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RESUMO

O estudo se trata de uma pesquisa qualitativa de carater exploratorio realizada com estudantes do 6° ano de uma escola
privada de Brasilia, Distrito Federal. O trabalho teve o objetivo de investigar as possibilidades da avaliacdo diagnostica
por meio de uma atividade ludo-tecnoldgica, com vistas a introdugdo de um contetido de Ciéncias. Para isso, foram
aplicados dois questionarios por meio do Google Forms. Entre os dois questionarios aconteceu a montagem de um quebra-
cabeca que ilustrava o sistema urinario. Essa parte da atividade ludo-tecnologica aconteceu na plataforma Jigsaw Planet.
Os questionarios contribuiram para a coleta de dados do estudo, que foi analisado por meio da analise de conteudo. Os
resultados obtidos evidenciaram as possibilidades que a avaliagdo diagnostica possui quando aplicada de maneira
sistematica e planejada, além de corroborar com o planejamento do que precisa ser mudado ou melhorado para que
ocorram resultados satisfatorios quanto ao processo de ensino e aprendizagem. Além disso, ficou claro que jogos digitais
podem contribuir na aplicagdo da avaliagdo diagnoéstica, tornando a aula divertida e interativa.

Palavras-chave: Avaliacdo diagndstica, Atividade ludo-tecnologica, Ludicidade, Sistema urinario, Tecnologias Digitais
da Informag¢ao e Comunicagao.

ABSTRACT

The study is a qualitative exploratory research carried out with 6th grade students from a private school in Brasilia, Federal
District. The objective of this work was to investigate the possibilities of diagnostic evaluation through a ludo-
technological activity, with a view to introducing Science content. For this, two questionnaires were applied through
Google Forms. Between the two questionnaires, a puzzle was assembled that illustrated the urinary system. This part of
the ludo-technological activity took place on the Jigsaw Planet platform. The questionnaires contributed to the collection
of study data, which was analyzed using content analysis. The results obtained evidenced the possibilities that the
diagnostic evaluation has when applied in a systematic and planned way, in addition to corroborating with the planning
of what needs to be changed or improved so that satisfactory results occur regarding the teaching and learning process.
In addition, it became clear that digital games can contribute to the application of diagnostic evaluation, making the class
fun and interactive.

Keywords: Diagnostic evaluation, Ludo-technological activity, Ludicity, Urinary system, Digital Information and
Communication Technologies.
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1. INTRODUCAO

Vivencia-se um tempo pds-pandemia da SARS-COV-19 e ¢ evidente que alguns aspectos da
vida ndo voltardo a ser como eram antes, porque o isolamento/distanciamento social proporcionou
uma reinvencao de como trabalhar e de como estudar. Algumas reunides pedagogicas, por exemplo,
continuam sendo remotas; alguns professores de refor¢o ministram aulas particulares sincronas; e,
para finalizar os exemplos, certos estudantes fazem reunides de trabalhos em grupos de maneira
virtual. Se os hdbitos mudaram, o entendimento sobre o mundo, a forma de aprender também podem
mudar.

Conduz-se a introdugdo para uma reflexao sobre o processo de ensino e aprendizagem, que
sempre foi discutido em pesquisas cientificas. Junto a essa reflexdo, outra ¢ trazida: o uso das
Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagdo (TDIC); isso porque as Novas Tecnologias (NT),
como smartphones e tablets, tém se tornado mais presentes na vida escolar. Elas contribuem para
maior interatividade, situacdo que pode facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

No estudo que se apresenta com esse artigo discorre-se acerca do processo de ensino e
aprendizagem, fazendo uma abordagem explicita quanto a utiliza¢do da avalia¢do diagnostica, que,
pode trazer resultados significativos para esse processo.

Retomando que o mundo voltou de um contexto educacional complexo, que ocorreu devido a
pandemia da SARS-COV-19, observa-se a relevancia de pesquisas que desenvolvam assuntos como
avaliacdo diagnoéstica, com a finalidade de atuar no processo de ensino e aprendizagem com mais
confianca e eficacia. Acredita-se, ainda, que essa atuacdo tem potencial para acontecer de forma
divertida e com o uso de TIDIC.

Dessarte, o objetivo deste estudo ¢ investigar as possibilidades de avaliagao diagndstica por
meio uma atividade ludo-tecnoldgica, com vistas a introdugdo de um contetdo de Ciéncias. E sabido
que as possibilidades existem, contudo, os resultados do estudo trardo uma (re) organizacdo do
planejamento das aulas sobre o sistema urinario, buscando interatividade, por meio das TIDIC e
diversao, por meio de um jogo.

