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RESUMEN

ABSTRACT

Este trabajo presenta resultados de una investigacion que tuvo como obje-
tivo investigar las potencialidades evaluativas de un juego pedagdgico rela-
cionado con el conocimiento/aprendizaje de los estudiantes de Educacion
Secundaria sobre las relaciones ecoldgicas. Los procedimientos de recopi-
lacion de datos involucraron el desarrollo y la aplicacion del juego en cuatro
grupos de estudiantes de ultimo afo de Educacion Secundaria. Los datos
fueron registrados mediante observacion y grabaciéon audiovisual, poste-
riormente transcritos y analizados. En los resultados, es posible identificar
situaciones en las que los estudiantes fueron evaluados, tanto de manera
individual como colectiva, asi como también se autoevaluaron. Ante los re-
sultados, se destacan las ventajas de la evaluacion a través del juego pe-
dagdgico, reforzando la importancia de una investigacion continua de ins-
trumentos evaluativos con potencial formativo que permitan reemplazar las
evaluaciones realizadas desde una perspectiva tradicional

This paper presents results of a study aimed at investigating the evaluative
potential of an educational game related to the knowledge and learning
of high school students concerning ecological relationships. The data co-
llection procedures involved the development and implementation of the
game in four graduating classes of high school students. The data were
recorded through observation and audiovisual recording, subsequently
transcribed and analyzed. The results reveal situations in which students
were assessed individually or collectively. Based on the findings, the ad-
vantages of assessment through educational games are emphasized, rein-
forcing the importance of continuous research into evaluative instruments
with formative potential that can replace assessments conducted from a
traditional perspective.
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1. INTRODUCAO

Nos ultimos anos o ensino de Biologia pratica-
do nas escolas vém enfrentando desafios de
forma qgue consiga contribuir com a demanda
vinda das criancas e jovens contemporaneos,
originada pelas mudancas comportamentais
e a intensa interacdo dos sujeitos com infor-
macdes diversas, por meio das midias digitais.
De forma a tornar o ensino de Biologia mais
atraente e contextual, as metodologias ativas
tém se apresentado como opcdes que podem
motivar os estudantes, pois permitem que eles
saiam da condicdo de passividade e se colo-
guem como protagonistas da construcdo do
préoprio conhecimento (Moraes, 2020). No en-
tanto, em geral, o que se tem visto nas salas de
aulas brasileiras sdo processos tradicionais de
ensino e aprendizagem, pautados na passivi-
dade dos estudantes (Neri et al., 2020).

Nesse contexto, a avaliacdo da aprendizagem
segue 0 mesmo padrdo do ensino, permanecen-
do em sua forma tradicional, visando apenas ve-
rificar a memorizacdo e servir como meio para
classificar os estudantes, utilizando-se de provas
e exames escritos, instrumentos que ndao conse-
guem diagnosticar o real progresso de aprendi-
zado do estudante (Mendes & Costa, 2018).

Uma das propostas de contribuir na solucao
desse problema, pautada em um referencial
pedagodgico gque se distancia da concepcédo
tradicionalista de formacdo dos sujeitos, é
substituir esses tipos de avaliacdes por mode-
los que sejam capazes de realmente verificar
o aprendizado do estudante, na perspectiva
diagnostica-formativa (Luckesi, 2011), ou for-
mativa alternativa, como é defendida por Fer-
nandes (2006).

Diante ao exposto, o presente artigo tem
como objetivo apresentar os resultados de
uma pesquisa realizada no Estagio Curricular
Supervisionado lll, do curso de licenciatura em
Ciéncias Bioldgicas, da Universidade Federal
de Jatai. Pesquisa, esta, que objetivou investi-
gar as potencialidades avaliativas de um jogo
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pedagdgico relacionadas ao conhecimento/
aprendizado de estudantes do Ensino Médio
sobre relacdes ecoldgicas.

O ensino de Biologia na Educag¢ao Basica bra-
sileira nos dias atuais

O atual cenario da sociedade contempora-
nea tem sido marcado pelo avanco cientifico
e tecnoldgico, ocasionando mudanc¢as signi-
ficativas na dinamica social, visto que hoje as
informacdes estdo por toda parte, pelo adven-
to das ferramentas de midias digitais. Diante
desta realidade o ensino de Biologia, praticado
no ambito escolar brasileiro na disciplina de
Biologia para o Ensino Médio, de forma tradi-
cional' e descontextualizada, nao é atrativo na
percepcdo dos estudantes (Moraes, 2020). E
valido destacar que no Ensino Médio brasileiro
o perfil etdrio dos estudantes, de modo geral,
é constituido por jovens entre 15 e 17 anos de
idade (Brasil, 2023).

Para Neri et al. (2020) o ensino de Biologia,
trabalhado de forma tradicional e descontex-
tualizada por meio de transmissdo de conheci-
mento e memorizacdo de conceitos e termos
complexos, tem dificultado o aprendizado dos
estudantes em rela¢cdo aos conteudos aborda-
dos. Assim, ao se trabalhar com uma didatica
tradicional, com estratégias pouco eficazes, o
processo educativo se torna desinteressante,
desconexo e fora da realidade do estudante,
podendo gerar conhecimentos equivocados e
confusos sobre os temas da Biologia (Silva-Ju-
nior & Barbosa, 2009).

E valido ressaltar que esse tipo de ensino prati-
cado na disciplina de Biologia vem dificultando
o desenvolvimento dos processos de aprendi-
zagem dos estudantes, principalmente aqueles
da ultima etapa da Educacdo Basica (Moraes,

1 Ensino tradicional € um ensino que possui caracteris-
ticas de um programa descritivo, propedéutico, que se
destaca pelo excesso de nomenclaturas, termos e clas-
sificacdes. Além disso, se caracteriza por desconsiderar
o conhecimento prévio e a importancia da interacdo en-
tre os sujeitos (Teixeira, 2008).
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2020). Pedrancini et al. (2007), ressaltam que
esses estudantes estdao com dificuldades na
construcdo do pensamento bioldgico, man-
tendo ideias alternativas em relacao aos con-
teldos basicos da disciplina. Dessa forma, os
estudantes deste nivel de ensino acabam con-
fundindo, e até mesmo negando, diversos con-
ceitos basicos da Biologia.

Diante disso entende-se que o ensino de Bio-
logia atualmente necessita de praticas peda-
gdgicas que sejam mais atrativas e que dire-
cionem o interesse dos estudantes quanto ao
conteudo bioldgico. Piffero et al. (2020) apon-
tam que para atender a tais demandas é im-
portante pensar na elaboracdo e aplicacao de
novas metodologias, porque as aulas expositi-
vas unidirecionais ja ndo conseguem atender
as exigéncias da geracdo atual.

Olhando para o cendrio em questdo, uma al-
ternativa para possibilitar melhorias ao ensi-
no de Biologia, atingindo o desenvolvimento
conceitual e outras habilidades importantes,
é a implementacdo das metodologias ativas.
Segundo Piffero et al. (2020) “o uso de me-
todologias ativas desenvolve o processo de
aprendizagem, contextualizando as diferentes
praticas sociais” (p.51). Sendo assim, tais me-
todologias seriam jogos, juri simulados, teatro,
sequéncias didaticas investigativas, estudos
de casos, dentre outras, que quando utilizadas
em aula proporcionam uma maior interacdo e
compreensao dos conteudos de Biologia, per-
mitindo que os sujeitos construam o seu con-
hecimento (Neri et al., 2020).

O ensino de Ecologia no Ensino Médio e as
relagdoes ecoldgicas

A Ecologia € um campo da Biologia que esta
ligado diretamente com a relacdo dos seres
Vvivos com o meio bidtico e abidtico. Assim,
Junior (2008) ressalta “[...] a importancia do
ensino de ecologia como forma de preparar as
novas geracdes para assumirem a “defesa do
planeta”, na compreensao das relacdes de de-
pendéncias entre os seres vivos € 0 meio am-
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biente” (p.14). Diante disso, cabe ao professor
oferecer condi¢cdes necessarias para que o es-
tudante compreenda as diversas fun¢cdes que
esses organismos desempenham no ambiente,
pois sao eles que integram e modificam o am-
biente em que vivem (Favoretti et al., 2020).
Além de levar os estudantes a ampliarem as
suas compreensdes dos diversos organismos
e suas funcdes, o docente também deve nor-
tear essa compreensdo para outros campos
da Ecologia, como a sua propria vida, corpo
e aspectos tecnoldgicos, afinal, essas questdes
também estdo presentes no ambiente.

