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Resumo

A avaliacdo da aprendizagem é um dos processos que ocorre no ensino superior
e suas diversas formas de ser aplicada € um aspecto a ser considerado nesse
processo. Limitar a avaliacdo de conteudos somente a métodos tradicionais
como provas e seminarios, pode dificultar a adesdo a metodologias de ensino
atuais e que ndo capturam todas as possibilidades do aluno. Atualmente, a
utilizacdo de tecnologias vem auxiliando o processo de ensino-aprendizagem e
nesse contexto, também da avaliagcdo. A utilizacédo de ferramentas tecnoldgicas
e nado-tecnoldgicas durante o processo de avaliacdo pode ser uma alternativa
interessante no ensino superior. Nesse sentido, o objetivo deste trabalho foi
descrever e comparar qualitativamente duas formas de avaliacdo (tecnoldgica e
ndo-tecnoldgica) em um curso de Educacgédo Fisica de uma universidade publica.
Foi aplicado um questionario aos dois monitores da disciplina, que participaram
das atividades avaliativas, sobre aspectos relacionados as questbes e
participacdo dos estudantes na avaliacdo. Os resultados demonstraram que
esse tipo de avaliacado foi efetivo e apresentaram algumas semelhancas no que
se refere a qualidade, extensdo e facilidade das perguntas, assim como
motivagao dos alunos na realizacao das atividades. Concluimos que a avaliagdo
tecnoldgica e ndo-tecnoldgica foi eficaz para o processo de avaliagdo em um
curso de Educacdo Fisica.
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Introducéo

Avaliagdo no ensino superior

A tarefa do professor, mais especificamente do professor de Educacéao
Fisica envolve diferentes saberes, provindos de diferentes fontes. O professor,
diante da responsabilidade profissional de ensinar determinados conhecimentos
aos seus alunos, continuamente se questiona sobre o que ele préprio sabe ndo
apenas desse conhecimento (conteudo), mas também sobre a forma de agir
didaticamente para que seus alunos desenvolvam sua propria compreensao
desse conteudo (Cruz; Castro, 2019). Dentre as diferentes formas de agir, a
observacgédo atenta a como os estudantes se apropriam dos conteudos, a fim de
gue a aprendizagem ocorra, estao relacionados com a forma que a avaliacdo é
realizada.

A avaliagédo é um instrumento envolvido no processo educativo, e ndo é
porque normalmente aparece no final de discussbes relacionadas ao
planejamento do ensino que deve ocorrer somente no final do processo de
aprendizagem. A avaliagdo é um processo continuo e deve ocorrer ao longo de
todo o processo, a fim de que possa obter uma variedade e diversidade de
informacdes a partir do que o aluno aprendeu (Moraes, 2021). Assim, permitir
gue a avaliacdo esteja atrelada aos percursos de aprendizagem, garantird que o
professor consiga mapear as dificuldades e necessidades dos alunos, assim
como, adaptar a forma de intervir conforme a realidade prética e
consequentemente propor melhores solugdes para os problemas que surgirem,
direcionando o caminho a ser percorrido.

A avaliagao envolve conhecimentos, objetivos, selecdo e uso adequado
de instrumentos para que capture de maneira real, a aprendizagem do aluno,
assim como, possa auxiliar o professor a melhor tomada de decisdes e
superacdo de obstaculos (Moraes, 2021). Para que seja compativel com a
realidade em que esta inserida, precisa corresponder aos objetivos do
planejamento adotado, garantindo uma relacdo logica entre os diferentes
instrumentos utilizados na intervencdo. O cuidado nesse ponto € garantir que o
gue foi ensinado seja avaliado e 0 momento da avaliacdo ndo se torne um
momento novo, que cause excesso de stress, ansiedade e incapacidade do

aluno se envolver adequadamente no processo avaliativo.
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Quando mencionamos avaliagao, a primeira palavra que nos lembramos

€ prova. E prova como um instrumento de comprovacao, punicdo, cobranca,
certificacdo, como pouca relagdo com uma das partes do processo de
aprendizagem, leva a uma ideia compartimentada entre ensino, aprendizagem e
avaliacao (Moraes; Lima; Silva, 2022).

Segundo Cruz e Castro (2019), em pesquisa realizada com alunos
concluintes do curso de licenciatura em Educacao Fisica em uma universidade
publica brasileira, no que se refere as estratégias de ensino utilizadas pelos
professores para apropriacdo do conhecimento, incluiram-se: discussao sobre o
conteudo do texto, leitura de textos, trabalhos em pequenos grupos, relato de
experiéncia do professor e dos alunos, seminario, exposicao feita pelo professor,
trabalho com base em textos e prova. A partir desses apontamentos, ainda
prevalece a ideia de que provas e trabalhos, em formato de seminarios e leitura
de textos, sejam as formas mais utilizadas para avaliacao dos conteudos.