Para dar seguimento ao estudo realizado, apresenta-se, na se¢do seguinte, um dialogo acerca

da avaliacdo diagndstica, do jogo e da tecnologia.

2. REFERENCIAL TEORICO
A pretensdo aqui ndo ¢ de desenvolver um didlogo acerca do processo de ensino e

aprendizagem ou de defini-lo, mas de um didlogo de inser¢do da avaliagcdo nesse processo. Vé-se a
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necessidade disso porque ¢ comum, na praxis docente, que a avaliagdo acontega somente no final,
por meio de provas ou exames. Inclusive, sobre isso, Moretto (2010) aponta que a prova nao pode ser
um acerto de contas, embora, em varias situagdes, isso ainda ocorra. Muitas vezes a prova ¢ um
indicativo que o conteudo estd se findando, porém ela ndo deve ser o momento de mostrar quem
manda ou de resolver algum problema comportamental que ocorreu durante as aulas. Assim como
Luckesi (2011), concorda-se que a avaliagdo da aprendizagem dispensa o autoritarismo.

A partir disso, o processo de ensino e aprendizagem demanda avaliagdes no inicio, no meio e
no fim do mesmo. Considerando isso sobre as avaliagdes, Luckesi (2011, p. 147) aponta que a
avaliacdo ¢ uma maneira de investigar, para orientacdo dos proximos passos a serem dados na
caminhada pedagogica. Para o autor, sem a investigagdo do que estd sendo aprendido, o
desenvolvimento pedagogico se torna aleatorio, podendo gerar resultados insatisfatorios.

Dessarte, a avaliagdo precisa estar no processo de ensino e aprendizagem e ndo somente em
seus atos separados, ou seja, ensinar e aprender. Considerando essas colocacdes, defende-se a
avaliagdo diagnostica como mediadora. Sobre isso, Hoffmann (2019, p. 35-36) indica trés principios
embasadores da dessa avaliacdo: 1) investigagdo docente; ii) complementaridade e iii) provisoriedade
dos registros em avaliagdo.

Sucintamente apresenta-se tracos destes principios que sao relevantes para o estudo exibido
por meio desse artigo. Quanto ao primeiro principio, investigacdo docente, a autora anuncia que a
investigacdo do professor deve ser gradativa e continua, propondo atividades diversificadas que
possibilitem ao estudante ganho intelectual significativo. Em relagdo a complementaridade,
Hoffmann (2019) coloca que nenhuma resposta do estudante ¢ nova, e sim complementar a algum
conhecimento anterior. Essa situagdo também pode trazer um novo patamar de conhecimento. E, por
isso, todo o processo de aprendizagem deve ser acompanhado para verificacdo de sua sequéncia,
articulacdo e gradagdo. Por fim, acerca do terceiro principio, a autora coloca que os registros
provisoérios de avaliagdo devem repelir julgamento parcial ou absoluto quanto ao estudante, levando
em consideracdo o contexto de aprendizagem dele.

Concebendo o aporte tedrico que Hoffmann (2019) traz em seus estudos sobre avaliacao,
aproveita-se para mencionar a possibilidade de desenvolver e aplicar jogos no processo de avaliagdo,
observando os trés principios trazidos pela autora. Cavalcanti (2018) discorre sobre essa possibilidade
e sobre o alinhamento de propostas ludicas com autores que estudam a avalia¢ao e que foram citadas
até aqui. Ele apresenta um didlogo entre os jogos e a avaliagdo da aprendizagem, no sentido mediador

e diagnostico, porque um jogo ou uma atividade ludica pode indicar erros, equivocos, reorganizagao
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do conhecimento, e isso pode ser feito sem ser por provas ou exames. Na verdade, quando atividades
como essas acontecem no processo de ensino e aprendizagem, esta indicacao pode sofrer intervencao
e, dessa forma, contribuir positivamente para que o estudante alcance resultados satisfatorios.

Quando os jogos sao utilizados como ferramentas no processo de ensino e aprendizagem, ele
necessita de intencionalidade, por exemplo, pode ser para introduzir algum contetido, para dar
continuidade ao contetdo e como revisdo. Assim, ¢ possivel analisar a avaliagao de forma gradual e
continua, como indica Hoffmann (2019). Sobre o uso dos jogos na Educag¢do, pode-se pensar que sao
atividades aleatorias sem proposta didatico-pedagogica e, realmente, eles atuaram dessa forma.

