JOGOS PARA A PROFICIENCIA LEITORA: UM RELATO
DE EXPERIENCIA DE UMA OFICINA NO CIRCUITO DE
GESTAO CEARENSE

Daniele Belo Junior Moura *

Antonio Joamir Brito do Nascimento 2
Maria Vanda Medeiros de Araujo Ferreira 3
Adriana Moreira de Souza Corréa 4

GAMES FOR READING PROFICIENCY: AN EXPERIENCE REPORT OF A WORKSHOP IN THE
CEARA MANAGEMENT CIRCUIT

Resumo:

Este artigo analisa a relagao do uso de jogos em oficinas de lingua portuguesa aplicadas com 23 estudantes
da 32 série da Escola de Ensino Médio em Tempo Integral Monsenhor Horacio Teixeira, em 2024, e o
desempenho no Sistema Permanente de Avaliagdo da Educagao Basica do Ceara, o SPAECE. E uma pesquisa
aplicada, explicativa, ex-post-facto e quantiqualitativa, com dados oriundos dos registros da ministrante e do
desempenho, no SPAECE, de um grupo de estudantes que estavam no nivel intermediario de proficiéncia
leitora nas avaliacdes diagnosticas realizadas pela SEDUC/CE. A experiéncia demonstrou que os jogos
fomentaram o interesse dos educandos sobre os conteudos ao trabalhar habilidades de leitura em textos
verbais e multissemioticos, bem como foi eficaz para o aumento de uma media de cinco acertos no SPAECE
2024.

Palavras-chave: Avaliagao Externa; Proficiéncia Leitora; Jogos.

Abstract:

This article analyzes the relationship between the use of games in Portuguese language workshops—conducted with
23 third-year students at the Monsenhor Hordcio Teixeira Full-Time High School in 2024—and their performance on
the Permanent System for the Evaluation of Basic Education in Ceara (SPAECE). This is an applied, explanatory, ex-
post-facto, and mixed-methods research, utilizing data from the instructor's records and the SPAECE performance
of a group of students previously classified at the intermediate level of reading proficiency in diagnostic assessments
carried out by the Secretariat of Education of Ceara (SEDUC/CE). The experience demonstrated that the games
fostered students' interest in the content by addressing reading skills in verbal and multisemiotic texts, and proved
effective in increasing the average performance by five correct answers in the 2024 SPAECE.
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1 INTRODUGAO

Fortalecer a cultura de gestao nas escolas, incentivar
o registro das acgodes realizadas e promover a
participacao da comunidade escolar nos processos
de tomada de decisao e execugao ¢ o fundamento
do Circuito de Gestao Cearense (CGC). Trata-se de
uma metodologia de gestao escolar, desenvolvida
pela Secretaria da Educacao do Ceara (SEDUC/CE)
em parceria com o Programa Jovem de Futuro do
Instituto Unibanco, que visa aprimorar a gestao das
escolas g, consequentemente, melhorar os resultados
de aprendizagem dos estudantes. Inspirado no meétodo
PDCA - Plan, Do, Check and Acts - (Ribeiro, 2024). O
CGC organiza as agdes em ciclos de planejamento,
execucao, monitoramento, avaliacao e correcao de
rotas e atua em trés niveis: secretarias de estado,
unidades regionais e escolas. Assim, a acao presente
neste relato esta relacionada ao ciclo de execucao,
avaliacao e correcao de rotas.

No nivel escolar, o plano de acao da Escola de Ensino
Médio de Tempo Integral (EEMTI) Monsenhor Horacio
Teixeira, que tem como objetivo ampliar o acesso,
garantira permanéncia e assegurar oportunidades de
recomposigao das aprendizagens de forma inclusiva
e com promogao da equidade para os estudantes da
rede estadual, propds uma acao intitulada Caminhos
da Linguagem. Esta agao teve como objetivo aumentar
a proficiéncia leitora dos estudantes na Avaliacao
Diagnostica 2024.2 € no Sistema Permanente de
Avaliacao da Educacao Basica do Ceara (SPAECE)
2024 (ambas realizadas pela SEDUC/CE). Com esta
finalidade, foram realizadas quatro produgdes textuais
realizadas a partir das atividades do circulo de leitura
e quatro oficinas com foco nas habilidades de leitura.

