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Resumo:

Esta pesquisa demonstra uma proposta de intervencao pedagogica por meio de um LARP, utilizando o jogo de
aprendizagem como instrumento de avaliagao em vistas a construcao de indicios de aprendizagem significativa. Utiliza
uma abordagem metodologica do tipo quali-quantitativa e o levantamento de dados foi feito por meio de questionario.
A partir dos resultados apresentados conclui-se que a utilizacdo do jogo de aprendizagem se concretiza como uma
estrategia de avaliacao bem sucedida do ponto de vista classificatorio e comportamental dos estudantes no LARP
(Dramatizagao de Papelao Vivo)

Palavras-chave: Jogo de Aprendizagem. Aprendizagem Significativa. Ciéncias, Harry Potter.

Abstract:

This research demonstrates a pedagogical intervention way through a LARP, using the learning game as an assessment
tool for to build evidence of meaningful learning. It uses a qualitative and quantitative methodological approach and the
data was collected through a questionnaire. From the results presented, it is concluded that the use of the learning game
materializes as a successful rating strategy from the classificatory and behavioral point of view of students at LARP (Live
Action Role Playing).

Keywords: Learning Game. Meaningful Learning. Science. Harry Potter.

Resumen:

Esta investigacion demuestra una propuesta de intervencion pedagogica a traves de un LARP, utilizando el juego de
aprendizaje como objeto de evaluacion para evidenciar los indicios de aprendizajes significativos. Utiliza un enfoque
metodologico cualitativo y cuantitativo y los datos fueron recogido a través de un cuestionario. De los resultados
presentados, se concluye que el uso del juego de aprendizaje se materializa como una estrategia de evaluacion exitosa
desde el punto devista clasificatorio y conductual de los estudiantes de LARP.

Palavras clave: Juego de Aprendizaje. Aprendizaje Significativo. Ciencia, Harry Potter.
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1.INTRODUCAO

Estapesquisa € produto de uma acgao interdisciplinar que
possibilitou o dialogo entre as disciplinas de ciéncias da
Natureza (Biologia, Fisica e Quimica), em uma
experiéncia imersiva que simulou a escola de Hogwarts
do universo ficticio de Harry Potter, com intuito de
investigar indicios de aprendizagem significativa em um
contexto ludico atraves dos jogos de aprendizagem e da
gamificagao no processo de avaliagao.

Conforme Santos e Rodrigues (2017), muitos dos
conteudos contemplados na disciplina de Fisica podem
serde interesse da Biologia, ou da Quimica ou mesmo da
Matematica e pode utilizar do conhecimento
estabelecido de uma area (conhecimentos préevios)
como suporte para construgcao de novos, € um dos
pilares da aprendizagem significativa.

Ausubel (2003) materializa a aprendizagem significativa
como a interagao de novas ideias que se relacionam de
maneira substantiva e nao arbitraria com seus
conhecimentos préevios associados, ou subsuncgores,
que possibilitam a ancoragem dos novos
conhecimentos. O fator isolado mais importante que
influéncia a aprendizagem € aquilo que o aprendiz ja
conhece. Descubra o que ele sabe e baseie nisso os seus
ensinamentos." (AUSUBEL, NOVAK & HANESIAN, 1980).

O termo subsungor vem do verbo subsumir, que significa
incluir algo em um contexto mais amplo, € uma maneira
de traduzir o termo subsumer do texto original da Teoria
de David Ausubel. Os subsuncgores, segundo Moreira
(2011), sao estruturas de conhecimentos
especificamente relevantes com os quais uma nova
informacgao se relaciona.

Figura 1 - Representacao dos organizadores prévios no
processo de ancoragem do conhecimento.
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Na Figura 1, a estrutura cognitiva esta representada com
seus subsuncores em (1) onde estao estabelecidos os

"o

conhecimentos subsungores dos ‘“triangulos’, “luas’ e
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‘losangos”. Em (2) sdo apresentados os organizadores
previos que “sao materiais introdutorios apresentados
antes do proprio material a ser aprendido” (MOREIRA;
MASINI, 2002), neste caso o conceito mais estabelecido
e genérico em relagao ao conteudo que sera
apresentado e o de "triangulo”.