Atualmente, ha uma intencionalidade pedagdgica na utilizagao dos jogos na Educagdo. Acerca
disso, Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) trazem os jogos que estdo relacionados a educagdo
escolar e que tem essa intencionalidade quando sdo utilizados como Jogos Educativos Formalizados
(JEF). A partir dessa classificagdo, Soares (2015) e Porto (2015) subdividem os JEF em Jogo Didatico
(JD), aquele que foi adaptado de um jogo educativo sem intencionalidade pedagogica (JEI), na qual
a dindmica e/ou mecanica sera utilizada para fins pedagogicos; e Jogo Pedagogico (JP), aquele que
ndo foi adaptado de nenhum outro jogo, ou seja, ¢ um jogo inédito que serd usado na escola com
alguma intencionalidade escolar.

Entao, independentemente do tipo de JEF, seja ele JD ou JP, ele necessita atender pressupostos
tedricos que o caracterize como jogo, em conformidade com o que ¢ apontado por Kishimoto (2017),
como um sistema de regras, um objeto e resultado de um sistema linguistico, e também por Huizinga
(2018) e varios outros pesquisadores que indicam o carater divertido, prazeroso do jogo. Essas ultimas
caracteristicas dos jogos, segundo Cavalcanti (2018) motiva os estudantes a ficarem mais atentos ao
que vai acontecer durante as aulas.

Considerando que a motivagdo ¢ fundamental para o processo de ensino aprendizagem, €
essencial lembrar que vive-se um momento singular na Educagdo, porque os estudantes possuem nas
maos as NT e isso pode atrapalhar o engajamento do estudante durante a aula. De acordo com Leite
(2022), as TDIC podem tornar o estudante um sujeito ativo do processo, porque promove interacao
diferenciada entre o professor e o estudante, que pode aproximar o estudante do conteudo que esté
sendo desenvolvido.

Assim, com o aporte teorico que abordado aqui, realizou-se uma investigacado, na tentativa de
relacionar os jogos, TDIC e a avaliagdo diagndstica na atividade ludo-tecnoldgica que estéa explicitada

na proxima secao.
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3. METODOLOGIA

Esse estudo foi delineado a partir de uma atividade ludo-tecnoldgica, composto por um
quebra-cabeca digital na plataforma Jigsaw Planet. Essa atividade aconteceu na sala de recursos
tecnologicos de uma escola privada do Distrito Federal, localizada em Brasilia, durante duas aulas de
Ciéncias, numa turma de 6° ano, EF — séries finais, com 29 estudantes. Esses estudantes foram
identificados com a letra E de estudantes e o nimero, por exemplo, estudante 1, E1.

Por se tratar de um estudo desenvolvido com o auxilio de uma atividade ludo-tecnolégica,
dividiu-se a estrutura metodoldgica em duas partes, a primeira ¢ a forma como a atividade ludo-
tecnologica foi desenvolvida, e a segunda € o percurso metodologico da investigacao desse estudo.

Para um melhor entendimento quanto a estrutura metodoldgica, a primeira parte dela esta
subdividida em trés momentos: 1) questionario aberto, denominado sistema urindrio — parte I,
disponibilizado no Google Forms, ii) montagem dos quebra-cabecas digitais na plataforma Jigsaw
Planet e 1ii) questionario aberto, denominado sistema urinario — parte I, também disponibilizado no
Google Forms. Esses trés momentos serdo detalhados nos proximos paragrafos.

O primeiro momento aconteceu com o auxilio de um questiondrio aberto que objetivava
perceber basicamente o que o estudante sabia a respeito do sistema urindrio. Para isso, foram
elaboradas duas perguntas: / — Vocé ja estudou o sistema urinario? 2 — Mesmo que vocé ndo tenha
estudado o sistema urindrio, ja ouviu falar sobre ele. Entdo, qual é a fung¢do desse importante
sistema?

No segundo momento, os 29 estudantes fizeram a montagem do quebra-cabeca digital na
plataforma Jigsaw Planet. E, no terceiro momento foi aplicado outro questionario, denominado
sistema urindrio — parte II, composto por 9 perguntas: / — Vocé gosta de montar quebra-cabeca? 2 —
Se vocé ndo gosta, registre o motivo pelo qual ndao gosta? 3 — Em quanto tempo o quebra-cabega foi
montado? 4 — Vocé sentiu facilidade para monta-lo? 5 — Independente de sua resposta anterior,
explique o motivo pelo qual sentiu facilidade ou dificuldade? 6 — O que vocé percebeu sobre o sistema
urinario, montando o quebra-cabegca? 7 — Concluida a montagem do quebra-cabe¢a, analise a
imagem e registre quais orgdos compoem o sistema urindrio? 8 — Observando, ainda, o quebra-
cabeca montado, escreva o que vocé acha sobre a fun¢do que cada orgado apresentado desempenha.
9 — Mesmo sabendo que teremos a aula teorica sobre o assunto, registre o que vocé achou da
atividade introdutorio do sistema urinario.

