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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo identificar as concepgdes dos egressos e
doslicenciandos do curso de quimica licenciatura do CAA - UFPE sobre a mediacdo dejogos
didaticos e como eles as materializam em suas praticas pedagodgicas. E comoesse
entendimento coaduna as ag¢des do professor descritas nos relatos daimplementagdao
das propostas de jogos presentes na literatura, para isso ametodologia foi feita
através de andlises de trabalhos publicados nos anais do IJALEQUIM, em uma sele¢ao
de revistas cuja tematica ¢ o Ensino de Quimica, alémde entrevistas com os estudantes de
Quimica Licenciatura do CAA UFPE e acaracterizagdo  dessas  concepcdes  em
categorias elaboradas a partir dosentendimentos presentes na literatura e elaboradas
para fins da pesquisa. Osresultados mostram que boa parte dos elaboradores de
jogos didaticos naoconsideram a importancia do papel do professor no éxito do jogo para
fins didaticose que mesmo dentre os que consideram aproximadamente metade destes

aindaatribuem a este um papel de explicador dos conteudos.

Palavras-Chave: Jogos didaticos. Mediag@o. Professor.



ABSTRACT

This work aimed to identify the conceptions of graduates and graduates of CAA -
UFPE 's undergraduate chemistry course on mediating didactic games and how
theymaterialize them in their pedagogical practices. And as this understanding is in
linewith the teacher's actions described in the reports of the implementation of
thegames proposals present in the literature, for this the methodology was madethrough
analyzes of works and interviews with students of Chemistry Degree. Theresults show
that a great part of the game designers do not consider the importanceof the role of the teacher
in the success of the game for didactic purposes and thateven among those who consider

approximately half of these still attribute to it a roleof explaining the contents.

Keywords:Educational games. Mediation. Teacher.
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1 INTRODUCAO

Ensinar quimica ainda apresenta muitos desafios, j4 que muitos alunos
témdificuldades em compreender e significar o conteudo que muitas vezes
sdoapresentados de maneira abstrata, o que pode vir a tornar seu
aprendizadodesinteressante. Entdo com o objetivo de motivar os alunos e gerar
situagoesdidaticas que os favorecam a aprender quimica, vem havendo uma busca
demetodologias diferenciadas por parte dos docentes. Dentre essas metodologias osjogos
didaticos vém ganhando espaco (CUNHA, 2012; SOARES, 2013). EntretantoSoares (2013)
afirma que mesmo ganhando destaque e havendo um aumento naspublicagdes de trabalhos
sobre jogos didaticos na 4area de ensino de quimica, aprecariedade dessas publicagdes

ainda ¢ muita, e os niveis de pesquisas sdo muitosuperficiais.

Em 2014 deu-se inicio a um evento em Ensino de Quimica cujo foco referia-seao uso
de atividades ludicas, dentre elas os jogos, para o ensino de quimica, o IEncontro
Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica, o [JALEQUIM. A
intencdo foi reunir pesquisadores e docentes que utilizavam,produziam, investigavam
ou se interessavam pelo uso de atividades ludicas noensino de quimica, pudessem
compartilhar experiéncias na area e refletir sobre asintencionalidades e contribui¢cdes das

acOes propostas e assim fundamenta-lasagregando valor a essa drea do ensino.

O JALEQUIM promoveu avangos na qualificacdo e  direcionamento
dostrabalhos, pesquisas e entendimentos na area de jogos voltados ao ensino dequimica

mas de forma ainda incipiente ¢ ndo ampla, fazendo-se necessario maiordivulgacao.

Esse fato se reflete na contraditoria importdncia que os jogos didaticos
témalcancado no ensino de quimica, que pode ser retratado no numero de
trabalhosapresentados em eventos, e no entendimento de que este aumento de
produgdondo tem sido ainda acompanhado de uma reflexdo tedrica a respeito das condigdesem
que essas acdes pedagogicas efetivamente se refletem em aprendizagem(SOARES
2016).



Dentre as condigdes a serem estudadas, varias destas citadas por MessederNeto
(2016), tal qual abordagens ainda pouco exploradas como a de CiénciaTecnologia e
Sociedade (CTS), ou historia da quimica, ou no ensino voltado aEducagdo de Jovens
e Adultos (EJA) ou para pessoas com deficiéncias.Acrescentamos a partir dessa
pesquisa o papel do professor no decorrer do jogodidatico, normalmente referido como
uma acao de mediagdo do jogo. E apesar deaspectos do comportamento docente e
discente envolvidos na vivéncia de umaatividade Iludica ter sido descritos na
pesquisa de Felicio e Soares (2018),compreende-se que a forma como os professores
entendem e materializam a a¢dode mediar a aprendizagem, por meio ou com o uso de jogos

didaticos ainda precisaser investigada.