Quando o assunto é o ensino de Ecologia, de
acordo com Favoretti et al. (2020) os estudan-
tes do Ensino Médio “[...] nao compreendem a
real importancia dos conceitos bioldgicos, sua
relacdo com os fatores pertinentes a diversida-
de da vida, com a formacdo de uma visdo do
homem sobre si préprio e de suas relacdes nos
espacos em que se insere.” (p.4). Para contor-
nar essa situacdo é preciso que a Ecologia seja
explicada de forma contextualizada, dinamica
e com alusado a realidade, de forma que a cién-
cia e o cotidiano sejam a fonte fundamental da
compreensdo da realidade (Junior, 2008).

No Brasil, de acordo com a segunda competén-
cia de Ciéncias da Natureza do Ensino Médio,
da Base Nacional Comum Curricular - BNCC,
os temas trabalhados sdo a dinamica da vida,
terra e cosmo (Brasil, 2018). Nela, os conteu-
dos ecoldgicos sdo abordados em trés com-
peténcias especificas dentro dos temas: vida,
ecossistemas e biodiversidade. Estando as re-
lacbes ecoldgicas presentes na competéncia
especifica que discute sobre a vida.

As interacdes entre os seres vivos, ou relagdes
ecolodgicas como sao abordadas nos livros di-
daticos, consistem em uma acdo momentanea
ou constante entre dois ou mais organismos
de uma comunidade bioldgica, podendo oco-
rrer entre individuos de espécies diferentes
(interespecifica) ou entre individuos da mesma
espécie (intraespecifica). Além disso, essas re-
lacbes podem ser harmodnicas, quando sao be-
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néficas para pelo menos um dos envolvidos e
ndo ha prejuizo para os outros, ou desarmoéni-
cas, quando é prejudicial para pelo menos um
dos envolvidos (Pinto-Coelho, 2007).

Sobre o ensino das relacdes ecoldgicas, Gran-
dis (2019) pontua:

Importante salientar que na natureza, existem
diversos tipos de relagcbes entre os seres Vi-
vos, com efeitos positivos ou negativos para
as populacdes envolvidas, dai a importancia
de apresenta-las ao ensino médio, isto porque
nessa faixa etaria os alunos ja possuem a capa-
cidade de realizar reflexées acerca da neces-
sidade da preservacdo de todas as formas de
relacbes para o equilibrio ambiental. (p.21).

No entanto, é importante ressaltar que o con-
teludo de relacdes ecoldgicas, em algumas si-
tuacodes, é visto pelos estudantes como algo
complicado de se compreender, pelo fato
de apresentar muitos conceitos e pelo modo
como € ensinado, buscando a memorizacao
sem a devida compreensdo, dificultando o
aprendizado (Santos et al.,, 2020).

A Avaliacao Pedagdgica

Na literatura especifica é possivel ver a exis-
téncia de inUmeras definicbes de avaliacao pe-
dagodgica, podendo ser definida por medida,
juizo de valor, classificacdo, dentre outros. De
forma pratica e sucinta, por enquanto, vamos
dizer que a avaliacao pedagodgica é um proces-
so que diagnostica a situacdo de aprendiza-
gem de cada estudante, permitindo avancos.
Essa avaliacdo, de acordo com Sant’Anna et al.
(1995), tem a funcdo de diagnosticar, contro-
lar, estabelecer situacdes individuais de apren-
dizagem. No entanto, ela nao deve ser um
instrumento que ird classificar os estudantes
e, sim, um método que seja “[...] processual e
formativo para a inclusdo, autonomia, didlogo
e reflexdes coletivas, na busca de respostas e
caminhos para a solucao de problemas, inter-
vencdes e acompanhamento de avancos dis-
centes” (Souza et al.,, 2014, p. 287).
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No geral, as escolas aplicam avaliacdes que
objetivam a construcdo de notas, de modo
guantitativo, em busca de fazer uma simples
andlise da memorizacdo de conceitos e nao
uma avaliacdo pautada na construcdo do con-
hecimento do estudante. Nesse sentido Lucke-
si (1998) aponta que

[...] a verificacdo transforma o processo dina-
mico da aprendizagem em passos estaticos
e definitivos. A avaliacdo, ao contrario, mani-
festa-se como um ato dinéamico que qualifica
e subsidia o reencaminhamento da acdo, pos-
sibilitando consequéncias na direcdo da cons-
trucdo, dos resultados que se deseja. (p.77).

E importante destacar que a atribuicdo de no-
tas, assim como outros mecanismos de men-
suracdo de resultados, faz parte de um pro-
cesso avaliativo e a depender dos objetivos
desse processo pode tanto compor um tipo
conceitual de avaliagdo quanto outro tipo.
Nesse sentido Santos (2016) nos alerta que o
qgue diferencia uma modalidade de avaliacdo
de outra se concentra na sua funcdo, apon-
tando para duas funcdes basicas: “avaliar para
ajudar a aprender e avaliar para sintetizar a
aprendizagem. No primeiro caso, estamos pe-
rante um propdsito formativo, no segundo,
num registro somativo.” (p. 640). Para a au-
tora a avaliacdo formativa demanda uma in-
tervencdo ativa dos sujeitos e os professores
assumem um papel de mediador, orientando
0 processo por meio de feedbacks continuos
e imediatos durante a acao. Ja a avaliagado so-
mativa se volta mais a acdo dos professores,
retirando o papel ativo dos sujeitos em for-
macao (Santos, 2016).

Mendes e Costa (2018) afirmam que se a “[...]
avaliacdo nao provocar agdes para se alcancar
as aprendizagens, ndo se tratard de uma ava-
liacdo nem de um feedback formativo, mas de
uma avaliacdo meramente somativa” (p. 370).
Diante disso, € importante ressaltar que o fee-
dback, de acordo com a avaliacdo formativa,
consiste em guiar o estudante por meio de
trés perspectivas: identificar o que esta errado,
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compreender o que falta corrigir e como fazer
para alcancar o esperado (Vaz et al., 2021).

No sentido de avang¢ar na discussao sobre a
avaliagdo formativa Fernandes (2006) discute
sobre o conceito de avaliacdo formativa alter-
nativa, por considerar dois fatos: a necessida-
de de melhorar e regular as aprendizagens e
0 ensino demandando a perspectiva formati-
va; e a necessidade de uma alternativa a ava-
liacdo formativa de inspiracao behaviorista e
outros tipos de avaliagcdes ditas de intencdo ou
de vontade formativa. O autor caracteriza em
detalhes o que chama de avaliacdo formativa
alternativa, apontando que ela:

a) a avaliacdo é deliberadamente organizada em
estreita relacdo com um feedback inteligente,
diversificado, bem distribuido, frequente e de
elevada qualidade; b) o feedback é importan-
te para activar os processos cognitivos e meta-
cognitivos dos alunos, que, por sua vez, regulam
e controlam os processos de aprendizagem,
assim como para melhorar a sua motivacdo e
auto-estima; ¢) a natureza da interaccdo e da
comunicacdo entre professores e alunos é cen-
tral porque os professores tém que estabelecer
pontes entre o que se considera ser importante
aprender e o complexo mundo dos alunos (por
exemplo, o que eles sdo, o que sabem, como
pensam, como aprendem, o que sentem e como
sentem); d) os alunos responsabilizam-se pro-
gressivamente pelas suas aprendizagens e tém
oportunidades para partilhar o que e como
compreenderam, e) as tarefas propostas aos
alunos sdo cuidadosamente seleccionadas, re-
presentam dominios estruturantes do curriculo
e activam processos complexos do pensamen-
to (por exemplo, analisar, sintetizar, avaliar, re-
lacionar, integrar, seleccionar); f) as tarefas re-
flectem uma estreita relacdo entre a didactica
e a avaliagdo que tem um papel relevante na
regulacdo dos processos de aprendizagem, e g)
o0 ambiente de avaliacdo das salas de aula in-
duz uma cultura positiva de sucesso baseada no
principio de que todos os alunos podem apren-
der (Fernandes, 2006, p. 31).
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Portanto, é evidente o qudo importante é ten-
tar mudar para uma perspectiva de avaliacdo
gue seja diagndstica-formativa, a fim de auxi-
liar os estudantes em sua aprendizagem (Luc-
kesi, 2011), ou para uma perspectiva formati-
va alternativa (Fernandes, 2006), pautada em
referenciais interacionistas que permitam o
aprendizado de modo ativo. Para isso, Cordei-
ro e Carneiro (2017) pontuam que no processo
devem ser inseridos diferentes métodos ava-
liativos, visto que a avaliacdo esta presente em
toda a parte pedagdgica, desde o ensinar até
o0 momento de avaliar.