Concluidos os trés momentos detalhados acima e considerando as respostas dos estudantes

quanto aos questionarios partes I e II, obteve-se material para coletar dados a serem analisados da
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investigacdo do estudo aqui apresentado. Sendo assim, trata-se de uma pesquisa qualitativa, porque
ndo houve preocupacgdo com a quantidade numérica que algumas perguntas dos questionarios podem
trazer, mas teve-se a preocupagdao com a profundidade que os resultados podem trazer para a
investigacao. E, com isso, ressignificar o modo didatico-pedagdgico que pode ser usado durante as
aulas de Ciéncias. Como aponta Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a nimeros.

Além de considerar esse estudo qualitativo, aponta-se que seu carater ¢ exploratorio,
consoante Gil (2002), porque ele aproxima o pesquisador do problema da pesquisa, permitindo a ele
constituir hipoteses e, com seus resultados, obter potencial para aprimorar ideias que contribuirdo
para a Educacao.

Retomando que os questionarios I e II foram os instrumentos de coleta de dados, os resultados

por eles gerados foram analisados a luz de Bardin (1977) e serao apresentados na proxima secao.

4. RESULTADOS

Como, para cada pergunta do questiondrio, obtive-se 29 respostas, entdo escolheu-se de 3 a 4
respostas dos estudantes. Inicia-se a apresentacdo dos resultados do estudo com a analise das respostas
dos estudantes referentes a pergunta do questionario parte I, sobre ja terem estudado o sistema urinario
anteriormente. Como esperado, alguns mencionaram que sim e outros que ndo. Sem qualquer
inten¢ao de tornar essa pesquisa quantitativa, mas sabendo da relevancia que os nimeros podem trazer
as pesquisas na area da Educagdo, aponta-se que, dos 29 estudantes, 16 responderam positivamente e
13 negativamente quanto ao estudo do sistema urinario.

Ressalta-se que a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017), respectiva ao 5° ano do
Ensino Fundamental Séries Iniciais, ndo traz proposi¢do especifica nos objetos de conhecimento a
respeito do sistema urinario. Contudo, nas habilidades relacionadas a unidade tematica, Vida e
Evolucdo, consta num trecho das habilidades acerca da eliminag¢do de residuos produzidos, que ¢
correlato a uma das fungdes do sistema urinario.

Com isso, percebe-se que, no questionario parte I, encontra-se a primeira possibilidade que
objetivar com esse trabalho, ou seja, pensar que nem todos os estudantes t€ém conhecimento cientifico
a respeito do conteudo que sera desenvolvido. Assim, o contetido deve ser apresentado aos estudantes
e, nesse caso, escolheu-se apresenta-lo por meio de uma atividade ludo-tecnoldgica que foi o quebra-

cabeca, um jogo.
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Acerca do conhecimento cientifico, concebe-se importante trazer o resultado apresentado
acima, porque, como definido por Bizzo (1998), esse conhecimento se trata de um termo diferenciado
de verdades religiosas e filosoficas, isto €, o estudante certamente trard conhecimento do cotidiano a
respeito do sistema urinario. Esse conhecimento devera ser ressignificado pelo professor, pensando
que a escola € um local onde o conhecimento cientifico deve ser desenvolvido.

Evidencia-se que os conhecimentos cientificos e do cotidiano se entrelagam e isso pode ser
evidenciado no quadro 1, mais abaixo, que apresenta a primeira categorizacdo desse estudo,
Conhecimento acerca da fungdo do sistema urinario. Ela foi denominada dessa forma devido aos
resultados referentes a pergunta 2 do questionario parte I, Mesmo que vocé ndo tenha estudado o

sistema urindrio, ja ouviu falar sobre ele. Entdo, qual é a fungdo desse importante sistema?

Quadro 1 — Conhecimento acerca da funcao do sistema urinario

Categoria Unidade de Registro Exemplos

o E1l: “Ele produz urina”.
1.1. Do cotidiano E2: “Fazer com que vocé faga suas necessidades”.
E26: “Para gente urinar”.

E5: “Ele é responsavel por eliminar toxinas no nosso
1. Conhecimento  sobre a . corpo”.
funcdo do sistema urinario 1.2. Cientifico E16: “E o processo de filtragdo realizado no rim, que
filtra e retira nutrientes que ndo sdo mais uteis no
organismo”.
E25: “Excretar os restos ndo necessarios.

1.3. Confuso E18: “Limpar o estdmago e tirar as vitaminas que nédo
nos ajudam”.

Fonte: Formulario Google respondido pelos estudantes (Junho/2023).