Cada oficina teve duragao de 2h/a e foi ofertada para
os estudantes das 12, 22 e 32 séries do ensino médio.
Contudo, é preciso destacar que o foco da analise
deste escrito serao as oficinas de lingua portuguesa
realizadas com os estudantes das duas turmas da
32 serie do ensino medio que estavam classificadas
no nivel intermediario de proficiéncia leitora apos a
avaliagoes diagnosticas realizadas pela SEDUC/CE.

A pesquisa foi motivada pela necessidade de reflexao
sobre o processo e osresultados e tem comojustificativa
a possibilidade de disseminagao de experiéncias de

5. Planejar, Executar, Verificar e Agir (traducao da autora).
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éxito, com vista a analise e a replicabilidade tanto no
ambito escolar, conforme orientaa SEDUC/CE (Ceara,
2025), quanto para outros professores interessados
na tematica.

Ainquietacao que norteia as reflexdes presentes nesse
escrito foi: 0 uso de jogos como recursos educacionais
podem contribuir paraa melhoria do desempenho dos
estudantes no SPAECE no que se trata dos saberes
referentes a proficiéncia leitora? Assim, o objetivo &
analisar a relagao do uso de jogos em oficinas de
lingua portuguesa realizadas com 23 estudantes da
32 série da Escola de Ensino Médio em Tempo Integral
Monsenhor Horacio Teixeira, em 2024 € o desempenho
nas Avaliagdes Diagnosticas e no Sistema Permanente
de Avaliacao da Educacao Basica do Ceara, o SPAECE.

Metodologicamente, a partir da classificagcao de
Prodanov e Freitas (2013) no que se refere a natureza,
€ uma pesquisa aplicada; quanto aos objetivos e
explicativa; sobre os procedimentos técnicos € ex-
post-facto e aanalise de dados seguiu uma abordagem
quantiqualitativa. Os dados sao oriundos dos registros
da ministrante durante a aplicagao das oficinas e do
resultado dos estudantes nas Avaliagdes Diagnosticas
entre os anos de 2022 e 2024 e no SPAECE em 2024.

Para a discussao da tematica, este relato de experiéncia
foi organizado em cinco seg¢des: 1) a introducao, que
apresenta o tema, questao de pesquisa, objetivo,
motivagao, justificativa, sintese metodologica e
apresentagao das segodes; 2) a segao teorica, que
apresenta as contribuicdes de tedricos como Kishimoto
(2011), Kiya (2014), Silveira e Barone (1998) e Almeida
(2013) sobre o0s jogos € a sua relacao com ensino; 3) a
metodologia, que abordaas classificagoes da pesquisa e
apresenta, de maneirasintética, os passos para obtencao
e analise de dados; 4) Os resultados e discussao, que
tém como foco a organizacao da proposta, a aplicagao
da oficina e a analise do desempenho dos estudantes
apos aintervencao; 5) por fim, ha as reflexdes presentes
nas consideragoes finais.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os jogos sao atividades ludicas que podem ser
utilizadas para diferentes finalidades e estao presentes
emdiversas culturas. Contudo, € no Renascimento que



eles adquirem um carater pedagogico, a medida que
sao utilizados para divulgar principios morais, eticos
e ensinar conteudos (Kishimoto, 2011, p. 31). Segundo
a autora, os jogos se caracterizam por apresentar
regras que sao compartilhadas, de maneira ludica,
pelos participantes.

Para Kiya (2014, p. 12), “O entendimento do jogo como
recurso pedagogico passa pela concepgao de que,
se a escola tem objetivos a atingir e o aluno busca a
construcao de seu conhecimento, qualquer atividade
dirigida e orientada visa a um resultado e possui
finalidades pedagogicas." Logo, configura-se em um
recurso que pode impulsionar o aprendizado dos
conteudos, saberes e habilidades necessarias para a
realizacao de diversas funcoes, entre elas, aquelas que
sao requeridas nas avaliagoes externas como Avaliacao
Diagnostica e SPAECE, realizadas na rede de ensino do
Ceara e que serao discutidas posteriormente.

Almeida (2013), por sua vez, afirma que ao propor um
jogo em sala de aula, o professor precisa delimitar os
objetivos, apresentar as regras e ser o mediador no
alcance dos resultados esperados. Neste segmento,
Silveira e Barone (1998, p. 2) destacam que:
[..] os jogos podem ser empregados em uma variedade
de propositos dentro do contexto de aprendizado. Um
dos usos basicos e muito importantes e a possibilidade
de construir-se a autoconfianga. Outro € o incremento
da motivagao [..l um metodo eficaz que possibilita uma
pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido.