Como o ensino de Biologia em diversas si-
tuacdes é descontextualizado, livresco e pro-
pedéutico, é possivel afirmar que “a avaliacdo
da aprendizagem se pauta muito no modelo
tradicional, em que os estudantes precisam
demonstrar o que “aprenderam” através de
testes de verificacdo, geralmente, escritos”
(Rezende et al., 2018, p.608).

Mesmo com o avanco da era digital e com mé-
todos de avaliacdes diversificados, muitos pro-
fessores se restringem aos mais tradicionais, tais
como, provas, testes, seminarios e trabalhos es-
critos. Assim, fica evidente a necessidade de se
trazer para o ambito escolar novas propostas
avaliativas, incluindo as ludicas (por exemplo,
0S jogos), substituindo as tradicionais (provas
e exames), de forma a contemplar e trazer uma
avaliacdo formativa para a diversidade de sujei-
tos existentes em sala de aula.

O jogo pedagdgico como instrumento avaliativo

Uma alternativa de estratégia pedagdgica ava-
liativa que tem sido estudada se trata das ava-
liacdes ludicas, capazes de verificar com vera-
cidade a aprendizagem do estudante por meio
de situacdes prazerosas e nao traumaticas,
como geralmente acontece no caso das clas-
sicas provas finais, com situacdes de extrema
tensdo e medo. Com isso, os jogos pedagdgicos
tém se apresentado como uma opg¢ao, pois de
acordo com as discussodes feitas por Moraes e
Soares (2021), sdo jogos inéditos que vao além
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da missdo de proporcionar a diversdo, mas, aju-
dar no desenvolvimento de habilidades cogniti-
vas (raciocinio, légica, memoaria de longo prazo
e outros), objetivando proporcionar a cons-
trucao do conhecimento e estimular o interesse
do estudante.

E importante ressaltar que a partir de nosso
referencial tedrico adotado, Cleophas, Ca-
valcanti e Soares (2018), o jogo pedagdgico
é considerado diferente de um jogo didatico,
visto que o pedagdgico se destaca pelo seu
ineditismo, sendo projetado em todos os as-
pectos visando desenvolver habilidades cog-
nitivas sobre alguns conteldos especificos,
podendo ser utilizado em diversos momen-
tos escolares, como para ensinar e avaliar.
Os jogos didaticos sdo originados a partir de
uma adaptacdo de outro jogo existente e, ge-
ralmente, sdo utilizados no reforco de algum
conteudo escolar.

Outro ponto que merece atencado é esclarecer
gue o ineditismo do jogo se faz presente em
seu objetivo pedagdgico, em seu enredo e na
proposta de abordagem do conteldo escolar.
E claro que ainda que jogos pedagdgicos se-
jam considerados por Cleophas, Cavalcanti e
Soares (2018) como jogos inéditos, eles po-
dem se utilizar de mecanicas, formatos e até
regras de outros jogos ja existentes. Aqui ndo
estamos querendo falar em ineditismo em for-
matos ou tipos de jogos, mas no ineditismo da
proposta de concepc¢ao e criagcao de um jogo
com o foco de se atingir um objetivo pedago-
gico especifico.

Quando o professor utiliza um jogo pedagodgico
com a proposta avaliativa ele ird conseguir ob-
servar ndo so6 a interacdo dos estudantes com
o conteudo, mas a capacidade que eles apre-
sentam de sistematizar os conceitos, a partir do
conhecimento que construiram. Por outro lado,
ao aplicar o jogo como um instrumento avalia-
tivo, os proprios estudantes poderdo perceber
se os conteudos foram assimilados, se a apren-
dizagem foi efetiva ou se é necessario revisar o
conteudo estudado (Silva & Amaral, 2011).
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Segundo Vargens e El-Hani (20711)
Ferramentas estimulantes, que promovam re-
lagbes entre aquilo que é familiar e o que ainda
é desconhecido, tornando mais facil o acesso a
conteudo cientificos abstratos, constituem ma-
teriais potencialmente significativos. Os jogos
constituem um destes materiais (p.146).

Rezende et al. (2018), sobre o uso do jogo no
processo avaliativo, afirmam que “[...] esta pos-
sibilidade avaliativa é fundamental para que o
professor conheca melhor os seus estudantes e
planeje suas aulas de modo que as mesmas ex-
trapolem apenas a questdo conceitual” (p.616).
Ou seja, os jogos permitem avaliar outros as-
pectos, como as atitudes e comportamentos
dos jogadores, a capacidade de resolver pro-
blemas e a construcdo do pensamento formal,
aprendizados que a avaliacdo tradicional sozin-
ha ndo consegue atingir. Diante de todo esse
cenario, é importante ressaltar que

A aplicacdo dos jogos faz emergir seu poten-
cial avaliativo, seja de forma diagnostica, seja
de forma formativa, cabendo ao professor cui-
dado e atencdo aos resultados oriundos das
discussbées durante o jogo ou, como no caso,
durante a elaboracdo dos jogos pelos estudan-
tes (Rezende et al., 2018, p. 617).

Nesse sentido, diante do que foi discutido,
problematizamos a seguinte questdo: quais as
potencialidades avaliativas de um jogo peda-
godgico elaborado exclusivamente para avaliar
o conhecimento/aprendizado dos estudantes
do Ensino Médio sobre relacdes ecoldgicas
dentro dos principios da avaliacdo formativa?
Para responder a esta pergunta a pesquisa
realizada se pautou no seguinte objetivo ge-
ral: investigar as potencialidades avaliativas de
um jogo pedagdgico relacionadas ao conheci-
mento/aprendizado de estudantes do Ensino
Médio sobre relacdes ecoldgicas.
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2. PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS

A pesquisa realizada apresenta um carater
qualitativo, visto que a natureza do fendbmeno
investigado aborda temas de aspectos subjeti-
VoS como: a relacdo dos jogadores com o jogo
e arelacdo entre os jogadores e o conhecimen-
to ecoldgico presente no jogo. As pesquisas
qualitativas sao caracterizadas pela obtencao
de dados descritivos, obtidos a partir de estra-
tégias e procedimentos que permitem ao pes-
guisador observar as experiéncias vivenciadas
pelos participantes (Bogdan & Biklen, 1982).

Para cumprir o objetivo proposto pela pesqui-
sa?, foi necessario seguir as seguintes etapas
procedimentais, sendo elas: 12 etapa - selecdo
dos tipos de relacdes ecoldgicas a serem abor-
dadas no jogo (Mutualismo, Protocooperacéo,
Comensalismo, Inquilinismo, Sociedade, Colbé-
nia, Competicdo intraespecifica e interespe-
cifica, Canibalismo, Predatismo, Parasitismo,
Esclavagismo e Herbivorismo); 22 etapa - es-
colha da escola parceira e definicdo das tur-
mas colaboradoras; 32 etapa - construcdo do
jogo pedagdgico “Corrida Ecoldgica - inves-
tigando a biodiversidade brasileira”; 42 etapa
- realizag&o de duas aulas teodricas de relagcdes
ecoldgicas para cada turma colaboradora; 52
etapa - aplicacdo do jogo nas turmas; por fim,
a 62 etapa - construcdo/andlise dos dados e
resultados da pesquisa.

A opcao pelo tema das relagdes ecoldgicas
deve-se ao fato de ser um conteudo do 3° ano
do Ensino Médio, também trabalhado no Ensi-
no Fundamental, abordado pela Ecologia, im-
portante para o ensino de Biologia, visto que
estuda as interacdes na natureza, incluindo a
espécie humana, e como essas interacdes afe-
tam o ecossistema (Santos et al., 2020).

2 A pesquisa foi realizada no Estagio Curricular Obri-
gatdrio do curso, no entanto, estd vinculada ao projeto
de pesquisa intitulado “Jogos didaticos e pedagodgicos
para o ensino e a aprendizagem de conceitos biologi-
cos”, coordenado pelo segundo autor, aprovado no Co-
mité de Etica, com o parecer n2. 5.395.749.