Como exemplificado na categorizagdo apresentada no quadro 1, tanto os estudantes que
trouxeram conhecimento do cotidiano, unidade de registro 1.1, quanto aqueles que apresentaram
conhecimentos classificados como cientifico, na unidade de registro 1.2, conhecem ao menos uma
funcdo basica do sistema. Dos resultados apresentados nesta categoria, um unico estudante apresentou
uma informagdo bem confusa quanto ao que foi perguntado e que estd explicitada no exemplo da
unidade de registro 1.3.

Apresenta-se com os resultados da primeira categorizagdao (quadro 1) ndo € o sucesso ou o
insucesso dos estudantes, muito pelo contrario. Mas evidenciar que mesmo para os estudantes que
trouxeram o conhecimento cientifico, algumas informag¢des carecem de ressignificacdo. De acordo

com Bizzo (1998, p. 47), dados como esses, iniciais ao estudo, precisam ser observados com
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profundidade para que a ressignificacdo aconteca por meio de formas alternativas de conceber o
conhecimento.

Pensando em (re) apresentar o sistema urindrio para os estudantes do 6° ano, levou-se a
atividade ludo-tecnolodgica, propondo a montagem de um jogo digital, do tipo quebra-cabega, que
cumpre seu papel como JD, classificagdo realizada por Soares (2015) e Porto (2015), anteriormente
citados. Além disso, percebeu-se que o jogo foi uma forma de (re) apresentar o conteudo para estes
estudantes de maneira diferente.

Iniciando o didlogo quanto a atividade ludo-tecnologica aplicada, traz-se o resultado obtido
por meio da 1* pergunta (P1) do questionario parte Il sobre gostar ou nao de quebra-cabega. Dos 29
estudantes, apenas 6 ndo gostam de montar quebra-cabeca. Eles justificam o motivo pelo qual nao
gostam e, no quadro 2: Percepgdo dos estudantes, apresenta-se quatro relatos sobre essa justificativa,
nos exemplos da unidade de registro 2.1.: Justificativa. Mas, antes disso, esse resultado contribui
positivamente para que o professor conheca os estudantes que compdem a turma. Assim, outra
possibilidade, que ¢ objetivo da investigacdo, ¢ a relagdo diferente que o professor pode promover
com o estudante.

Ainda no quadro 2, apresenta-se os resultados referentes as perguntas 2, 4 ¢ 5 do questionario
parte II., que foram categorizadas na unidade de registro 2.1 Montagem da atividade ludo-

tecnologica.

Quadro 2 — Percepcdes dos Estudantes

Categorizacio Unidades de Registro Exemplos

E2: “Ele me confundi muito e eu ndo gosto de ficar
perdido na minha propria mente”.

2.1. Justificativa E6: “Quando sdo muitas pecas me estresso € perco a
paciéncia”.

E21: “Eu acho muito dificil”.

2. Percepedes dos Estudantes E29: “E muito trabalhoso, eu gosto de coisas ageis”.

El: achou facil. “Porque era um quebra-cabeca de 9

2.2. Montagem da atividade pecas.

E14: acho dificil. “Eu ndo estava conseguido virar as
pecas”.

E15: achou facil. “O mapa me ajudou bastante”.

E25: teve dificuldade: “Por ndo saber esse sistema”.

ludo-tecnoldgica

Fonte: Formulario Google respondido pelos estudantes (Junho/2023).

Retomando o niimero de estudantes que mencionaram nao gostar do tipo do jogo, ¢ totalmente
compreensivel, até porque nenhuma estratégia de ensino tem o papel de ser a melhor e,

principalmente, por unanimidade. Caillois (2017) propde categorias presentes no jogo, como Agon,
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relacdo entre forca fisica e competitividade; e Alea, relagcdo entre azar ou sorte. No tipo de jogo
proposto, reconhece-se que o raciocinio ldgico estd muito mais presente que as duas categorias
definidas por Caillois (2017). Alguns estudantes t€ém dificuldades com o raciocinio l6gico. O que nao
significa que ndo deva ser desenvolvido na aula.

Os exemplos exibidos na primeira unidade de registro trazem nas respostas dos estudantes a
justificativa pela qual eles ndo gostam do quebra-cabeca. De acordo com Williams (1977), o quebra-
cabeca foi usado para ensinar Geografia aos filhos do rei Jorge II1. Isso significa que hd muito tempo
alguém pensou em utiliza-lo de maneira didatico-pedagodgica. Assim, vislumbra-se aqui mais uma
possibilidade: o desenvolvimento do raciocinio loégico durante as aulas de Ciéncias, ou seja, (re)
apresenta-se o conteiido por meio de um jogo que contribui para o desenvolvimento do raciocinio
logico.