O termo mediagdo tem carater polissémico e muito amplo. Por exemplo,
paraJapiassu e Marcondes (2001) mediagdo ¢ o fato de relacionar duas ou mais coisas,um
intermedidrio. Por outro lado, o filésofo Socrates atribuia um proposito a acao,ele
acreditava que a media¢do era uma forma de ajudar o outro a construir suasproprias
ideias (Meier 2008). Partilhando dessa ideia, mas no ambito educacionalMeier (2008)

afirma que mediar significa ajudar o aluno a construir seu proprioconhecimento.

Na perspectiva do papel do professor na aplicagdo de um jogo didatico o termomediagao
tem sido usado de maneira muito mais abrangente, sem que sejapontuada a que
acdes especificamente se referem. Além disso, muitas vezes aatribuicio do termo
mediacdo nao vem acompanhada da preocupacdo de orientarao docente que aplica o
jogo didatico sobre certas agdes e reflexdes intencionaisindispensaveis ao €xito no

favorecimento da aprendizagem.

Este trabalho tem como objetivo identificar as concepgdes dos egressos e
doslicenciandos do curso de quimica licenciatura do CAA - UFPE sobre a mediagdo dejogos
didaticos e como essas se materializam na sua pratica pedagdgica. E comoesse
entendimento coaduna as ag¢des do professor descritas nos relatos daimplementagao

das propostas de jogos presentes na literatura.



2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Identificar as concepgdes dos egressos e dos licenciandos do curso de
quimicalicenciatura do CAA - UFPE sobre a mediagdo de jogos didaticos e como eles
asmaterializam em suas praticas pedagogicas. E como esse entendimento coaduna asagdes do

professor descritas nos relatos da implementagao das propostas de jogospresentes na literatura.

2.2 Objetivos Especificos

1- Sistematizar o entendimento do termo media¢ao na literatura da area deensino.
2- Analisar que entendimento os participantes t€ém sobre a mediagdo em jogosdidaticos.

3- Investigar como se dé a agdo da mediacdo na aplicacdo de jogos didaticos apartir dos

relatos dos participantes.



3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Jogo

A palavra jogo pode ter muitos significados, nesse sentido, Soares (2004)destaca
que ¢ uma palavra dificil de encontrar apenas uma definicdo, devido serum conceito
bastante amplo. Contudo em concordancia com varios teoricos(Huizinga (2000);
Callois (1990); Brougére (1998), Soares (2004) caracteriza o jogocomo uma atividade
ludica (prazerosa, divertida) dotada de regras. Sobre isso, oautor alerta ainda que em

alguns entendimentos o conceito de jogo se confundecom o de brincadeira.

Nesse  ambito,  Brougére  (1998) pontua que o jogo pode ter
diferentescompreensdes de acordo com o tempo e a cultura, assim cada

sociedadeestabelece, a seu tempo, o que se identifica como jogo.

O entendimento da implicacdo do ato de “brincar” também ¢ orientado
poraspectos culturais, sendo encarado, em algumas culturas, de forma negativa porser
considerado como o oposto de algo sério, ou seja, a uma acdo que remete aindisciplina,
irresponsabilidade, inconsequéncia quanto aos efeitos de seus atostBROUGERE, 1998).
Em desacordo a essa perspectiva negativa Huizinga (2000)aponta que o cardter da
ndo-seriedade, caracteristico do jogo, surge como algopositivo ao processo de
desenvolvimento a medida que permite um prazer semcompromisso e
consequentemente sem puni¢do, estimulando a criatividade naforma de pensar e a
espontaneidade nas acdes. Brougére (1998) destaca aindaque o jogo tem uma cultura

ludica especifica e que leva ao jogador participar damesma.

O jogo ¢ algo que ndo se pode negar-lo, possui uma realidade propria

assimcomo afirma Huizinga (2000):

“Todoserpensanteécapazdeentenderaprimeiravistaqueojogopossuiumarealidadeautono
ma,mesmoquesualinguandopossuaumtermogeralcapazdedefini-
lo.Aexisténciadojogoéinegavel. Epossivelnegar,



sesequiserquasetodasasabstragdes:ajustica,abeleza,averdade,obem, Deus.Epossivelnega
r-seaseriedade,masndoojogo.(P.6,7)”

Mesmo nao havendo apenas uma definicdko do que ¢é o jogo,
conseguimosidentificd-lo como um evento caracterizado por elementos que o definem.
Nessecontexto e frente a impossibilidade de designar uma defini¢do Unica para jogo,
ostedricos da area se propuseram a caracterizar os jogos. Assim Kishimoto (2011),em
citagdo ao trabalho de Brougére (1998), pontua trés niveis de diferenciagao dojogo: Uma
linguagem propria (ndo condiz com uma linguagem cientifica, mas simuma linguagem
do cotidiano), a existéncia de regras (assim diferenciando o tipo dejogo de um mero

brinquedo) e de um objeto (pecas que sao feitas para o jogo).