DIDACTICAS ESPECIFICAS

A escolha dos tipos de relacdes ecoldgicas
foi com base nas colecdes de livros didaticos
aprovados no Programa Nacional do Livro Di-
datico - PNLD, de 2021, considerando aquelas
colecdes escolhidas pelas escolas do munici-
pio. Apds uma observacdo nos livros, foram
selecionados os tipos de relacdes mais fre-
guentes neles.

E importante ressaltar que o jogo foi desenvol-
vido de forma que abordasse somente a bio-
diversidade brasileira, ou seja, somente seres
vivos que fazem parte da fauna e flora do pais,
pois consideramos muito importante partimos
da compreensado a nivel local para o global.

A pesquisa teve como proposta aplicar o jogo
para estudantes do 3° ano do Ensino Médio.
Para isso, contou-se com a colaboracdo de es-
tudantes de um Centro de Ensino em Periodo
Integral, localizado no municipio de Jatai - GO,
parceiro do curso de licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas. Em relacdo a escolha do publico-al-
vo da pesquisa ser o 32 ano do Ensino Médio
se deu por conta de dois fatores: o primeiro
deles foi pelo fato de que esse contelido esta
presente no curriculo da série. E o segundo, foi
com o intuito de conhecer o que estudantes do
ultimo ano do Ensino Médio sabem a respeito
do conteudo de relacdes ecoldgicas.

O “Corrida Ecoldgica - investigando a biodi-
versidade brasileira”, se trata de um jogo pe-
dagodgico inédito, inteiramente criado pelos
autores do trabalho, tendo sua elaborac¢ao fun-
damentada na metodologia baseada em es-
guemas conceituais desenvolvida por Moraes
e Soares (2021), na qual abordam aspectos
tedricos da elaboracdo do jogo pedagdgico a
partir de quatro esquemas conceituais: regras,
cultura, interacao ludica e educag¢ao formal.

As regras sao importantes, pois sdao respon-
saveis por inserir e manter os jogadores no
universo ficticio do jogo, onde devem ser
respeitadas e seguidas para que os objetivos
propostos pelo jogo sejam alcancados. A in-
teracdo ludica é a parte do jogo que seduz e
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conquista os jogadores para que eles quei-
ram permanecer dentro do universo ficticio
do jogo, possibilitando momentos de prazer.
A cultura é o que da significado ao jogo, pois
esta ligada ao contexto histdrico-social. Por
fim, temos a educacdo formal, onde se traz
para o mundo dos jogos a parte pedagdgica,
podendo ser voltada para se ensinar, avaliar,
desenvolver habilidades, dentre outros aspec-
tos da educag¢ao (Moraes & Soares, 2021). De
acordo com essa metodologia, no processo de
elaboracdo do jogo ele é testado com diversos
grupos para gue os ajustes necessarios sejam
realizados, com a finalidade de se atingir ao
objetivo pedagodgico proposto.

E um jogo de competicdo e deve ser joga-
do em equipes, com um numero maximo de
12 jogadores, distribuidos em quatro equipes.
Apresenta um tabuleiro fisico colorido, o folhe-
to com as regras, 5 pedes personalizados em
formato de animais presentes na natureza bra-
sileira (sapo, coelho, capivara, veado e jacaré),
1 dado, 1 ampulheta, folhas em branco, 20 car-
tas personagens, 5 cartas surpresas, 43 cartas
de perguntas especificas para os personagens,
42 cartas de sorte/revés, 37 cartas de pergun-
tas comum, 18 cartas de disputa entre equipes
e um cartao resposta (que se refere somente
as cartas de perguntas sobre os personagens e
cartas de perguntas comum). E valido ressaltar
gue todas as cartas presentes no jogo apre-
sentam uma cor especifica, relacionada dire-
tamente com as cores das casas do tabuleiro.
O objetivo do “Corrida Ecoldgica - investigan-
do a biodiversidade brasileira”, enquanto jogo,
é fazer com gue uma das quatro equipes che-
gue ao final da trilha primeiro, ou seja, eles irdo
percorrer o tabuleiro respondendo perguntas
e participando de outras acdes ludicas propos-
tas pelo jogo, e a equipe que chegar primeiro
no final saird vitoriosa. No aspecto pedagdgico
0 jogo tem como objetivo, por meio de todas
as dindmicas presentes, avaliar o que os estu-
dantes sabem e compreendem sobre os con-
ceitos de relacdes ecoldgicas.
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A partir dos termos firmados, termos de co-
laboracdo junto a escola parceira e aos estu-
dantes que se voluntariaram a participar da
pesquisa, e do jogo pronto, a pesquisadora mi-
nistrou duas aulas tedricas na perspectiva ex-
positiva-dialogada, de 50 minutos cada, para
as quatro turmas de 32 ano do Ensino Médio
da escola, sobre relacdes ecoldgicas. A primei-
ra aula foi sobre a importancia de se estudar
as relacdes ecoldgicas e quais os tipos de re-
lacdes harmobnicas e, a segunda aula, sobre os
tipos de relacdes desarmodnicas, finalizando
com curiosidades.

As aulas foram pensadas com base no conteu-
do do jogo, logo, todo o conteudo presente
no jogo estava presente na aula, incluindo as
curiosidades. Além disso, as aulas foram rea-
lizadas dentro do planejamento curricular do
professor efetivo das turmas, pois foram no
periodo em que ele iria ministrar o conteudo
aos estudantes. Depois de ministradas as au-
las tedricas, ocorreu a quinta etapa da investi-
gacdo, a aplicacdo do jogo.

As turmas foram organizadas da seguinte for-
ma: 32 ano A - 12 estudantes participaram; 32
ano B - 19 estudantes participaram; 32 ano C -
24 estudantes participaram; e, por fim, 32 ano
D - 12 estudantes participaram da pesquisa,
totalizando 67 estudantes. E valido ressaltar
que as turmas eram peguenas e nos dias da
aplicacdo do jogo nem todos compareceram.
O jogo foi elaborado com uma previsao de du-
racao de até duas aulas, diante disso as apli-
cacdes ocorreram durante as aulas praticas de
Quimica, disponibilizadas pela professora, pois
as turmas do 32 ano nao tinham aulas duplas
de Biologia. Pelo motivo da biblioteca da es-
cola ser um ambiente mais tranquilo o jogo foi
realizado nesse espaco escolar.

A escolha dos 12 jogadores foi de forma alea-
téria, com base nos nomes da lista de pre-
senca, € a organizacdo das equipes ficou a
critério dos proéprios estudantes. Com as equi-
pes prontas a mediadora explicou as regras
do jogo e ficou responsavel por fazer o con-
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trole do tempo e dialogar com os jogadores
conferindo as respostas.

Em relacdo aos instrumentos de construcao de
dados da pesquisa, foram utilizadas as seguin-
tes técnicas: a gravacdo audiovisual (cAmera e
celular) durante as aplicacdes do jogo, e a ob-
servacdo in loco. A observacdo é uma técnica
de construcdo de dados que ajuda o pesqui-
sador a identificar e a obter dados dos quais
o individuo pesquisado ndo tem consciéncia,
como o seu comportamento (Marconi & Laka-
tos, 2003).

Além da observacado, também foi utilizada a
gravacao audiovisual ou videogravacdo, por-
gue ela nos permite visualizar e ouvir momen-
tos que as vezes ndo sdo perceptiveis nas ob-
servacdes feitas pelo pesquisador. Segundo
Garcez et al. (2011), a videogravacao é a “[...]
possibilidade de realizar um registro e uma
codificacdo de dados minuciosos produzidos
por mais de um observador, buscando maio-
res confiabilidade, fidedignidade e riqueza na
producdo e na andlise de material empirico”
(p.260).

A transcricdo foi a técnica utilizada para or-
ganizar os dados para a consulta na analise
do conteudo, sendo ela a ultima etapa, visto
gue permitiu a pesquisadora buscar com cla-
reza melhores informacdes das falas e acdes
dos sujeitos envolvidos na gravacdo audio-
visual. Manzini (2008) ressalta que a trans-
cricdo, além de ter o objetivo de transpor as
informacdes orais em escritas, também pode
permear impressdes e hipdteses que se mani-
festam intuitivamente durante o ato de escu-
tar e transcrever e, na maioria das vezes, serao
muito validas para a interpretacdo dos dados.
E importante ressaltar que para ndo mencionar
0s nomes dos estudantes, nos momentos das
transcricdes foram utilizados cédigos para se
referir a cada estudante e a qual equipe eles
pertenciam. Assim os estudantes foram codi-
ficados com A1, A2, A3 ... A12 e as equipes por
El, E2, E3 e E4. Para se referir a dinamizadora
do jogo, a pesquisadora, foi utilizado a letra D.