Embora as respostas dos estudantes acerca da facilidade ou dificuldade na montagem do
quebra-cabeca, apresentadas nos exemplos da unidade de registro 2.2, sejam diferentes da primeira
unidade, percebe-se a importancia de se trabalhar com jogos como esse para o desenvolvimento do
raciocinio logico, inclusive o digital. Isso fica evidente quando E14 (2023, informacdo verbal
concedida em 27/06/2023) menciona "Eu ndo estava conseguindo virar as pecas”, a plataforma
aplicada no desenvolvimento da atividade ludo-tecnologica, virava as pegas, do mesmo jeito que as
pecas de um quebra-cabeca analdgico precisam ser viradas para que o mesmo seja montado. Dos 29
estudantes, 12 tiveram esta mesma dificuldade. Mesmo como nativos digitais, termo cunhado por
Prensky (2010), os estudantes encontraram esse primeiro obstaculo, que ainda ndo se referia ao
contetido de Ciéncias de fato.

Ainda sobre a unidade de registro 2.1, os estudantes E1 e E15 mencionam que tiveram
facilidade na montagem, de acordo com a pergunta 1 do questionario 1. Ambos sdo estudantes que
gostam do tipo de jogo trazido. O E1 comenta que a facilidade se deu devido ao nimero de pecas do
jogo. Como foi a primeira atividade ludo-tecnologica deste aspecto, ela realmente cumpre seu papel
como avaliagdo diagnostica, tanto no modelo didatico e pedagogico da ferramenta, como nos niveis
de dificuldade que podem ser aplicados durante o desenvolvimento do contetido. O E15 relata que o
mapa o ajudou. Esse mapa, na verdade, ¢ um icone que a plataforma chama de fantasma, como
indicado pela seta da esquerda, na figura 1. O fantasma exibe uma imagem mais clara do que sera
montado, como mostra a seta da direita, na figura 1. Essa imagem s6 aparece se o jogador apertar no

icone de fantasma, caso contrario a imagem nao aparecera.
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Figura 1 — Exibicéo da ferramenta do icone fantasma da plataforma Jigsaw Planet

€ 3 C 0 & jigsawplanetcom/Trc=playSpid=1e0261462:00 S cReoc i
ﬂ Inide  Explorar »  Crlar Pesquisar [ inscreva-se [JZ00%
an z T > (@ .. > Sistema Urindrio > 9 Jogar como * | & Compartilhar »

Vela Cava

e

Veia Renal _

0 icone Fantasma Imagem mais clara

Fonte: Perfil da professora pesquisadora na plataforma Jigsaw Planet (Junho, 2023)

A ferramenta de fantasma da plataforma ndo foi informada pela professora, e dos 29
estudantes, 2 deles relataram que fizeram uso da mesma. Com isso, confirma-se que os nativos
digitais de Prensky (2010) precisam aplicar seus conhecimentos tecnoldgicos na escola. Muitos dos
estudantes jogam digitalmente, como forma de entretenimento. Os jogos cumprindo sua fungao de
serem divertidos e motivadores, como aponta Huizinga (2018), contribuem para uma cultura ludica
(Brougere, 2010) no ambiente escolar, que pode deixa-lo mais prazeroso e menos tradicional. Além
disso, mesmo se tratando de um contetido escolar, podem ser aplicados conhecimentos de outros
jogos que fazem parte de seus cotidianos individuais, como ¢ o caso de ferramentas que a mecanica
de um jogo digital apresenta para que o jogador mude de fase. Talvez muitos dos estudantes tenham
pensado que, por ser uma ferramenta usada durante as aulas de Ciéncias, esse tipo de situagdo ndo
aconteceria.

Para finalizar o dialogo a respeito da unidade de registro 2.2. Montagem da atividade ludo-
tecnologica, ¢ trazido o relato do E25 (2023, informacgao verbal concedida em 27/06/2023) que teve
dificuldade “por nao saber esse sistema”. Com relatos como o do estudante, pode-se confirmar mais
uma vez o papel diagnostico que a atividade ludo-tecnolédgica possui, porque, além de ela evidenciar
o que o estudante sabe ou ndo, ha possibilidade de apresentar ao E25, por exemplo, a composigao de
6rgaos que formam sistema urinario. Ao chegar em sala para ministrar um contetido, sem fazer uma
avaliagdo diagnoéstica, ndo ha a nogdo de quais estudantes sabem ou ndo a respeito dele. Com a
avaliacdo diagnostica, como Hoffmann (2018) menciona, ha possibilidades para que o professor

observe os estudantes em cada situagao.
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Caminhando para o final da apresenta¢do dos resultados do estudo, traz-se no quadro 3 a
categoria: Percepgoes sobre o sistema urinario a partir da atividade ludo-tecnologica, por meio
analise das perguntas 6 até 9. Suas unidades de registro, 3.1 — Observagao do sistema urinario e 3.2
— Conhecimento sobre os orgaos e fungoes deles, estao relacionadas ao conhecimento sobre o sistema
urinario. Elas objetivavam saber o que o estudante percebia quanto ao contetido, porque, conforme
aponta Luckesi (2011), € preciso investigar para se ter conhecimento e, a partir disso, € possivel agir.