Em complementaridade, Kishimoto (2011) afirma que o
jogo estimula a motivagao intrinseca o que fomenta o
aprendizado. Sobre isso, Almeida (2013, p. 10) adverte
que, “para servencedor, nao basta querer € preciso se
dedicare se preparar, e, nesse caso, estudar, pois exige
conhecimentos e ou conceitos especificos, e faz com
que o aluno se prepare paravencer' Assim, adisputae
o desejo pela vitoria favorecem a reflexao detalhada e
a busca por conhecimentos que permitam o éxito nas
atividades que precisam ser realizadas para vencer.

Segundo Rau (2007), o jogador ou 0 grupo sao
desafiados a definir metas, elaborar estratégias e tragar
caminhos para alcanga-los, o que estimula o raciocinio,
0 pensamento e o relacionamento do grupo. Alem
dos beneficios indicados sobre a formacao individual,
Kiya (2014) esclarece que, no ambito da coletividade,
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o jogo favorece a interagcao e o relacionamento entre
os discentes.

Neste sentido, Almeida (2013) diz que o jogo permite,
a partir da colocacao do outro, a reorganizagao e
ampliacao dos saberes, a compreensao do conteudo e o
respeito as normas. Isso ocorre porque, neste processo,
“valorizam-se todas as participagcoes e estimulam-
se novas formas de ver as determinadas situacoes
- No proprio processo — que possibilitam novas (re)
organizagdes dos saberes, e repensar das atitudes”
(Almeida, 2013, p. 9).

Desta forma, Kiya (2014) explica que os jogos sao
recursos com multiplas possibilidades que, ao serem
utilizados no processo de ensino, podem estimular a
participacao, o protagonismo, estimular o envolvimento
e a troca de saberes entre os discentes de maneira
ludica e prazerosa. Assim, sao recursos que podem
ser uma alternativa ao ensino tradicional com vista
a potencializar o aprendizado e o desempenho nas
avaliacdes destes conhecimentos por instrumentos
externos a escola, como o SPAECE.

3METODOLOGIA

A pesquisa em tela caracteriza-se, quanto a natureza,
como aplicada, porque “objetiva gerar conhecimentos
para aplicagao pratica dirigidos a solugao de problemas
especificos.” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 51) que, neste
caso, compreende a intervencao que estimulou a
consolidacao dos saberes/habilidades trabalhados
nas oficinas.

Com isso, o relato descreve uma agao realizada na
EEMTI Monsenhor Horacio Teixeira, localizada em
Baixio/CE, entre agosto e outubro 2024, nas quatro
oficinas (cada uma com carga horaria de 2h/a) que
foram destinadas aos estudantes classificados no nivel
intermediario nas avaliagdes realizadas pelo SISEDU/
SEDUC-CE® e, por se tratar de umrelato de experiéncia,
o processo de agrupamento de estudantes e as
atividades realizadas sao descritas na secao seguinte.
Os participantes foram 23 discentes de duas turmas
da 32 série do ensino medio da referida instituicao.

Ainda conforme a classificagcao dos autores
supracitados, no ponto de vista dos objetivos,

6. Sistema Online de Avaliacao, Suporte e Acompanhamento Educacional da Secretaria da Educagao do Estado do Ceara.
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compreende uma pesquisa explicativa a medida que
‘[..] o pesquisador procura explicar os porqués das
coisas e suas causas, por meio do registro, da analise,
da classificagao e da interpretacao dos fendmenos
observados.” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 53).

Quanto aos procedimentos, € uma pesquisa ex-
post-facto, pois as analises foram elaboradas apos o
acontecimento. Para Prodanov e Freitas (2013, p. 65)
‘Nessa pesquisa, buscamos saber quais os possiveis
relacionamentos entre as variaveis. Ela apresenta uma
analise correlacional e € aquela que acontece apos
o fato ter sido consumado” €, a efeito deste estudo,
tratam-se das intervencgoes realizadas no CGC para a
melhoria do desempenho dos estudantes.

Os dados analisados nesta investigagao sao oriundos
do levantamento bibliografico, dos registros de uma
professora de lingua portuguesa da 32 serie do Ensino
Medio, da analise do desempenho dos estudantes nos
saberes/habilidades na Avaliacao Diagnostica de 2024
e no SPAECE realizada pelo Professor Coordenador de
Area (PCA) de Linguagens, Codigos e suas tecnologias
da referida escola. Esses dados, por sua vez, sao
analisados em uma abordagem quantiqualitativa.