DIDACTICAS ESPECIFICAS

A andlise do conteludo, pautada em Bardin
(2011), procedeu por meio de categorias es-
tabelecidas a priori, aguelas categorias que ja
estavam previstas de se acontecer durante o
jogo, sendo elas: os momentos avaliativos (ca-
tegoria Avaliacdo), momentos auto avaliativos
(categoria Autoavaliacdo) e os momentos |u-
dicos (categoria Ludicidade).

3. RESULTADOS
E DISCUSSOES

Ressaltamos que os exemplos trazidos, em
virtude de se tratar de um artigo, represen-
tam uma pequena parcela das unidades de
contexto que foram observadas ao longo da
andlise do conteudo da transcricdo das gra-
vacoes realizadas junto as quatro turmas.

Categoria Avaliagao

Esta categoria nos permitiu identificar si-
tuacdes em que os estudantes vivenciaram
momentos avaliativos durante o jogo. Na
analise, é possivel verificar que em diversos
momentos a avaliagdo dos sujeitos se carac-
teriza pela presenca do raciocinio légico, o
didlogo e as reflexdes coletivas dos jogado-
res, na busca de respostas e caminhos para a
solucdo dos problemas abordados. E é com
base nessa busca pela solu¢cdo dos proble-
mas e das respostas, que é possivel observar
as dificuldades ou facilidades que os sujeitos
tém em relagdo aos conceitos cientificos em
questdo. Nos excertos a seguir, extraidos da
transcricdo do conteddo audiovisual, é possi-
vel verificar duas dessas situacdes retratan-
do a dificuldade dos jogadores (Quadro 1):

Quando a equipe 1, da turma do 32A, |é a
questdo na carta de pergunta comum do
jogo (carta rosa), sobre o comportamento
agonistico dos machos, e de alguma forma
tenta utilizar o raciocinio para entendé-la e
apresentar uma resposta para o que se estd
pedindo, mesmo que esteja errada, é um
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Quadro 1 - Didlogo entre os jogadores e a dinamizadora sobre dois tipos de relacdes ecoldgicas.

32 A

32 B

“A1ET1 - O veado galheiro € uma espécie de cervi-
deo encontrado no norte do Brasil, possuem um
comportamento agonistico nos machos, lutas,
disputas, exibicdes entre individuos da mesma
espécie, durante a época do acasalamento. Esse
comportamento dos machos pode ser referido a
qual tipo de relacdo ecoldgica? (leitura da carta
sorteada)

D - Vocés tém 1 minuto para responder!

ATET - Por exemplo, se esse comportamento do
macho é.... lutar contra os outros é o qué?

A1E1 - ... é disputa.

A2E1 - sim, certo.

D- Isso, € uma disputa, que nome damos a essa
relacdo de disputa?

A2E1- Ah é...

ATET - Ah, eu esqueci o nome daqueles trens tudo!
AlE3 - Eu também esqueci, mas eu sei!

ATE1 - E macho alfa!

D - Macho alfa (risos).

A2E1 - E uma disputa entre eles.

ATET - Mesma espécie.

D - Que nome damos a uma relacdo que € uma
disputa?

A1E1 - Da mesma espécie?

A2ET - Canibalismo!

D - Nao, mas ja respondeu e errou.”

“AlE4 - Olhe as suas cartas de personagens da
biodiversidade e veja se é possivel existir mutualis-
mo entre dois deles. Caso ndo tenha a possibilidade,
expligue o conceito de mutualismo. (leitura da carta
sorteada)

AlE4 - Nao sei o que é mutualismo gente!

A2E4 - Acho que tem a ver com mutacao.

A1E4 - Igual carrapato (risos).

A2E4 - N&o.

A2E4 - O que estd perguntando?

(o grupo repete a pergunta citada acima)

AlE4 - Entre dois deles.

D - Existe mutualismo entre alguns desses ai?

A1E4 - Nao sei o que é mutualismo.

A2E4 - Tem a ver com mutagao?

D - Nao.

D - Vocés podem falar sé sim ou ndo, eu vou falar se
estd certo ou ndo.

A3E4 - Nao existe!

A2E4 - Sim existe!

D - Nao ou sim?

A2E4 - Sim.

A3E4 - Entdo vai, sim.

D - Errado, ndo tem.”

exemplo claro de que estd ocorrendo um
momento avaliativo no jogo. Situacdo essa
gue se repete quando a equipe 4, da turma
do 39B, apds ler uma carta de pergunta volta-
da para os personagens do jogo (carta roxa),
sobre mutualismo, por meio de um didlogo
coletivo tenta apresentar uma resposta para
a pergunta feita. Em ambas as situacdes é
possivel verificar que os sujeitos estdo pas-
sando por um momento avaliativo em re-
lacdo ao conteldo abordado, no caso, as re-
lacdes ecoldgicas.

Os dados nos mostram que durante esses
momentos de avaliacdo, mesmo sabendo
descrever e conceituar alguns tipos de re-
lacOes ecoldgicas, os estudantes apresenta-
ram dificuldades em dar nome a elas. Além
disso, por outro lado, alguns demostraram
que nao sabiam conceituar as relagdes, mas
tentaram associa-las a outros conceitos bio-
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l6gicos que ndo estdo diretamente associa-
dos aos conteudos escolares de Ecologia,
como a mutacado, evidenciando ndo saberem
distinguir conceitos basicos da Biologia. A
esse respeito Junior (2017) afirma que “es-
tudantes do Ensino Médio costumam apre-
sentar dificuldades na compreensdo dos
conceitos bioldgicos, sobretudo aqueles que
abordam aspectos da diversidade bioldgica
e as relacdes estabelecidas entre homem e
natureza” (p.26).

E importante ressaltar que na natureza ha
uma grande variedade de relacdes ecoldgi-
cas. Com isso, o conteudo da Ecologia, ao
ser ministrado nas aulas, traz inUmeros con-
ceitos que podem confundir os estudantes
na compreensdo e diferenciacdo dessas inte-
racdes. No entanto, essa confusdo conceitual
pode ser que nao seja perceptivel no momen-
to em que os estudantes sdo avaliados por
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meio de provas e exames escritos, pois se tra-
ta de instrumentos avaliativos voltados para a
memorizacdo de conteudo, e ndo para verifi-
car se os estudantes realmente o assimilaram.
O jogo consegue apresentar essa dificuldade
dos estudantes em diferenciar e conceituar as
interacdes, como pode ser observado no ex-
certo transcrito a seguir (Quadro 2):

No fragmento apresentado é possivel notar o
guanto esses estudantes tém facilidade para
responder o que € uma relacdo do tipo pre-
dacdo, conseguindo até exemplifica-la. Por
outro lado, apresentam uma grande dificul-
dade em explicar o que seria o herbivoris-
mo. Conseguem associar o herbivorismo aos
animais herbivoros, no entanto, a equipe so6
chega a resposta certa com a ajuda da dina-

mizadora do jogo, que durante o didlogo foi
fazendo perguntas que os direcionaram a res-
posta. Com esse didlogo, foi possivel obser-
var que esses estudantes apresentam baixo
dominio conceitual dos termos, termos estes
gue foram apresentados em momentos ante-
riores, como os vivenciados nas duas aulas.

Assim como o jogo permite perceber as di-
ficuldades dos estudantes, também traz
momentos avaliativos nos quais eles de-
monstram que compreendem e sabem deter-
minados conceitos de relacdes ecoldgicas.
Essa compreensdo é demonstrada por meio
de resolu¢cdes de problemas mencionados
nas cartas do jogo, podendo ser observada
nos excertos transcritos a seguir (Quadro 3):

Quadro 2 Didlogo entre os jogadores e a dinamizadora tentando diferenciar os tipos de relacdes ecoldgicas.

3

A

“AlE3 - Qual é a diferenca entre predacao e herbivoria? (leitura da carta sorteada)
D - Entdo, qual é a diferenca de predacédo e herbivoria? 1 minuto meninos.