Com isso, traz-se o quadro 3 a seguir.

Quadro 3 — Percepgoes sobre o sistema urinario a partir da atividade ludo-tecnoldgica

Categoria Unidades de Registro Exemplos

3.

tem que sair”.
E8: “aprendi os nomes dos 6rgaos”.
E10: “aprendi que tem mais 6rgaos no sistema urinario”.
E13: “as posi¢des dos o6rgios”.

3.1.0bservagao do sistema
urinario

E2: “aprendi que ele ¢ essencial para o nosso corpo por tudo que entra

Percepcdes sobre o sistema
urinario a partir da atividade
ludo-tecnolédgica

3.2. Conhecimento sobre
os Orgdos e fungodes
deles

E7: P7-—"‘rins, uretra e bexiga”. P8 — “rins: filtrar o sangue, bexiga:
onde armazena a urina, uretra: libera a urina”.

E12: P7 — “veia cava, veia renal, rim, ureter, rim, bexiga”. P§ — “A
bexiga armazena a urina onde ¢ liberado na uretra, os rins tem
a funcdo de limpar o liquido™.

E14: P7 — “uretra, ureter, bexiga, rim”. P8 — “Nao sei”.

E29: P7 - “Rins, ureter, bexiga, uretra, veia renal e veia cava”. P8 -
“Filtram o sangue”.

3.3. Apreciagdo

E6: “Legal, mas acho que a profssora deveria ter feito uma revisdo
antes”.

E13: “Eu achei bem legal pois a gente aprende cada vez mais sobre
os sistemas”.

E20: “Legal, porém nao sei se aprendi muito, mas achei legal”.

E24: “Gostei, o quebra-cabega foi bem divertido, e o assunto mistura
aprendizado com diversao”.

Fonte: Formulario Google respondido pelos estudantes. Junho/2023.

Considerando que Luckesi (2011) aponta a importancia da investigacdo para agdo, OS
exemplos das unidades de registro 3.1 e 3.2 trazem para o estudo pensamentos sobre como o contetido
pode ser desenvolvido com os estudantes, a partir do que demonstraram saber por meio da atividade
ludo-tecnoldgica. Luckesi (2011) corrobora com o estudo mencionando, ou seja, que sem
investigacao nao ha conhecimento e, portanto, ndo havera qualidade e eficiéncia.

Buscando a eficiéncia indicada pelo autor, por meio da avaliagdo diagnostica, dialoga-se um
pouco sobre os exemplos da unidade de registro 3.1. Observagdo do sistema urindrio, os estudantes
8, 10 e 13 declaram que obtiveram conhecimento quanto aos 6rgaos do sistema urinario € a posi¢ao

dos mesmos. Esperava-se essas percepgoes pelo fato de a proposta ser uma imagem anatomica, que
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tem essa fun¢do. Contudo, o E2 ndo deixa claro, em seu relato, quais os 6rgdos do sistema urinario.
Quando o estudante menciona que “aprendi o que ¢ essencial para o corpo porque tudo que entra tem
que sair”, esse resultado ¢ fundamental para esta pesquisa, porque, como apresenta Hoffmann (2018,
p. 56-57), a aprendizagem, além de ndo ser imediata, acontece em tempos diferentes, visto que a
resposta do E2 ndo possui relagdo com o conhecimento quanto aos 6rgaos do sistema urinario. Assim,
¢ por meio desse dado pode-se planejar para auxiliar aquele estudante que esta entendendo de forma
equivocada o conhecimento ministrado.

Os exemplos da unidade de registro 3.2, Conhecimento sobre os orgdos e a fungoes deles,
também corroboram com o que se apresentou no paragrafo anterior. Essa unidade traz respostas de
duas perguntas, 7 e 8, do questionario II. A 7 se referia aos 6rgdos que compdem o sistema urinario.
Sobre isso, os relatos dos estudantes 12 e 29 trazem a participagdo de vasos sanguineos, o que €
aceitavel, tendo em vista que uma das fungdes dos rins € filtrar o sangue, mas, anatomicamente, eles
nao participam do sistema. Contudo, entende-se, a necessidade delas estarem indicadas na imagem
para que se contribua no conhecimento quanto as fungdes dos o6rgaos.