O novo conteudo e apresentado em (3) e ocorre a
ancoragem seletiva em que o novo conceito “triangulo
retangulo” € confrontado com o organizador prévio mais
geneérico “triangulo’, neste caso, por conta de sua forma,
e em (4) ocorre o que chamamos de assimilacao
obliteradora, onde o subsuncor mais inclusivo “triangulo”
é modificado pelo menos inclusivo “triangulo retangulo”
e vice-versa. Contudo, “os significados das ideias novas
tendem a ser assimilados ou reduzidos pelos
significados mais estaveis" (MOREIRA, 2009).

Quando os subsuncores do aprendiz sao deficitarios ou
quando pretendemos demonstrar a relacao com
conhecimentos previos, utilizamos dos chamados
organizadores prévios, que sao materiais instrucionais
apresentados em nivel maior de generalizagao. Contudo,
para Moreira (2011),

"[..]é muito dificil dizer se um determinado material € ou ndo
um organizador prévio, pois isso depende sempre da
natureza do material de aprendizagem, do nivel de
desenvolvimento cognitivo do aprendiz e do seu grau de
familiaridade prévia com a tarefa de aprendizagem.”
(MOREIRA, 2011).

Entao, desde que o material possa “servir de ponte entre
o0 que aprendiz ja sabe e o que ele deveria saber”
(MOREIRA, 2011), diferentes materiais podem servir
como organizadores, como textos, filmes, esquemas,
desenhos, fotos, perguntas, mapas conceituais, jogos,
entre outros.

Nesse contexto, os jogos sao ferramentas muito valiosas
para se utilizar nesse processo de construcao do
conhecimento. Nao so pelo fato de servir como
organizador prévio, mas 0s jogos trazem consigo uma
experiéncia quase inexplicavel, divertida, externa a
realidade e emocional.

O filésofo Huizinga (2000) em sua obra Homo Ludens
sugere que jogo e o divertimento, proporcionado por ele,
vao alem da esfera humana e por tanto impossivel de ser
fundamentado racionalmente, afinal, os animais, como
0s caes, também jogam, se divertem mordendo uns aos
outros, mas sem machucar, no unico intuito de
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divertimento. Para o autor, as caracteristicas formais do
jogo podem serresumidasem

“[.] uma atividade livre, conscientemente tomada como
'nao-seéria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo
capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E
uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a
formagao de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se
de segredo e a sublinharem sua diferenga em relagao ao
resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes!" (HUIZINGA, 2000).

Ou seja, a funcao cultural assumida pelo jogo vai alem
de poder utiliza-lo como ferramenta de ensino, € uma
necessidade humana, uma funcao da vida, mas
impossivel de definir em termos logicos, biologicos ou
estéticos (HUIZINGA, 2000).

Ha muito temos utilizado o Role Playing Game (RPG)
como ferramenta de ensino, principalmente no campo
das Ciéncias. O RPG € um jogo de tabuleiro baseado
numa contacao de estorias onde os participantes sao
coautores na construcao da narrativa. Existe um jogador
na mesa chamado de Mestre, e € o responsavel por
narrar os acontecimentos e julgar as acdes dos
jogadores frente a esses fatos, baseado exclusivamente
em métodos probabilisticos como dados.

Alem do RPG de mesa, ha outras modalidades de jogos
interpretativos como o RPG Digital € uma versao menos
conhecida, e utilizada nesta pesquisa, o Live Action Role
Playing (LARP), ou em uma tradugao livre, Jogo de
Interpretagao ao vivo. O LARP se assemelha em varios
aspectos ao RPG, tambem se trata de uma contacao de
estorias, mas difere do RPG por ndo necessitar de um
tabuleiro, o espaco fisico (ou imaginativo) que cerca os
jogadores e o proprio tabuleiro.

