) Sim, com certeza - | ) Talvez, dependendo do tersa - | ) Mo sei - ) Mo,
prefire outros mdtodos

10, **Erm wina escala de 1 a %, como vood avalia sus experifncia geral com essa
atrvidade™**

-{ } I - Muito ruam - § 2 - Boim - 33 - Regular -{ 14 - Bea - () 3 - Excelente