Ainda precisamos repensar esse formato tradicional de ensinar e avaliar,
a fim de que seja possivel, no processo de avaliacdo, que ocorram situacdes de
discusséo coletiva, troca de experiéncias e contato com outras formas de pensar
sobre determinado conceito, a fim de promover um caminho interessante para o
aprendizado do aluno. Acreditamos que com isso, seja possivel promover
experiéncias mais humanizadas de aprendizagem, proporcionando dialogos,
interacdes, debates, confrontos, ajuda mutua e apoio a compreensao (Moraes;
Lima; Silva, 2022).

Quando pudermos deixar de lado a avaliagdo como um processo de
classificacdo, organizada de maneira pontual e isolada, mas sim de vivéncia de
experiéncias significativas e mais humanizadas (Moraes; Lima; Silva, 2022),
estaremos mais perto de construir aprendizagens mais incorporadas a
aplicacdes praticas mais significativas, com fundamentacdo e embasamento
fortalecidos, chegando a niveis mais elevados de pensamento.

Segundo Cruz e Castro (2019), a didatica na formacao de professores,
(que inclui a avaliagéo), em especifico, no curso de licenciatura em Educacgéao
Fisica, € importante, na medida que podera contribuir para o aprendizado da

docéncia pelo futuro professor, fornecendo embasamento para que possa atuar
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em todos 0os campos envolvidos no processo de ensinar e aprender, de maneira

plena.

Métodos de avaliagdo ndo tecnologicos e tecnolégicos

Os jogos, enquanto métodos nao tecnoldgicos de avaliacdo, destacam-se
por caracteristicas como regras claras, objetivos definidos e sistemas de
feedback, que os tornam eficazes para engajar alunos e avaliar aprendizagens
de forma dinamica (Tsutsumi et al., 2020). Como exemplo pratico podemos citar
0 jogo que abordaremos nesse artigo, de nome "Jogo das Classificacfes", que
utiliza regras estruturadas para avaliar a compreensao de conceitos tedricos,
transformando a avaliagdo em uma experiéncia mais colaborativa, interativa e
motivadora.

Mesmo quando ndo projetados para fins pedagdgicos, jogos podem
direcionar a aprendizagem ao associar agdes a consequéncias dentro de suas
dindmicas, como avancar etapas ou perder pontos, o que pode estimular
comportamentos alinhados aos objetivos educacionais (Tsutsumi et al., 2020). A
crescente relevancia dos jogos na educacgdo, denotam ganhos em habilidades
cognitivas e desempenho académico, embora sua efichcia dependa do
alinhamento pedagdégico e contexto de aplicacdo da avaliacédo (Flach; Ferreira,
2020). Além disso, a combinacdo de competicao, colaboracao e desafios cria um
ambiente avaliativo menos tenso e mais participativo, que contrasta com
métodos tradicionais como seminarios e provas (Flach; Ferreira, 2020).

No contexto tecnolégico, a gamificacdo tem se destacado como
abordagem diferenciada, aplicando elementos de jogos (como pontuacdes e
rankings) em atividades avaliativas tradicionais (Knoll, 2019). Entre as
ferramentas disponiveis, plataformas como Kahoot se popularizaram por
combinarem interatividade, feedback imediato e facilidade de uso (Altawalbeh,
2023), enquanto outras solucbes oferecem recursos complementares, mais
personalizaveis e acompanhamento detalhado de progresso dos alunos.

Essas inovagBes tecnologicas contrastam com, mas também
complementam, os métodos nédo tecnologicos. Ao selecionar um dos métodos,
deve-se considerar ndo apenas 0s objetivos pedagdgicos, mas também o

contexto institucional e as competéncias que se deseja desenvolver (Moraes;
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Lima; Silva, 2022). Enquanto jogos ndo tecnolégicos favorecem interacdes e

habilidades sociais e presenciais, ferramentas como o Kahoot oferecem
interagdes virtuais e dados quantitativos. Ambos, contudo, reforcam a avaliagcéo
como processo continuo e humanizado, alinhando-se a necessidade de
repensar praticas tradicionais (Moraes; Lima; Silva, 2022). Assim, a
diversificacdo de métodos, analdgicos ou digitais, fortalece a formacéo docente,
especialmente em cursos como Educacdo Fisica, em que a integracdo entre

teoria e pratica é essencial (Cruz; Castro, 2019).