ATET- Deixa a fulana explicar.

A1E3 - N&o vim na aula, oh corno. Nossa cala a boca!

E1- (risos).
ATET- nossa vai, vai. Competicdo bebé!

A2E3 - Predacao é quando um animal come o outro, por exemplo um ledo. Nao, espera, tem que ser brasi-
leiro, né.... Uma onca pintada e um jacaré por exemplo, muitas vezes ela vai |d e come o jacaré.

D - Ok, e a herbivoria?

A2E3 - Agora a herbivoria é.... guando sé come um tipo especifico de coisa?

A3E3 - Nao, espera, ... quando é herbivoro.
D - Herbivoro faz o qué pessoal?

AlE3 - Come planta?

D - Qual é a resposta final?

E1 - (ficaram cantando que eles ja erraram).
D - Predacdo ja falou, e o herbivorismo?

D - Pessoal, o que é herbivorismo?

A3E3 - Sei l4, chuta ai fulano.

A2E3 - Calma, é que predacéo é facil, agora herbivorismo. Animal herbivoro.

D - Exato animal herbivoro, o que ele faz?
A1E3 - Acho que é planta mesmo.
D - Resposta final?

D - Predac¢do é quando um animal come outro animal.

A2E3 - Isso!
D - Herbivorismo é quando um ...

A2E3 - Predagédo é quando um animal come outro animal.

D - Isso, e o herbivorismo?

A2E3 - Herbivorismo é quando um animal ndo precisa comer outro animal

D - Entdo ele come o qué?
AIE3 - Planta!
D - Pronto, é isso gente!”

DIDACTICAS ESPECIFICAS
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Quadro 3. Momento do jogo em gque os jogadores dialogam entre si para resolver algumas situacdes problemas pre-

sentes no jogo..

32D

32 C

“AlE3 - O filme “Vida de inseto”... (iniciando a leitu-
ra da carta sorteada)

A2E4 - Meu filme!

A2E2 - Ah ndo, que azarada!

AI1E1 - Ah ndo, fulana tem doutorado em Vida de
inseto!

D - Olha, vai da o tempo hein!

A1E3 - O filme “vida de inseto”, lancado em 1998,
traz um trecho em que os gafanhotos querem

se alimentar dos graos, folhas e ramos colhidos
pelas formigas. Este trecho apresenta que tipo de
relacdo ecoldgica? Essa relacdo é considerada har-
monica? Explique. (leitura da carta sorteada)

ATE3 - E.... a relacdo ndo é considerada harmonica,
porque é onde o gafanhoto escraviza a formiguin-
ha para conseguir comidinha. Ai é o esclavagismo.
A1E2 - Comidinha (risos).

D - Correto.”

“A1E4 - Olhe as suas cartas de personagens da
biodiversidade e veja se é possivel existir mutualis-
mo entre dois deles. Caso ndo tenha a possibilidade,
expligue o conceito de mutualismo. (leitura da carta
sorteada)

A1E4 - Nao sei o que é mutualismo gente!

A2E4 - Acho que tem a ver com mutacgéo.

A1E4 - Igual carrapato (risos).

A2E4 - Nao.

A2E4 - O que estd perguntando?

(o grupo repete a pergunta citada acima)

A1E4 - Entre dois deles.

D - Existe mutualismo entre alguns desses ai?

A1E4 - Nao sei o que é mutualismo.

A2E4 - Tem a ver com mutac¢ao?

D - Nao.

D - Vocés podem falar sé sim ou ndo, eu vou falar se
estd certo ou ndo.

A3E4 - Ndo existe!

A2E4 - Sim existe!

D - Nao ou sim?

A2E4 - Sim.

A3E4 - Entdo vai, sim.

D - Errado, ndo tem.”

Desse modo, ressaltamos que as potencialida-
des de avaliacdo verificadas no “Corrida eco-
I6gica - investigando a biodiversidade brasi-
leira”, corroboram com o que Moreira e Souza
(2020) apontam, pois para eles “a partir do
jogo, o estudante pode demonstrar natural-
mente as aprendizagens e dificuldades e o
professor, diante da observacdo do que o alu-
no exteriorizou, pode planejar e elaborar as
intervencdes necessarias para sua aprendiza-
gem.” (p.57 -58). Ainda nesse sentido Fernan-
des (2006) aponta que um dos propodsitos da
avaliacdo formativa alternativa “é a de conse-
guir que os alunos aprendam melhor, isto é,
com significado e compreensao.” (p. 31).

Na perspectiva da avaliacdo formativa defen-
dida por Fernandes (2006) é possivel obser-
var que durante os episddios avaliativos do
jogo se fizeram presentes, também, alguns
momentos formativos que possibilitaram
ativar processos cognitivos que contribuem
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para a aprendizagem. Esses momentos po-
dem ser verificados em situacdes em que os
jogadores sentiram a necessidade de enten-
der o porqué da sua resposta estar errada ou
gquando estava ocorrendo alguma dindmica
do jogo (exemplo, cartas de disputas entre
equipes), que acabava gerando alguma du-
vida ou curiosidade por parte do estudante.
Uma dessas situacdes pode ser observada no
excerto transcrito a seguir (Quadro 7):

O excerto apresentado aponta que durante
uma situacdo avaliativa, feita por uma per-
gunta voltada especificamente para os per-
sonagens da biodiversidade presentes no
jogo, a E4 do 32A, entende que entre os seus
personagens existe a relacdo de inquilinismo,
apontando entre um carrapato e uma vaca,
sé que ela erra e, diante do erro, questiona
por que errou. Apds esse guestionamento a
dinamizadora explica dizendo o porqué a re-
lacdo do carrapato com a vaca ndo era inqui-
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Quadro 4 - Didlogo dos jogadores com a dinamizadora proporcionando um momento de ensino.

3

A

“A1E4 - Olhe suas cartas de personagem da biodiversidade e veja se é possivel existir inquilinismo entre
dois deles. Caso ndo exista a possibilidade, explique o conceito de inquilinismo. (leitura da carta sorteada)

A2E3 - Essa é dificil.

D - Meninas, 1 minuto para responder. E ai, vocés acham que tem inquilinismo entre eles?

AITET - Ta acabando.

A2E4 - E esses trés?

ATE4 - Nao, é esse com uma das duas!
A1E4 - Acho que é esse aqui.

D - Entdo, existe inquilinismo?

AlE4 - Sim.

D - Errado.

E4 - Por qué?

D - Isso aqui é parasitismo.

A1E1 - Carrapato.

D - Carrapato com um bovino é parasitismo.

A2E3 - Ela acabou de explicar isso, tipo se alguém se hospeda em alguém vai fazer mal, o carrapato vai ser

hospedado.

D - Ele faz o que, ele prejudica a vaca porque ele suga o sangue, entdo ndo é inquilinismo. O que é inquili-

nismo?
A1E4 - Quando nao faz mal.

D - Inquilinismo é quando n&o faz mal, ele beneficia uma Unica espécie e a outra sai neutra.
A2E3 - Por exemplo, pode ser o passarinho que vai na boca do jacaré.

D - Nao, essa é outra relacéo.

D - Essa aqui é tipo a bromélia e a arvore, ela estd usando a drvore como suporte, entdo € um inquilinismo.
Inquilinismo é quando um individuo de uma espécie usa uma outra espécie para se abrigar, sem prejudicar

ela.
A2E3 - Os dois saem ganhando.

D - Nao, sé um sai ganhando e o outro ndo. Ele sé usa o outro para suporte ou para abrigo ou para qual-

guer outra coisa que ndo prejudica o outro. Ok?
A2E3 - beleza.”

linismo e sim parasitismo, e logo apresenta
um exemplo do que poderia ser uma relacdo
de inquilinismo, apontando as diferencas en-
tre elas. Essa discussao tornou o momento
construtivo, pois proporcionou a possibilida-
de do ensino ndo sdé para a equipe em si, mas
para todos os jogadores envolvidos no jogo.
Os dados demonstram que a interacdo e o
feedback dado durante o episdédio de ava-
liacdo, permitiram tornar o erro do estudan-
te, no caso da equipe, um momento positivo
dentro do jogo, de uma forma a ndo o punir
por tal erro, mas sim, o ajudar a superar sua
fragilidade diante do conteudo. O fato corro-
bora o que Davis e Esposito (1991) afirmam
quando dizem que “para que o erro seja su-
perado e o sucesso alcancado, € preciso que
o professor o transforme em algo instrutivo”
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(p. 204). As autoras também ressaltam que
para reduzir o fracasso escolar é necessario
fazer da avaliacdo algo mais produtivo.