O método avaliativo dentro do LARP & o objeto de estudo
desta investigacao. Se como metodologia de ensino os
jogos sao excluidos, conforme Fortuna e Bittencourt
(2003), quanto mais os sao em um processo de avaliagao!
Isso porque ainda enxergamos o processo de avaliagao
no meio escolar, como classificatorio e excludente
(LUCKESI, 2002). Assim, o objetivo dessa pesquisa €
demonstrar a utilizagao de um jogo de aprendizagem no
processo de avaliacao de aprendizagem no contexto de
um LARP e evidenciar os aspectos fundamentais do
processo de avaliagao.
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2.METODOLOGIA

2.1. Caracterizagao da pesquisa

O processo metodoloégico a fim de comprovar os
objetivos estabelecidos na pesquisa, da-se-a por meio
de uma pesquisa de natureza aplicada com intuito de
observar os conhecimentos adquiridos na utilizagao do
jogo didatico durante a aula. Alem disso, a pesquisa sera
de cunho exploratorio com finalidade de proporcionar
maior familiaridade com o objeto de estudo em vistas de
torna-lo mais explicito ou construir hipoteses.
(GERHARDT e SILVEIRA, 2009).

Pensando em promover uma experiéncia ludica, comum
jogo de aprendizagem, esta pesquisa foi realizada no
contexto do projeto “Hogwarts: Uma magia de
Aprendizagem’, onde foi desenvolvido uma metodologia
ativa para ensino das Ciéncias da Natureza atraves de um
jogo de interpretacao de personagens, o LARP. O jogo é
ambientado na escola de Hogwarts do universo ficticio
de Harry Potter, da escritora inglesa J. K. Rowling,
procurando tratar de forma interdisciplinar a Area de
Ciéncias da Natureza.

As aulas sao ministradas nos Itinerarios Formativos, da
parte diversificada do curriculo conforme a Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), em uma
escola de tempo integral, e cada disciplina do mundo
real, e substituida dentro do jogo por uma das disciplinas
presentes na grade curricular da escola de Hogwarts,
Fisica torna-se Feiticos, Biologia transforma-se em
Herbologia e Quimicaem Pogdes. Os conteudos seguem
O rigor que necessitam e sao repassados mediante a
exposicao de organizadores prévios, atraves de cenas
dos filmes, experimentos simulando o preparo de
pogoes, textos, esquemas, entre outros.

Quanto a abordagem desta, a pesquisa trata-se de um
estudo quali-quantitaivo, onde se utilizam de "‘métodos
quantitativos para enriquecer a compreensao de
eventos, fatos e processos qualitativos”" (SCHNEIDER;
FUJII; CORAZZA, 2017).

Para elucidacao do fenémeno estudado, utilizou-se,
como técnica de coleta de dados, o questionario,
objetivando levantar “opinides, interesses, expectativas,
situagoes vivenciadas" dos estudantes em relacao ao
processo de avaliagao ao qual foram submetidos
(SCHNEIDER; FUJII; CORAZZA, 2017).



Para elaboragao do questionario foi utilizado o Google
Formularios com questoes baseadas na escala linear no
Google semelhante a escala Likert, que € uma escala
onde se apresenta uma série de cinco proposicoes, das
quais a pessoa pesquisada deve selecionar uma em
maior acordo, as proposicdes variam em extremos que
vao de “concordo totalmente” a “discordo totalmente”,
passando por conceitos intermediarios. A linguagem de
elaboragao do questionario foi simples e direta para que
os respondentes pudessem ter clareza quanto a leitura e
interpretagao domesmo.

A analise dos dados geralmente, segundo Gil (2007), sao
‘estabelecimento de categorias; codificagcao e
tabulagao; analise estatistica dos dados" Nesta pesquisa,
os dados foram tabulados automaticamente pelo
software Google Formularios, em uma tabela eletrénica e
os graficos gerados posteriormente para cada pergunta.

2.2. Métodos de avaliacaono LARP

Muitas vezes, em nossa pratica diaria, o que utilizamos
sao instrumentos classificatorios, exames, que nao
levam em conta a captacao de significados para uma
aprendizagem significativa. Nem, ao menos, considera o
estado psicossocial, fisico e a imprescindivel esfera
familiar dos estudantes (OLIVEIRA, 2020). Nossas
avaliagdes tornam-se por tanto “um ato classificatorio e
seletivo e, por isso mesmo, excludente, ja que nao se
destina a construgao do melhor resultado possivel, tema
ver, sim, com a classificacao estatica do que e
examinado." (LUCKESI, 2002).