Uso de tecnologias para a avaliagéo

Aproveitando a didatica na formacao do professor, o processo avaliativo
é fundamental para a coleta das devidas informacfes sobre o ensino e
qualificacbes dos resultados obtidos durante as aulas. O emprego de meios
alternativos para avaliagdo, como o0 uso de tecnologia, se torna uma alternativa
interessante, j& que os métodos tradicionais podem gerar desinteresse e serem
cansativos para os alunos (Leitédo et al.,2023).

O uso ou emprego de tecnologias para a avaliacdo educacional tem se
tornado fundamental para uma anélise mais realista do desenvolvimento de
aprendizes, e a utilizacdo de ferramentas facilita todo o processo que envolve
tanto o aluno quanto o professor, capturando principalmente desse segundo
sujeito uma atualizagdo e integragdo com outros meios para identificar as
necessidades e melhorar seu planejamento pedagdgico.

Ao utilizarmos recurso mais tecnolégicos no contexto do processo de
avaliacao, podemos aumentar a motivacao dos alunos durante as aulas, seja em
participagdo em sala, assim como em avaliar sua compreenséo e
desenvolvimento do conteddo aplicado (Lin; Ganapathy; Kaur, 2018). Ainda,
guando abordamos exclusivamente sobre a aplicacdo de jogos eletronicos, essa
interacdo pode demonstrar e comprovar uma retencdo maior da aprendizagem,
ja que as questdes interativas, o sistema de pontuacao e o feedback imediato se
associam de forma lidica e dindmica constituindo um agregado de informacdes
importantes.

A gamificacdo é a utilizacdo de jogos eletrbnicos com uma abordagem

distinta da originaria ja que com a sua utilizacdo como meio avaliativo passa por
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uma nova roupagem (Wang; Lieberoth, 2016). Algumas plataformas e softwares

ja existem e sdo bastante utilizados para o ensino e a avaliacdo. Dentre eles,
destacamos o Kahoot, o qual através de respostas permite a interacdo dos
estudantes com o professor de forma competitiva.

Nesse sentido, o objetivo deste trabalho foi descrever e comparar
qualitativamente duas formas de avaliagédo (tecnoldgica e ndo-tecnolégica) em
um curso de Educacéo Fisica de uma universidade publica.

Metodologia

Este estudo foi realizado durante a disciplina de Aprendizagem Motora,
aplicada para os alunos de seis turmas do segundo ano do curso de Educacéo
Fisica da Universidade Estadual de Londrina e observado e descrito por dois
monitores da disciplina naquele semestre.

A participacdo dos monitores consistiu em observar e descrever, a partir
de um questionario sobre a avaliacédo feita. O questionario utilizado nesse estudo
se baseou em dois estudos prévios sobre avaliacdo, o primeiro deles envolveu
os dominios utilizados para observagfes em avaliagdes (Altawalbeh, 2023), que
inclui: diversdo, engajamento, motivacédo utilizacdo para aprendizagem e o
segundo envolveu o artigo de Gatti (2003), com aspectos que incluiam
caracteristicas das questdes, correcdes e estado emocional dos alunos. Abaixo,
apresentamos o questionario aplicado, bom base no artigo de Altawalbeh (2023)
e Gatti (2003).

Tabela 1 - Questionario aplicado aos monitores

Questionario aplicado aos monitores

Qualidade das questdes ou itens Muito boas, Boas, Ruins ou Muito ruins

Forma de atribuir pontos as questfes Muito boa, Boa, Ruim ou Muito ruim

Qual o nivel de dificuldade do jogo? Muito facil, Fécil, Médio, Dificil ou Muito dificil

Qual era a extenséo do jogo? Pequena, Média, Grande ou Muito grande

As instrucdes foram claras? Muito, Média ou Pouco

O ambiente dos trabalhos era bom? Pequeno, Com barulho, Sem espa¢o, Sem apoio ou
Material inadequado

Estado emocional dos alunos Ansiedade, Angustia, Excitacéo ou Indiferentes

As correcdes foram dadas? Sim, N&o ou Parcialmente

Houve diversédo? Sim, N&o ou Parcialmente

Houve engajamento? Sim, N&o ou Parcialmente
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Houve motivagdo? Sim, N&o ou Parcialmente
Foi util para aprendizagem? Sim, N&o ou Parcialmente

Fonte: Autoria propria.

Mesmo néo tendo experiéncia com 0s jogos em si, acima mencionados,
vale lembrar que os alunos ja vivenciaram jogos com caracteristicas similares
aos utilizados na disciplina.