Com base na analise dos dados, deduzimos
gque os momentos avaliativos possibilitados
pelo jogo se caracterizam como uma ava-
liacdo formativa, visto que ela ajuda os pro-
fessores na identificacdo dos obstaculos que
os estudantes estejam enfrentando a medida
que aprendem, como por exemplo, os con-
ceitos que os estudantes tém dificuldades
de entender. Assim, podemos afirmar que
diante dos dados analisados o jogo “Corri-
da Ecoldgica - investigando a biodiversidade
brasileira” também contribui com a aprendi-
zagem, dentro de uma perspectiva de uma
avaliacao formativa.
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Categoria Autoavaliagao

No “Corrida ecoldgica - investigando a bio-
diversidade brasileira”, durante os momentos
avaliativos, foi possivel observar momentos
auto avaliativos realizados pelos jogadores,
de forma individual. Moreira e Souza (2020)
apontam que enquanto criangas jogam ou
brincam alcancam aprendizagens significa-
tivas ao ponto de contribuir com o apare-
cimento da autoavaliacdo e feedback, seja
gquando estdo questionando determinado
procedimento do jogo ou tentando justificar
a sua pontuacao. Diante disso, discutiremos
algumas situacdes relacionadas a esses mo-
mentos de autoavaliacao dos jogadores.

Em varios momentos avaliativos foi possivel
verificar que os sujeitos se questionavam em
relacdo ao objeto de conhecimento, no senti-
do de fazer uma anéalise de si proprio, apon-
tando suas dificuldades e seus pontos po-
sitivos. A autoavaliacdo pode ser verificada
no jogo principalmente nas ocasides em que
oS sujeitos estavam em contato direto com
perguntas especificas sobre os conceitos e
os tipos de relacdes ecoldgicas. Nos excer-
tos apresentados a seguir, é possivel verificar
situacdes que exemplificam esses momentos
de autoavaliacdo no jogo (Quadro 5):

Nessa situacdo, em que estdo ocorrendo mo-
mentos avaliativos sobre questdes especifi-
cas de relacdes ecoldgicas (conceito, tipos
de interacdes), os didlogos empreendidos
nos fragmentos apresentado demonstram
gue os estudantes conseguem perceber que
apresentam dificuldades na compreensdo
dos conceitos, conforme as perguntas sdo
feitas no jogo. Essa percepcdo é caracteristi-
ca de uma autoavaliacado, na qual os prdéprios
estudantes percebem e apontam suas difi-
culdades em relacdo ao seu aprendizado. As-
sim, esse fato corrobora com Silva e Amaral
(2011), quando apontam que ao usar o jogo
como um instrumento avaliativo, os estudan-
tes serdo capazes de perceber se os conteu-
dos foram assimilados, se a aprendizagem foi
efetiva ou se é necessario revisar o conteu-
do. Desse modo, é importante ressaltar que
“a autoavaliacdo é importantissima quando
se pensa em um processo ativo de aprendi-
zagem.” (Rezende et al. 2018, p.614).

A fala do AITE1, do 32B, dizendo que “a aula
de Biologia dela foi tdo boa gente, ela expli-
ca tdo bem. S6 ndo lembro os nomes das re-
lacdes” nos revela que a aula ministrada ndo
foi tdo eficiente para atingir esses estudantes
ao ponto de fazé-los associar os nomes das
relacdes com as suas defini¢cdes. Isso nos faz

Quadro 5. Didlogo dos jogadores com a dinamizadora do jogo apontando suas dificuldades em relacdo ao ob-

jeto de conhecimento.

3°A

32 B

“A2ET - o filme “Bee movie: A histéria de uma abel-
ha”, langcado em 2007, traz um trecho onde Barry
sai da colmeia com os “Ases do pdlen” e eles Ihes
mostram e explicam sobre a polinizacdo realizada
pelas abelhas. Isso se caracteriza como que tipo
de relacdo ecoldgica? E harménica? (leitura da
carta sorteada)

D - E ai, que tipo de relacdo é a polinizacdo?

A2ET - ...ndo harmobnica.

D - Nao, essa polinizacdo é que tipo relacédo, ela
tem um nome especifico, é desarmodnica ou har-
monica?

A2E1 - A gente ndo vai saber nem um tipo de re-
lagdo, muito menos se é harmodnica.”

“D - Pelo menos uma relacdo harmonica!

A2E4 - O que é uma relagcdo harmoénica?

AIlE4 - E uma boa relacdo.

AI1ET - A aula de Biologia dela foi tdo boa gente,

ela explica tdo bem. Sé ndo lembro os nomes das
relacdes. D& uma listinha para gente com os nomes
das relacdes.

D - Oi?

A1E1 - Uma listinha com os nomes das relacdes para
a gente lembrar, ndo sei o nome das relagcdes em si,
eu sei o que significa cada uma, mas...”
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pensar no quanto é importante o professor
rever o planejamento da aula de forma que
facilite a construcdo do conhecimento por
parte dos estudantes. Nos mostra, também,
gue a avaliacdo processual ndo sé permite
avaliar o real aprendizado dos estudantes,
como também ajuda os docentes na anali-
se de suas prdprias intervencdes pedagdgi-
cas, pois, segundo Moreira e Souza (2020)
a avaliacao deve ser um meio para gue o0s
estudantes construam seu conhecimento e
um meio no qual o docente planeje e atribua
um novo significado a suas praticas pedago-
gicas, de forma que os dois ensinem e apren-
dam juntos.

Com base nos resultados, foi observado que
o “Corrida ecoldgica - investigando a biodi-
versidade brasileira”, em diversos momentos
possibilitou aos estudantes a autoavaliacdo
durante as partidas.

Categoria Ludicidade

Quando mencionamos avaliacdo (prova)
dentro de uma sala de aula, é possivel per-
ceber o medo, a aflicGo e o nervosismo no
comportamento dos estudantes, visto que é
uma pratica que tem se caracterizado como
ameacadora e seletiva. Luckesi (2002) apon-

ta que a avaliacdo tem que ser um ato amo-
roso, na medida que tenha como objetivo
diagnosticar e incluir o educando, pelos mais
variados meios, de forma que seja satisfa-
tério. Diante disso, optamos por definir os
momentos ludicos como uma categoria de
andlise, visto que o ludico é um dos meios
que pode proporcionar esse ato amoroso, ao
tornar a avaliacdo prazerosa e divertida.

Os momentos ludicos podem ser verificados
em varias situacdes em que os estudantes jo-
garam o “Corrida ecoldgica - investigando a
biodiversidade brasileira”, sendo possivel per-
ceber que, de uma forma geral, eles se diver-
tiram e tiveram prazer em joga-lo. Em vérias
rodadas, a diversdo, a competicao e o prazer
se fizeram presentes, como pode ser verifica-
do nos excertos a seguir (Quadro 6):

O beneficio de se ter uma avaliacdo prazero-
sa e ludica é permitir que os estudantes sejam
avaliados de forma descontraida, sem pressao
e medo, dando a oportunidade de exporem o
gue sabem sobre o conteudo, em um momen-
to divertido. Afinal, ao se ter prazer, as ativi-
dades sdo realizadas ndo apenas como meios
para outros fins, mas por si mesmas (Macedo
et al., 2005). Isso quer dizer que quando ha
ludicidade envolvida os estudantes veem as

Quadro 6. Didlogos dos jogadores em que € possivel observar momentos ludicos.

32D

FC

“A1E4 - Olhe as suas cartas de personagens da
biodiversidade e veja se ha alguma espécie de
planta que tem sua dispersao feita por passarin-
hos. Caso tenha, diga o nome da relacdo ecoldgica
entre esses passarinhos e a planta. (leitura da carta
sorteada)

A2E4 - E foi, com Deus.

A1E1 - Foi com Deus (risos)

(Nesse momento houve risadas de varios jogado-
res - comportamento de interagdo ludica observa-
do).

A2E3 - Nao entendi nada!

A2E1 - Amei a nossa carta (ironia).

A1E1 - Vocés olham se uma... (ndo conseguiu mais
falar e todos em volta comecaram a rir - compor-
tamento de interacao ludica observado)

“AlET - Lé A3E1 so vocé que ainda nao leu.