Para Romao (2019), o ensino brasileiro esta tomado por
um fator politico excludente que busca ranquear os
estudantes. Na concepcao do autor, os erros deveriam
ser valorados, nao pelo que sao, mas pelo caminho que
representam, ja que apontam o caminho que pode levar
ao éxito. Infelizmente estamos inclusos numa falsa
meritocracia onde condicdes de igualdade nao sao
respeitadas e onde os acertos sao evidenciados em
detrimentos dos erros, tendo aquela porjustificativa.

Imbuida por essa real necessidade de rompimento com
a logica imposta, esta pesquisa busca dar valor as agcdes
realizadas pelos estudantes, incentivando-os a realizar
as pesquisas extraclasse e utilizando jogos como forma
de construir os melhores resultados de aprendizagem,
de preferéncia com significado.
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Romao (2019) afirma que “o principal fator da melhoria da
aprendizagem, seja do ponto de vista quantitativo, seja
do qualitativo, depende, fundamentalmente, do fator
humano." Assim, a metodologia utilizada busca
primeiramente dar liberdade ao educando para
construir, ao seu tempo e de forma autbnoma, sua
propria ferramenta de desenvolvimento, sem julgar ou
punir durante o processo, apenas externando
devolutivas, a fimde corrigir rotas.

Aqui demonstraremos dois dos metodos distintos de
avaliacao que foram utilizados no decorrer da pesquisa,
buscando sempre unir o ludico ao conteudo tratado em
saladeaula.

2.2.1.Estratégia1 - pesquisadirigida

Durante alguns encontros no LARP, os estudantes foram
confrontados com algumas situacdes norteadoras sobre
determinados temas. Em cada aula, foi utilizada uma
estrategia diferente como uma pergunta, uma imagem,
um pequeno video, todos em nivel mais geral de
conhecimento e com intuito de promover uma
investigacao acerca do que os estudantes sabem.

Dentro da narrativa do LARP e trazendo aspectos ludicos
da saga Harry Potter, os “rolos de pergaminho’, folhas de
papel sem pauta tingidas com café, foram distribuidos
para os estudantes e lhes foi solicitado que anotassem
de forma hierarquica, os conceitos que eles podiam
relacionarcomasituacao proposta.

De posse desses conceitos, a aula € direcionada no
sentido de esclarecer alguns desses conceitos maus
elaborados, com fim de reorientar esses conhecimentos
emtorno dessas situagoes inicialmente propostas.

Segundo Kuhlthau (1994), "a pesquisa deve ser
considerada um processo de descoberta, de
investigacao da realidade, de busca de solucdes, se
revelando num complexo e construtivo processo de
aprendizagem que envolve toda a pessoa” Assim, ao
final de cada aula, em uma situacao de nivel mais
sofisticado de conhecimento, é solicitado aos
estudantes uma pesquisa com pergunta norteadora, a
ser feita em casa e que objetiva confrontar os conceitos
elaborados até entdao, com os novos observados,
anotando-os em seus “pergaminhos”.
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Essa pratica se assemelha aos mapas conceituais de
Novak (1999), e pretende trazer conceitos organizados
de forma hierarquica e que podem indicaraconstrugao e
ancoragem de significados quanto aos objetivos de aula
pretendidos, mas sem obedecer ao rigor metodologico
dos mapas conceituais.

2.2.2.Estratégia 2 - Quadribol

Existe um esporte criado pela autora J. K Rowling para
sua saga ficcional Harry Potter chamado de Quidditch e
conhecido no Brasil por Quadribol que €, certamente, o
esporte mais popular no mundo magico.

O Quadribol é disputado num campo gramado,
semelhante ao de futebol, mas com forma oval. Ao invés
de traves, contamos com trés aros em cada extremidade.
O objetivo € muito simples, como em qualquerjogo, fazer
mais pontos!

Os jogos sao disputados por duas equipes adversarias
compostas por sete jogadores. O esporte possui quatro
bolas: uma com dimensdes maiores, chamada Goles,
duas de tamanho intermediarios, chamadas de Balacos
e uma outra bola minuscula, chamada de Pomo de ouro,
que possui asas e se assemelha a um pequeno passaro
dourado.