No jogo do Kahoot, foram elaboradas dez questdbes com o tema
“feedback”, cujas respostas tinham o formato de mudltipla escolha e a cada
pergunta e resposta feita pelos alunos, de maneira presencial, mas com o uso
do aplicativo, que era apresentado em data show, era também apresentada a
resposta correta e 0 ranking parcial do grupo de alunos que estavam
participando. O ranking incluia os trés alunos que respondiam corretamente mais
rapido. No Jogo das classificacGes, foram distribuidas quatro pranchetas (com
16 retangulos e no cabecalho de cada um, o nome dos conceitos) com 15 cartdes
sobre as caracteristicas de desempenho que se modificam conforme ocorre a
aprendizagem (aperfeicoamento, consisténcia, persisténcia e adaptabilidade).
Em um primeiro momento, formaram-se quatro grupos de quatro a cinco alunos
gue deveriam escrever duas conceituagdes e dois exemplos para o conceito
sorteado entre os grupos. Apés esse momento, os conceitos foram distribuidos
e organizados entre os grupos (a fim de que fossem iguais entre os quatro
grupos), e ao sinal do professor, 0 jogo era iniciado. O grupo que organizasse 0S
conceitos na prancheta mais rapido, ganharia o jogo.

Cada monitor respondeu ao questionario, com base na avaliacao feita
com o Kahoot, e as mesmas perguntas do questionario também foram
respondidas com base na avaliagao feita com o Jogo das classificacdes. A
tabulagcéo das respostas foi feita a partir das similaridades e diferencas entre os
dois tipos de avaliacéo (tecnoldgica e ndo tecnoldgica) e serdo descritas abaixo

nos resultados.

Resultados e Discusséo
Em relacdo aos resultados obtidos através do questionario, descrevemos
abaixo os pontos que foram semelhantes e os que se diferenciaram entre os dois

tipos de avaliagéo realizados.
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Para os aspectos que foram iguais entre as duas formas de avaliagao

(tecnologica e ndo tecnoldgica) destacamos: as instrugdes das questbes foram
claras, a corregao foi realizada e o ambiente onde foram realizadas as avaliagbes
era barulhento (provocado pela comunicacdo entre os alunos durante a
atividade), houve diversdo, houve engajamento e a atividade foi Gtil para a
aprendizagem.

Para os aspectos que se diferenciaram entre as duas formas de avaliacao
(tecnoldgica e ndo tecnoldgica), destaca-se a qualidade das questdes (colocada
como boa no Kahoot e muito boa no jogo ndo tecnolégico), extensédo do jogo
(considerada pequena e média para o Kahoot e média e grande para o jogo nao
tecnoldgico), nivel de dificuldade (média no Kahoot e facil no jogo), na forma de
atribuir pontos (boa no Kahoot e muito boa no jogo) e no estado emocional
(excitacdo no Kahoot e para o jogo, além de excitacédo, ansiedade) e a motivacao

(ocorreu para ambos os jogos, mas também houve motivacdo parcial para o

jogo).

Concluséo

A partir dos resultados apresentados, fica evidente que tanto a avaliacao
tecnologica (Kahoot) quanto a ndo tecnoldgica (Jogo das Classificac6es)
demonstraram ser eficazes no processo de aprendizagem, cada uma com suas
particularidades. O Kahoot se destacou por sua dinamica rapida, competitiva e
de feedback imediato, gerando excitacdo e engajamento momentaneo entre 0os
alunos. Ja o Jogo das Classificacdes, por ser uma atividade colaborativa e
conceitualmente mais aprofundada, promoveu uma interacdo mais reflexiva,
ainda que causando certa ansiedade devido a organizacdo em grupo. Ambos 0s
métodos cumpriram o papel de tornar a avaliagdo mais participativa e menos
tradicional, alinhando-se com as discussdes de Moraes, Lima e Silva (2022)
sobre a necessidade de humanizar e diversificar as praticas avaliativas.

Esses achados reforcam a ideia de que a avaliagdo no ensino superior,
especialmente na formacdo de professores de Educacéo Fisica, ndo deve se
limitar aos métodos tradicionais, mas incorporar estratégias que equilibrem
motivacdo, colaboracdo e aplicacdo pratica do conhecimento, como defendido

por Cruz e Castro (2019). A combinacdo de métodos tecnoldgicos e néo
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tecnologicos pode ser uma solugdo eficaz e interessante para atender a

Tl

diferentes estilos de aprendizagem, tornando o processo mais inclusivo e
significativo. Além disso, 0 aspecto emocional, como a excitacdo no Kahoot e a
ansiedade moderada no jogo ndo tecnoldgico, mostrou-se um fator relevante,
indicando que a avaliacdo deve considerar ndo apenas o contetldo, mas também

o estado psicoldgico dos alunos e contexto de determinada turma.
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