4 DISCUSSAO EANALISE DOS RESULTADOS

Para apresentar a intervencao e a sua relagao com os
resultados, esta segao foi disposta em: 1) organizacao
da proposta, aplicagao das oficinas; 2) analise do
rendimento dos estudantes apos as intervencoes;

3) analise do rendimento dos estudantes apos as
atividades realizadas.

4.1 Organizacao da proposta

O processo de ensino precisa considerar o
desenvolvimento do estudante para que seja possivel
organizar atividades adequadas a superagao das suas
dificuldades e a consolidagao de outras aprendizagens.
Em funcao disso, no planejamento pedagogico da
disciplina de Lingua Portuguesa da EEMTI Horacio
Teixeira para o segundo semestre letivo de 2024, foi
previsto o agrupamento dos estudantes das duas
turmas da 32 série, em quatro grupos, de acordo com
as habilidades em processo de consolidagao. Para
isso, como referéncia, foram utilizadas as avaliacoes
diagnosticas realizadas pela SEDUC/CE, a fim de que
a cada grupo de estudantes participasse das oficinas
que trabalhariam, com maior énfase, os saberes/
habilidades deficitarios relacionados ao nivel de
proficiéncia em que se encontram.

A classificagao dos grupos foi realizada a partir dos
dados disponiveis no SISEDU/SEDUC-CE sobre a
proficiéncia por saberes/habilidades das avaliacdes
diagnosticas que os estudantes da rede publica de
ensino do estado do Ceara sao submetidos aduas vezes
por ano. Portanto, foram retirados dos dados gerais,
as informacodes dos participantes nestas avaliagcoes
referentes aos semestres 2022.1,2022.2,2023.1, 2023.2,
2024.1 e 2024.2 e feito o calculo das medias aritmetica
desses estudantes por meio de uma planilha do excel,
conforme indica o Grafico 1.

Grafico 1 - Niveis de proficiéncia dos estudantes

QUANTIDADE DE ESTUDANTES POR NiVEL DE PROFICIENCIA

m NIVEL 1- MUITO CRITICO
NIVEL 2 - CRITICO
NIVEL 3 - INTERMEDIARIO

E NIVEL 4 - ADEQUADO

Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com os dados do Grafico 1, o nivel
intermediario, que sera abordado nas reflexdes a seguir,
conta com maior numero de discentes. E relevante
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reiterar que foram realizadas agdes para cada grupo
classificado em um dos quatro niveis, a fim de trabalhar
de maneira especifica nas dificuldades encontradas,



tendo o objetivo de consolidar saberes/habilidades
que contribuissem para supera-las.

Assim, partir desses dados, os discentes foram
agrupados e, em cada uma destas acdes pedagogicas,
foram trabalhados os saberes/habilidades que o grupo
apresentou rendimento abaixo de 60% de media de
proficiéncia. Desse modo, o planejamento do conjunto
de oficinas foi organizado iniciando pelos saberes
que os estudantes, na Avaliagao Diagnostica 2024.2,
apresentavam menor proficiéncia para aqueles que

SEDUC | Secretaria da Educagdo do Estado do Ceard

tinham maior proficiéncia. Nas quatro oficinas foram
trabalhados 10 saberes/habilidades, como relatado
a seqguir.

4.2 Aplicagao das oficinas

A primeira oficina aconteceu no dia 29 de agosto
de 2024 e a aprendizagem foi mediada pelo jogo
Pipoca dos Descritores. O planejamento da atividade
foi norteado pelos trés saberes/habilidades presentes
no Quadro 1.

Quadro 1 - Oficina 1. nivel de proficiéncia da turma em cada saber/habilidade trabalhado

Codigo Saber/Habilidade Proficiéncia

S22H10 | Reconhecer humor ouironia atraves do uso de recursos morfossintaticos em textos verbais ou multissemioticos 39.1%
de qualquer sequéncia discursiva predominante.

S22H14 Reconhecer efeitos de ironia em textos verbais, ndo verbais ou multissemidticos, pertencentes a géneros 39.1%
complexos de qualquer sequéncia discursiva predominante.