Centrado em torno do uso de cada bola, existem quatro
posicdes: os artilheiros e os goleiros, que jogam com as
Goles, os artilheiros tenta fazer gols nos aros das
extremidades do campo, os goleiros tentam defender; os
batedores, jogadores que se concentram nos Balagos, e
sao responsaveis por proteger os demais integrantes do
time, rebatendo essas bolas enfeiticadas para longe; e os
apanhadores, responsaveis por tentar pegar o Pomo de
ouro. Cada equipe € composta por trés artilheiros, dois
batedores, um goleiro e um apanhador. O objetivo e
conseguir o maior numero de pontos até o final de uma
partida, que so acaba quando Pomo de Ouro é
capturado.

Acreditando na ludicidade e nostalgia que esse jogo
proporciona a qualquer admirador da saga Harry Potter,
foi, entdo, desenvolvido um jogo de tabuleiro que se
assemelha ao jogo de batalha naval e que utiliza das
nomenclaturas e finalidades do Quadribol para recriar
uma experiéncia imersiva e ao mesmo tempo didatica
objetivando recapitular, apos as aulas, todo o conteudo
trabalhado.
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O jogo é realizado em equipes e, a cada rodada, um
membro diferente joga havendo uma rotacao entre os
membros para que todos participem. A sala de aula no
LARP ¢ dividida em quatro casas assim como em
Hogwarts, na escola de magia do universo ficcional de
Harry Potter. Sao elas, Grifindria, Sonserina, Lufa-Lufa e
Corvinal. As quatro casas jogam ao mesmo tempo,
respeitando uma ordem preestabelecida em sorteio.

Figura 1 - Tabuleiro do jogo de Quadribol
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Um tabuleiro como o da Figura 1 € utilizado como campo
de jogo. Sao dispostas neste tabuleiro 64 pecas viradas
para baixo e que simulam as acdes do jogo de Quadribol
como arremessar a Goles ao gol, ou ser atrapalhado por
um Balaco, além de outras agdes acrescentadas, afimde
tornar o jogo mais atraente. Na Figura 2, a seguir,
podemos visualizar melhor as pecas do tabuleiro.

Figura 2 - Pecas do tabuleiro.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Cada equipe em sua vez escolhe uma combinacao de
numero (linhas do tabuleiro) e letra (colunas do tabuleiro)

erealiza o que e solicitado para cada peca, mostradas na



Figura 2, de acordo com a funcdo de cada uma. As
funcdes das pecas podem ser estabelecidas com
intencionalidade de abordar um assunto das disciplinas
direcionando o jogador para uma pergunta de conteudo
e podem tambem ter a funcao apenas ludica, a fim de
manter o divertimento do jogo, como as acdes de passar
a vez, perder a vez, ganhar pontos, jogar mais uma vez,
etc. As pegas demonstradas na Figura 2 tém quantidades
especificas e juntas totalizam as 64 pecas presentes no
tabuleiro. A peca 8 (Pomo de Ouro), ao ser retirado por
uma equipe, determinao fim dojogo.

3.DISCUSSAO

As estratégias de avaliagao 1 e 2 foram utilizadas em
contextos diferentes durante o desenvolvimento do
LARP, a Pesquisa Dirigida funcionou como uma avaliagao
individual, que buscou investigar a sofisticagcao de
conceitos a partir de uma atividade de pesquisa. Essa
maneira de avaliar € destacada por Moreira (2011) como
um processo dificil, embora seja mais simples utilizar de
processos que julguem o acerto e o erro do aluno, o
resultado quase sempre € uma aprendizagem mecanica.
Faz-se necessario deixar que o estudante externalize seu
conhecimento e a partir dele o professor capte sua
construcao de significados.

Vale ressaltar que a confeccao dessa espécie de mapa
conceitual, a Pesquisa Dirigida, foi realizada com muito
entusiasmo pelos estudantes. Na série de filmes e nos
livros de Harry Potter, os rolos de pergaminho os quais
procuramos reproduzir, sao muito recorrentes nas
atividades escolares de Hogwarts e procuramos
evidenciar essa pratica nas cenas dos filmes mostradas
em sala de aula, e também nessa experiéncia
proporcionada para os estudantes.