Além disso, a unidade de registro 3.2 se refere igualmente a pergunta 8 (P8), que, por sua
vez, se refere as fungdes dos drgaos que compdem o sistema. Os estudantes 7 e 12 apresentam
respostas incompletas, o E29 apresentou um equivoco, porque trouxe uma fungao do sistema urinrio;
e o E14 menciona ndo saber a fun¢do. Com os dados desta unidade de registro, vislumbra-se
possibilidades de como desenvolver o contetido com a turma, ou seja, planejar sobre esse contetido,
mas de acordo com o que os estudantes trouxeram. Conhecer sobre o que o estudante traz em relagao
a algum contetido, torna os professores capazes de se tornarem mediadores. Segundo Hoffmann
(2018, p.61), a mediacao aproxima o professor do estudante e ¢ uma forma de didlogo que torna o
professor apto a saber quando e como esta a trajetdria de conhecimento do estudante.

Agora, apresenta-se o resultado da ultima analise deste estudo, que tinha o objetivo de dar voz
ao estudante. A unidade de registro 3.3 — Apreciag¢do, foi assim denominada para categorizar os
resultados da pergunta 9 (P9): Mesmo sabendo que teremos a aula tedrica sobre o assunto, registre
o que vocé achou da atividade introdutorio do sistema urindrio. Sobre isso, os estudantes
demonstraram, por meio de seus registros, que gostaram da atividade ludo-tecnoldgica proposta.
Além disso, trouxeram alguns apontamentos interessantes, por exemplo, o E6 (2023, informacao
verbal concedida em 27/06/2023) traz “[...] mas acho que a professora deveria ter revisado antes”, o
estudante apresenta, em sua fala, um traco forte da tradicionalidade no processo de ensino e

aprendizagem, ensinar primeiro, depois perguntar. Assim, fica clara a necessidade de tornar o

Revista Eletronica Multidisciplinar de Investigagdo Cientifica | Vol. 2 | N°. 11| 2023 Pagina 12 de 16



Revista Eletronica Multidisciplinar de Investigacao Cientifica
ISSN: 2764-4987
DOI: https://doi.org/10.56166/remici.2311v2n11871

estudante ativo no processo e, de acordo com Cavalcanti (2018, p. 105), o jogo pode contribuir na
participagdo ativa do estudante durante o processo de ensino e aprendizagem.

Ainda sobre a unidade de registro 3.3, o E20 (2023, informagdo verbal concedida em
27/06/2023) relata “Legal, porém ndo sei se aprendi muito, mas achei legal”. De acordo com
Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018, p. 39), o jogo educativo formal (JEF) contribui para um
amadurecimento intelectual e, com o relato do E20, isso fica claro, porque ela atingira o
amadurecimento para perceber o que aprendeu e o que ndo aprendeu.

Com os relatos dos estudantes 13 e 24 fica claro que a atividade ludo-tecnoldgica foi divertida
e que estava relacionada com o conteudo, e, conforme Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018, p. 43),

o JEF cumpre seu papel no contexto educacional, que ¢ ensinar se divertindo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

As consideragdes finais nao t€ém a menor pretensao de serem finais, mas sim uma continuidade
para pesquisas na Educacdo que facam abordagens ludo-tecnoldgicas no processo de ensino e
aprendizagem, inclusive nas formas de se avaliar. Assim, como este estudo, percebeu-se o quanto ¢
possivel tornar as aulas de Ciéncias mais divertidas e, ao mesmo tempo, contribuir para o
desenvolvimento cognitivo e tecnologico do estudante. Além disso, percebeu-se que uma atividade
ludo-tecnoldgica ¢ capaz de colaborar com a avaliagdo diagndstica, inclusive para introduzir o

conteudo e, dessa forma, promover a elaboragdo de um planejamento de aula.

Com isso, o professor pode pensar em propostas que levem o estudante a ser ativo no processo
de ensino e aprendizagem. No caso deste estudo, pensa-se na continuidade da utilizagdo de
ferramentas ludo-tecnologicas com o objetivo de pesquisar sobre outros aspectos do processo de
ensino e aprendizagem. Mas essa ndo ¢ a Unica forma de colocar o estudante no centro da

aprendizagem, existem outras metodologias ativas que podem contribuir.

Por consequéncia, fica cada vez mais evidente que a utilizagdo de uma metodologia ativa
contribui para uma mediac¢ao diferenciada deste processo, proporcionando um dialogo entre professor

e estudante, que pode nortear a aprendizagem que foge a tradicionalidade.
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