S23H05 | Identificar marcas linguisticas que evidenciam o uso da linguagem coloquial/informal/popular pelo locutor 39.1%
e/ou interlocutor em textos verbais de qualquer sequéncia discursiva predominante.

Fonte: Dados da pesquisa.

Em um primeiro momento, foi realizada a exposicao
dos saberes/habilidades abordados com o jogo e, em
seguida, realizado um debate sobre eles. Na sequéncia,
iniciou-se o jogo, que foi composto por 10 perguntas
enumeradas, com cinco alternativas cada e dispostas
em cartdes em formato de pipoca, que se relacionavam
aos saberes/habilidades presentes no Quadro 1.

Os representantes das equipes formadas por 4 a 5
participantes (de livre escolha dos estudantes) deveriam
selecionar um numero referente a um cartao, ler a

pergunta, indicar a resposta correta e explicar o
motivo das demais serem incorretas. Ao concluir a
tarefa, o discente recebeu um saco de pipocas e a
professora complementou a explicacao e/ouampliou
as discussoes sobre saber/habilidade trabalhado.

A segunda oficina foi ministrada no dia 19 de setembro
de 2024 e a aprendizagem foi mediada pelo jogo
Batalha das Habilidades. Os saberes/habilidades que
nortearam o planejamento da atividade estao descritos
no Quadro 2.

Quadro 2 - Oficina 2: nivel de proficiéncia da turma em cada saber/habilidade trabalhado

Codigo Saber/Habilidade Proficiéncia
So7H20 | Identificar informagao principal expressa pela relagdo de um agente e seus respectivos eventos por ele 34.8%
desencadeados em textos verbais ou multissemioticos, pertencentes a géneros complexos e/ou de grande
circulacao social de qualquer sequéncia discursiva predominante.
Si1gHog | Compreender o efeito de sentido decorrente da escolha de palavras, frases ou expressdes conotativas em 39.1%
textos verbais pertencentes a géneros complexos, ou multissemidticos em geral, de qualquer sequéncia
discursiva predominante.

Fonte: Dados da pesquisa.

A Batalha das Habilidades € um jogo composto por
perguntas dispostas em umatabela orientada por letras
e numeros. Deste modo, o estudante deveria escolher
umnumero e uma letra e essas coordenadas indicavam
a pergunta referente aos saberes/habilidades do
Quadro 2. Os estudantes, divididos em equipes de 4 a
5 participantes (preferencialmente as mesmas equipes
que cooperaram no jogo anterior) realizaram a leitura
silenciosa da pergunta, seguido da leitura em voz alta

15

paraaturma, indicaram a alternativa correta e, por fim,
debateram sobre o que tornava as demais alternativas
incorretas.

A terceira oficina, mediada pelo Bingo dos Saberes,
ocorreu no dia 10 de outubro de 2024 e os saberes/
habilidades que a nortearam estao elencados no
Quadro 3.
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Quadro 3 - Oficina 3: nivel de proficiéncia da turma em cada saber/habilidade trabalhado

Codigo

Saber/Habilidade

Proficiéncia

S16Ho01

Reconhecer ofs) argumento(s) que sustentalm) a tese principal vinculada a textos verbais, pertencentes a
géneros simples, predominantemente argumentativos (ex. comentario/postagem opinativo(a) em redes
sociais, carta do leitor, carta de reclamagcao, artigo de opinido etc.).

39.1%

S18H03

Compreender o sentido do texto e suas partes sem a presenga de marcas coesivas a partir da tematica central
em textos verbais pertencentes a géneros simples predominantemente narrativos, descritivos ou da ordem do
relatar (ex. fabula, lenda, classificados, nota ou cupom fiscal, apresentagao de seres/lugares/objetos, noticia,
diario intimo, biografia etc.).

34,8%

S21Ho6

Reconhecer o efeito de sentido decorrente da repeticao de vocabulos e/ou expressdes em textos verbais ou
multissemioticos de qualquer sequéncia discursiva predominante.

52,2%

Fonte: Dados da pesquisa.

Para a realizagao da atividade, foi utilizado um globo
que embaralha e sorteia as bolas com os numeros
de 1 a 20. A cada rodada, foi sorteado o numero que
indicava o envelope com a pergunta a ser respondida.
Os representantes das equipes formadas por4a 5
pessoas respondiam aos questionamentos adocente e,
apos aresposta e verificacao do erro ou acerto, houve

um momento de discussao para esclarecimento das
duvidas que surgiram.