Transformar uma atividade comum, como uma pesquisa,
em um ato divertido e contextualizado em uma
experiéncia engajadora proporcionou uma maior
familiaridade e facilidade de realiza-la.

A estratégia 2, o jogo de Quadribol, buscou trabalhar a
coletividade de um jogo em equipe, mas tambem
evidenciar a consolidacao de conceitos, que para
Ausubel (2003) “alcanga-se atraves da confirmacao,
corregao e clarificacdo, no decurso do retorno
(feedback), e através da pratica diferencial e da revisao,
no decurso da exposicao repetida, com retorno, ao
materialde aprendizagem’
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Com relacao ao jogo avaliativo, o Quadribol, pode-se
destacar a maneira descontraida com que as respostas
eram dadas durante o jogo. O fato de ser jogado em
equipe e os estudantes terem consciéncia de que
poderiam, eventualmente, obter ajuda de seus pares,
produziu uma sensacao de seguranca e desinibicao
frente aos questionamentos. Mesmo os estudantes mais
timidos nao se sentiam intimidados ou mesmo
desconfortaveis por estarem passando por um processo
avaliativo.

Durante os 15 encontros foram realizados oficialmente
como metodo avaliativo um total de 8 jogos de
Quadribol, em cada jogo foram utilizadas 20 questdes
sobre os conteudos ministrados anteriormente a sua
aplicacao nas disciplinas de Biologia, Fisica e Quimica,
sendo 2 jogos realizados na disciplina de Biologia, 4 jogos
nadisciplinade Fisica e 2jogos nadisciplina de Quimica.

Grafico 1 - Quantitativo de questdes e acertos por
disciplina nos jogos de Quadribol

Quantidade de questdes e acertos nos
Jogos de Quadribol

.u

Biologia

Quirica

Fisica

w Questdes w Acertos

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Grafico 1 acima apresenta de maneira mais precisa a
quantidade total de questdes utilizadas durante as
sessoes de jogo de Quadribol em cada disciplina e suas
respectivas quantidades de acertos. Foram 40 questdes
na disciplina de Biologia com um total de 31 acertos, o
que equivale a 775% de acerto. Podemos observar
tambéem uma quantidade de 80 questdes na disciplina
de Fisica e 66 questdes corretas, totalizando um
percentual de 82,5% de questdes respondidas
corretamente. Na disciplina de Quimica, foi um total de
40 questoes utilizadas para um total de 32 questdes
corretas, percentualde 80% de acerto.

Podemos observar que, embora se trate de um processo
avaliativo, o jogo de Quadribol respondeu de forma muita
satisfatoria aos objetivos de construir uma estratégia
eficaz de avaliagao, nao punitiva, descontraida, sujeita a
feedback e colaboracao.
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Para Moreira (2011), a facilitagdo da aprendizagem
significativa depende de novas posturas e “sobretudo de
novas maneiras de avaliar” Na aprendizagem
significativa, continua o autor, o objeto de avaliagao € a
captacao de significados e esse processo deve ser
progressivo ao longo de todo percurso de
aprendizagem, formativo e também recursivo, deve
proporcionar ao aprendiz a oportunidade de revistar de
outras maneiras os conteudos.

Contudo, a possibilidade de utilizagao da avaliagao
somativa nao € descartada, mas necessaria por tambem
proporcionar a possibilidade de registrar evidéncias de
aprendizagem significativa. Assim, as estratégias foram
pensadas como ferramentas que pudessem incentivar o
feedback mutuo entre professores e alunos, a fim de
concretizar com mais eficacia o processo de ensino-
aprendizagem, porquanto um nao se sustenta na
auséncia do outro.

Em Romao (2019), o autor enuncia que “todo processo de
avaliagcao carrega consigo uma dimensao classificatoria”
contudo, independentemente do modo ao qualelase da
é extremamente importante que essa comparagao seja
da trajetoria do estudante consigo mesmo, nao com
outrem.

Procurando entender por parte dos estudantes suas
percepcdes sobre a maneira de avaliar dentro do LARP,
destacamos os resultados no Grafico 2.

Grafico 2 - Questionario sobre o uso de jogos
no processo de avaliagao.