A2 E1- Abencoa!

A3E1 - A onga pintada esta se alimentando de uma
lontra, para apreciar o momento raro fiqgue sem jogar
a proxima rodada. (leitura da carta sorteada)

ATE1 - Nossa, e seu nao quiser apreciar! (risos)
(Momento ludico para todos - sem excecédo, todos
riram)”
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Quadro 7. Momentos ludicos oportunizado pela retirada de cartas de sorte/revés e de disputa entre equipes.

EM CARTAS DE SORTE/REVES

32 A 32 B
“AlE1- Vocé ndo consegue seguir em frente na “A2E2 - A gente estd no amarelo. (risos)
trilha, pois o seu caminho esta repleto de serpen- AlE3 - Que d6dio, elas nem jogam! (Demonstragcao de
tes venenosas. Diante disso, vocé deve retornar ao insatisfacao)
inicio do jogo. (leitura da carta sorteada) A1E2 - Vocé estd com sorte, pois encontrou um casal
A2E1 - Inicio do jogo, NOSSAA! de filhotes de arara azul (durante a leitura ela n&o
D - Gente sé tem uma carta dessa no meu jogo e parou de rir - momento ludico observado)
vocés pegaram ela. A2E3 - Meu Deus do céu! (Risos)
ATET- Ah ndo, ndo, ndo... AI1ET - Quer gque eu leia para vocés meus amores?
A2E1 - Ah nao (risos - lamentando o ocorrido) (risos)
A1E2 - Vai capivarinha. (risos) A1E3 - ... avance 4 casas (nesse momento todas as
A1E2 - De a volta capivarinha. (nesse momento as equipes se manifestam, ndo achando justo que isso
esquipes adversdrias mexeram com eles - momen- sé acontece com elas. - momento ludico observa-
to ludico observado)” do)”

EM CARTAS DE SORTE/REVES
32 A 32 B

“A1E4 - Ola jogador, vocé colocara duas equipes no modo disputa. Para isso, escolha duas equipes para
disputar em uma competicdo de mimica. Ah, ndo meu Deus! (risos) N&o leia em voz alta o nome do animal.
(leitura da carta sorteada)

AI1E3 - Ai ele lendo. (risos)

A2E3 - Animal, ta (risos)

A1E4 - T4, quem que vai?

A2E4 - Vai ser as meninas ali, oh.

AlE4 - Lé isso aqui, em voz alta ndo, |é na sua cabeca.

A3E2 - Fulano, ndo tem como.

ATE4 - Presta ateng¢do tem que imitar esse animal aqui.

A2E4 - AH EU QUE VOU IMITAR? Deixa a fulana, ela é fotogénica. (risos nos jogadores presentes - momen-
to ludico observado)

AlE4 - Alguém quer imitar? Vocé quer?

D - Vocés tém gue imitar, tem apenas dois minutos.

A2E3 - J& tad contando, vai gente! (nesse momento, o integrante da equipe 4 se levanta para imitar o ani-
mal).

A2E3 - Nos temos que adivinhar?

AlE4 - Nao estou entendendo, o que tem que fazer?

D - Vocés tém gue escolher as equipes.

A2E4 - E as duas ali (apontando)

AIE3 - E a minha.

A1E2 - E a minha.

A2E4 - Isso, a sua e a dela.

A2E3 - Entdo vamos adivinhar.

A1E4 - Como é que faz isso?

A2E4 - N&o sei, vocé que é criativo.

A2E2 - Vocé ndo é o ator da professora!

AI1E4 - Calma, pior que eu faco isso na aula dela.

A2E4 - Vai porra! (deu inicio a mimica)

E2 - ARANHA, LOBO (gritos)

E3 - URSO, MACACO (gritos)

E2 - E isso, gamba! (falaram varios tipos de animais, tigre, bicho preguica e outros)

E2 - ONCA PINTADA

ATE4 - Isso, é onga (varios gritos comemorando - momento ludico observado)”
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atividades como algo que lhes ddo prazer ao
desenvolvé-la, gerando motivacao.

Felicio e Soares (2018) apontam que o mo-
mento ludico é a parte prazerosa e divertida
gue tem a capacidade de desenvolver nos
estudantes qualidades e valores que lhes
permitem ter autoria diante de seu desenvol-
vimento, ao encontrar no professor um esti-
mulador de suas potencialidades. Observan-
do os estudantes, foi possivel perceber que
de fato, durante o jogo os estudantes apre-
sentaram algumas qualidades, como foco,
criatividade, agilidade, dentre outras.

As cartas de disputas entre equipes e as de
sorte/revés do jogo foram estrategicamente
pensadas para possibilitar esses momentos
ludicos durante a avaliacdo. Elas podem tan-
to proporcionar beneficios ou prejuizos para
a equipe que a pegar (sorte/revés), quanto
apresentar diversas acdes ludicas dentro do
jogo, como forca, mimica, disputa escrita ou
oral, podendo resultar em diversao aos joga-
dores, além de intensificar o teor competitivo
do jogo (disputa entre equipes). Nos excertos
transcritos no quadro 7, é possivel verificar al-
guns desses momentos vivenciados.

Diante do que foi observado e analisado, é
possivel afirmar que os momentos ludicos
do jogo possibilitaram que as turmas se di-
vertissem por meio de uma estratégia ava-
liativa, lhes causando risos e gargalhadas,
proporcionado por um ambiente prazeroso,
o qual Salen e Zimmerman (2012) definem
como “circulo magico”. Um local especial
gue transporta os estudantes para fora das
suas realidades, onde as suas atencdes sdo
intensamente focadas no jogo. Sendo assim,
o processo de diagndstico do aprendizado
se tornou leve, visto que os estudantes in-
teragiram de modo ludico, ndo percebendo
gue estavam em um momento avaliativo.

DIDACTICAS ESPECIFICAS

4. CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados apresentados neste trabal-
ho apontam que o jogo “Corrida Ecoldgica
- investigando a biodiversidade brasileira”,
elaborado com a finalidade de avaliar o con-
hecimento/aprendizado dos estudantes no
Ensino Médio sobre relacdes ecoldgicas, de
fato possui diversas potencialidades avaliati-
vas necessarias para avaliar o conhecimento
dos estudantes.

O jogo permitiu fazer uma verificacdo mais
diagndstica do conhecimento dos estudantes
sobre relacdes ecoldgicas, apontando camin-
hos para que o professor possa replanejar os
processos de ensino.

Respondendo a pergunta inicial da pesquisa:
guais as potencialidades avaliativas de um
jogo pedagdgico elaborado exclusivamente
para avaliar o conhecimento/aprendizado dos
estudantes do Ensino Médio sobre relacbes
ecolégicas dentro dos principios da avaliacdo
formativa? Afirmamos que foi possivel identi-
ficar diversos momentos em que verificamos
tanto a avaliacdo individual e coletiva, quanto
a autoavaliacao. Somado a esses momentos,
acrescentamos o prazer e a diversdo, con-
trarios aos sentimentos de medo e pavor ge-
ralmente causados pelas tradicionais provas.
Com isso, concluimos que é possivel elabo-
rar e confeccionar um jogo pedagdgico que
permita avaliar dentro dos principios da ava-
liacao formativa. Desde que o processo de
elaboracdo do jogo pedagdgico leve em con-
ta a importancia de bons referenciais tedricos
em sua elaboracdo, como a proposta de Mo-
raes e Soares (2021), que abrange os seguin-
tes pontos: regras, cultura, interacao ludica e
educacgao formal.

No entanto, precisamos ressaltar que na pro-
posta de uma avaliacdo processual, o jogo
entra como uma das etapas do processo. Em
nossa concepcao, ele nao pode e nem deve
ser considerado como um instrumento avalia-
tivo para ser utilizado de modo exclusivo, pois
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assim estariamos desconsiderando o proces-
so avaliativo em uma perspectiva formativa.
De modo geral, pensamos gue essa pesqui-
sa pode contribuir para a discussao sobre a
importancia de tentarmos substituir as ava-
liacdes tradicionais, provas e exames escritos,
pelas avaliacbes formativas que, neste caso,
traz o jogo pedagdgico como uma das possi-
bilidades do processo, ressaltando as vanta-
gens de se utilizar as estratégias ludicas para
tornar a avaliacdao mais prazerosa e leve.
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