A quarta oficina aconteceu no dia 17 de outubro de
2024 e foi mediada pelo jogo Trilha dos Saberes. Os
saberes/habilidades trabalhados estao descritos no
Quadro 4.

Quadro 4 - Oficina 4: nivel de proficiéncia da turma em cada saber/habilidade trabalhado

Codigo

Saber/Habilidade

Proficiéncia

S11H21

Identificar caracteristicas psicologicas ou estados emocionais de personagens em textos verbais, pertencentes
a géneros complexos predominantemente narrativos (ex. crénica literaria, parabola, passagem biblica, trechos
de roteiros cinematograficos/pecas de teatro etc.).

52,2%

S12H08

Reconhecer ideias e opinides diferentes na comparagao entre textos verbais, pertencentes a géneros
diferentes, simples e predominantemente expositivos, instrucionais ou argumentativos (ex. verbete de
dicionario, curiosidade, nota explicativa, receita medica, receita culinaria, regra de jogo, horoscopo, carta de

56,5%

reclamacao, carta do leitor, comentario ou postagem opinativo/a em redes sociais etc.).

Fonte: Dados da pesquisa.

A Trilha dos Saberes foi composta por um tabuleiro,
com a ambientacdo do espaco sideral para trabalhar
os saberes/habilidades do Quadro 4. Para isso, os
participantes foram organizados em grupos de 4 a 5
estudantes que deveriam jogar os dados e percorrer
0 numero de casas indicado. Cada casa foi associada
a uma pergunta que deveria ser lida e respondida
pela equipe. Algumas fotos e videos da execucao de
cada oficina foram publicados no perfil da escola no
Instagram @eemtimonsenhor, nos destaques, com o
titulo Oficina SPAECE.

Ao final de cada uma das oficinas foram realizados
testes com dez questdes de multipla escolha, sendo
estas formuladas no modelo do SPAECE para verificar
a consolidacao do aprendizado. Vale atentar que as
avaliacoes feitas por meio dos testes apos cada oficina
e o trabalho regular nas aulas de lingua portuguesa
tém como referéncia a matriz unificada de saberes
do SISEDU.

Ao analisar a proposta, € possivel identificar que o
planejamento e a implementagao prescindiram a
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compreensao do jogo como um recurso educativo que
favorece o aprendizado por meio da ludicidade, como
destaca Kishimoto (2011). O uso do jogo nas oficinas,
por sua vez, foi organizado por meio da delimitagao
do objetivo a seralcangado, a confecgao do jogo pelo
professor, a socializagao das regras com os estudantes
eamediacao das relagdes entre os grupos, bem como
a ampliacao de reflexdes e de informagdes sobre as
perguntas e afirmagodes presentes em cada proposta,
como orienta Almeida (2013).

E possivel notar que 0s jogos propostos pela professora
estaoalinhados a proposta de Almeida (2013) ac abordar
0 jogo educativo, tendo em vista que os vencedores
foram aqueles que se dedicaram a conhecer o assunto
e que estavam atentos as informagdes que eram
trabalhadas tanto nas aulas quanto no desenvolvimento
do proprio jogo.

Outrossim, durante a aplicagao dos jogos, os estudantes
mantiveram-se envolvidos nas propostas, como
ressalta Silveira (1998) e Kiya (2014) ao destacarem
que o uso deste recurso didatico motiva o aprendizado.



Nos debates sobre o assunto realizados apos os
jogos, foi notavel a participagao ativa, a socializagao,
o pensamento critico e estratégico na escolha da
resposta, aléem da formulagao das explicagoes e
protagonismo no processo de aprendizagem. Estas
habilidades observadas sao citadas em trabalhos como
o de Silveira e Barone (1998), Almeida (2013) e Kiya
(2014) como possiveis de serem desenvolvidas com o
uso deste recurso didatico e reafirmam arelacao entre
a teoria sobre os jogos e a aplicacao pratica.

Apos compreender as habilidades desenvolvidas, sera
analisado o desempenho dos estudantes com esta
agao, como sera abordado na sequéncia.

Grafico 2 - Acertos no SPAECE
Resultado no SPAECE 2024 por n° de acertos

43,48%

= Subiu para o Nivel 4 Permaneceu no Nivel 3

Fonte: Acervo da escola (2024).