A utilizagdo dos jogos pedagégicos como
ferramenta para avaliagdo de conheci-
mentos é eficiente?

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dos 30 estudantes participantes da pesquisa, 25 deles,
oitenta e trés por cento, afirmam que os jogos pedagodgicos
como ferramenta de avaliagao de conhecimentos sao
totalmente eficientes e 17% afirmam que sao parcialmente
eficientes. Resultados bastante expressivos e, que,
demonstram o carater despretensioso que tém os jogos,
sua leveza e ludicidade proporcionadas durante o
processo, que, na realidade, tem objetivo de avaliacao.
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Procurando também investigar se esse processo avaliativo,
de alguma forma, foi um entrave para que o estudante
expusesse seu conhecimento, perguntou-se aos
participantes se foram de alguma forma constrangidos ou
pressionados na hora de responder aos questionamentos
de avaliacao.

Grafico 3 - Questionario sobre constrangimento
ou inibicao aos questionamentos.

Ao participar dos jogos pedagdgicos, vocé se sentiu cons-
trangido ou pressionado ao reponder os questionamentos ?

Sim M Parcialmente

W Nao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Observamos no Grafico 3, acima, que 97% dos
entrevistados, 29 estudantes no total, responderam
NAO, dizendo que de nenhuma forma se sentiram
pressionados ou constrangidos na hora de responder
aos questionamentos, e apenas 3%, 1 estudante, disse
em algum momento ter ficado constrangido ou se
sentido pressionado nos momentos de avaliagao.
Nenhum estudante respondeu SIM.

Aparentemente esse ultimo grafico € muito despretensioso,
contudo, carrega um enorme significado consigo. O
modelo tradicional de avaliagao, em sua maioria excludente
e classificatorio como anteriormente mencionado, carrega
em si essa prejudicial caracteristica que € o fato de
promover panico nos estudantes. Qual professor nunca
ouviu de seus estudantes ter estudado em demasia para os
testes e, no entanto, na hora de o fazer, ocorre o famoso
‘deu um branco"!

E exatamente por educarmos para os testes que esse
‘branco” (esquecimento) ocorre na aprendizagem. As
avaliagdes, quando nao acontecem no intuito de formar,
orientar, revisitar, geralmente produzem aprendizagem
mecanica, e esta o esquecimento, porque simplesmente
aquele conteudo nao e relevante para o estudante.
Moreira (2011), destaca que na teoria aprendizagem
significativa ocorre de maneira substantiva, ou seja, ndo
ao pé da letra, € contextualizada, e também € nao
arbitraria, ou seja, nao ocorre de qualquer maneira, tem
que fazer sentido e deve estar atrelada ao que o aprendiz
conhece. Avaliar portanto, nao deve ser um instrumento
de opressao.



4.CONCLUSAO

Previamente as conclusoes referentes a esse estudo
fazem-se necessarias algumas consideragdes sobre a
dinamica de aulas e sua ocorréncia dentro do LARP.
Tendo o LARP ocorrido dentro dos itinerarios formativos,
0 seu publico se inscreveu voluntariamente, sem
processo de exclusao de candidatos. Contudo, faz-se
necessario que este publico demonstre interesse pelo
tema de ambientagao do LARP, Harry Potter no caso
desta pesquisa, € que ao ser replicada, € interessante
que esta intervencao seja repensada com um tema que
tenha afinidade ao publico especifico que se pretende
trabalhar. A duracao do LARP é subjetiva e fica a critério
do professor. As aulas devem ser pensadas para se
encaixarem em uma narrativa referente ao tema do LARP
e o local onde ocorrem as aulas deve ser reservado para
garantira desinibicao dos estudantes.

Feitas estas consideracdes, e a partir dos resultados
apresentados nesta pesquisa, podemos depreender
uma excelente possibilidade de avaliagao, por meio de
jogos, com intencao de reorientar a aprendizagem e
trabalhando a coletividade. Retomando os resultados
apresentados no Grafico 1, concluimos que o processo
avaliativo se fez bem sucedido, implicando em altos
indices de acertos dos itens avaliados nas disciplinas de
Biologia, Fisica e Quimica.
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