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Para orientar a avaliação é possível fazer algumas 
perguntas:

Avaliação da atividade
O objetivo desse jogo e permitir, em alguma 
medida, que os alunos se apropriem de idéias e 
temas trabalhados previamente com o professor 
em sala para criar suas próprias narrativas 
autorais, suas próprias histórias. Para tanto o 
professor pode fazer uma avaliação da atividade 
como um trabalho ou até mesmo uma avaliação 
com peso de teste ou prova.

1 a aluna/o conseguiu reconhecer as idéias e 
campos de reflexão do pensador?
2 ela/e conseguiu se apropriar dessas ideias 
adequadamente para criar a história?
3 ao argumentar ou dialogar com os colegas sobre 
as outras histórias é possível reconhecer nas falas 
desses alunos elementos trabalhados em sala sobre 
os pensadores/temas filosóficos?
4 existe coerência e segurança na construção 
dessas narrativas?

O professor pode criar um pequeno questionário 
pessoal, para avaliar o desempenho dos alunos, 
levando em consideração também as dificuldades 
individuais de cada um e seu desempenho.
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