Conforme pode ser observado no Grafico 2, apos
a intervencgao, 56,52% (0 que corresponde a 13
estudantes) passaram do nivel 3 (intermediario) para
onivel4(adequado). Alem disso, as analises especificas
destes dados revelaram que dos 43,48% estudantes
que permaneceram no nivel 3 (intermediario), 8 deles
aumentaram a quantidade e acertos e 2 mantiveram
a mesma quantidade.

Em complementaridade, o Grafico 3 indica que a
media, anteriormente de 15,8, subiu para 20,8, o que
corresponde a um crescimento de 31,65%. Deste modo,
o grupo passou a ser classificado no nivel 4 (adequado).

Na metodologia da Teoria de Resposta ao Item (TRI), 4
estudantes atingiram o “Nivel4", 150 “Nivel 3" e 3 ficaram
no “Nivel 2. E relevante destacar que o resultado do
oficial SPAECE € medido pela TRI e € realizado pelo
Centro de Politicas Publicas e Avaliacao da Educacao
(CAED), vinculado a Universidade Federal de Juiz de
Fora (UFJF), que também ¢ a instituicao que elabora
essas avaliagoes.
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4.3 Analise do rendimento dos estudantes apoés
as intervengoes

O crescimento nos resultados objetivos dos estudantes
que participaram da oficina no SPAECE 2024,
considerando a métrica do SISEDU que € baseada
no numero de acertos, podem ser observados nos
Graficos 2 e 3.

Grafico 3 - Crescimento do n° de acertos

CRESCIMENTO DA MEDIA DE ACERTOS

15,8

Média de acertos (2023.1 a 2024.2) m Média de acertos (SPAECE 2024)

Fonte: Acervo da escola (2024).

Deste modo, a proposta do jogo contribuiu para a
aprendizagem dos conteudos, como destaca Kishimoto
(2011) e permitiu o alcance dos objetivos tracados,
conforme destaca Kiya (2014) que, no caso deste
escrito, foi a melhoria do desempenho dos estudantes
no SPAECE.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O uso de jogos nas oficinas de preparagao para o
SPAECE 2024, previstano CGC, eimplementado pelos
professores de lingua portuguesa das escolas estaduais
do Ceara possibilitou momentos de aprendizagem
dindmicos que estimularam o desenvolvimento de
saberes/habilidades relacionados a proficiéncia
leitora, bem como favoreceu o desenvolvimento
critico e o protagonismo dos estudantes. Tratou-se
de uma dinamica com estratégias diferenciadas das
aulas regulares que foram utilizadas para recompor
aprendizagens e, ao mesmo tempo, aumentar o nivelde
proficiéncia dos estudantes no periodo de preparacao
para a avaliagao do SPAECE.



Revista Docentes

No que se refere aos aprendizados, a partir da aplicagao
do jogo, é possivel destacar que aléem dos saberes/
habilidades previstos no planejamento, os estudantes
desenvolveram a analise critica, a definicao de
estrategias, a ampliagao dos conhecimentos sobre o
assunto, a argumentacao das justificativas da selecao
dasrespostas e exclusao das demais alternativas entre
outros. Foi possivel observar ainda o envolvimento na
proposta, o respeito as normas e no relacionamento
com os colegas entre outros.

A experiéncia das quatro oficinas ofertadas aos
estudantes classificados, no Nivel 3 (intermediario),
obteve resultados satisfatorios que contribuiram
para que a escola superasse a meta no indice de
Desenvolvimento da Educagao Médio (IDE Médio), que
era 4,46 e passou para 4,92. Outrossim, o crescimento
na media de lingua portuguesa no TRI passou de 256

em 2023 para 285,19 em 2024. E relevante destacar
que essa experiéncia esta delimitada aos estudantes
da 32 série do nivel intermediario e, portanto, precisa
ter continuidade e envolver discentes de outros
agrupamentos de nivel de proficiéncia, como tambem
outras turmas para averiguar a sua eficiéncia da
proposta.

Assim, atraves do uso de jogos, o processo de
aprendizagem tornou-se prazeroso e atrativo para
os discentes, bem como possibilitou a troca de
informacdes sobre os assuntos, e a ampliacao dos
conhecimentos sobre os temas trabalhados. Comiisso,
em funcao do envolvimento dos estudantes e dos
resultados, pretende-se que as oficinas e o uso de
jogos nesses momentos de ensino sejam realizados
para a construcao do conhecimento e preparacao de
estudantes para as avaliacdes externas.
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