Outro conjunto de caracteristicas dos jogos apontado por Huizinga (2000)enfatiza
a voluntariedade na participag¢do. Segundo ele a primeira caracteristica dojogo ¢ a liberdade.
Sobre o que afirma que “(...) o jogo ¢ uma atividade voluntaria.Sujeito a ordens, deixa de ser
jogo, podendo no maximo ser uma imitagdo forcada(...).” Huinzinga (2000 p.9). A
segunda caracteristica pontuada sdo as regras queem suas palavras “(...) cria ordem e
¢ ordem. Introduz na confusdo da vida e naimperfeigdo do mundo uma perfeicdo
temporaria e limitada, exige uma ordemsuprema e absoluta: a menor desobediéncia a
esta ‘estraga o jogo’”. Por fim aterceira é a ndo literalidade, o jogo ndo ¢ vida real, e
assim pode ser interrompido aqualquer momento. Fundamentado nessa caracteristica
Soares (2004 p.19),propde a ideia de “realidade ludica” que €, em suas palavras, “A
visdo ludica e asubjetividade da realidade”. Corroborando essa ideia, vdarios tedricos
pontuam aocorréncia do Iludismo mesmo na fase adulta, muito embora segundo
Chateau(1984) no texto de Soares (2004) esse se apresente de forma diferente,

segundoele:

“oludismoemumadultondoémeramenteequivalénciadojogodacrianga,ousimplesmenteu
mescape.Pode-
senotargrandeludismoemumjogodecartasdescompromissadoentreamigosouparentes.Pa
raeleencontramosludismoemumadultoquandoasatividadesestdofundamentadasnagratui
dadeenoprazer. Aarte,aciéncia,oesporte,podemtercaracteristicasludicas,massegundoele
ndocompletamestaperspectiva,pormanteremumvinculocomoreal.”’(Soares,2004)



O ludismo, assim como o jogo, se configura como uma agdo observada
ouparticipativa, assim um adulto ao assistir uma partida de futebol considera ludico aagdo e

nao o objeto em si, que seria a bola (Chateau 1984).

Mas nem toda atividade ludica ¢ considerada um jogo, para que isso acontegaBrougére
(1998) afirma que ¢ necessario que haja um acordo dos envolvidos, ouseja, entre os
participantes da atividade. Este mesmo autor, também afirma que acultura ludica pode ser
adquirida, e essa apropriacao ocorre a medida que o que éconstruido pelo aprendiz imerso
na cultura ladica depois, pode ser utilizado pelosmesmos em outras atividades individuais

ou coletivas.

Para Huizinga (2000) a diferenca entre atividade ludica e jogo ¢ a existéncia deregras
como caracteristica do ultimo. Sobre isso Chateau (1984) afirma queexistem
quatro possibilidades para as regras: a primeira sdo as regras inventadas(que sao criadas
por consenso para uma atividade), as regras originais porimitagdo (sdo regras
pré-existentes, mas adaptadas para outro meio), as regrasaprendidas por tradicdo (sdo
aprendidas e repassadas ao longo das geragdes) e asregras resultantes da estrutura instintiva
(regras implicitas ou explicitas). “As regrasexplicitas sdo as proprias regras declaradas
e consensuais de um jogo, asimplicitas sdo as habilidades minimas necessarias para

que se possa praticar emjogos que ha regras explicitas” (Soares 2004 p.34).

Outra caracteristica dos  jogos ¢ que alguns destes exigem
habilidadesproprias, o que de acordo com Brougére (1998) nao quer dizer que as mesmas
ndopossam ser usadas para outra atividade. Ao se apropriar dessas habilidades dojogo,
podem-se ser utilizadas em um algo ndo-lidico sdo habilidades adquiridasque como
estratégia, raciocinio logico, argumentacdo, interpretacdo entre outrasque no contexto
cotidiano sdo necessarias e implementadas. E nesta perspectiva,de que a partir da agdo de
jogar novas habilidades possam ser desenvolvidas enovos conhecimentos aprendidos,

que os jogos podem ser explorados comoatividade didatica.

3.2 Jogo didatico



De acordo com Soares (2004), ¢é possivel aprender brincando. Contudo
aaprendizagem de conteudos e habilidades ocorre na maioria das vezes de maneirando
consciente pelo aprendiz. Todavia € correto afirmar que “A aprendizagem queocorre do ato
de brincar ¢ evidente, pois ¢ muito claro que o jogo exercita ndoapenas os musculos,
mas a inteligéncia” (CHATEAU, 1984). Esse entendimentopauta a substitui¢do,
mesmo que parcial, de materiais didaticos tradicionais, talcomo livros, por brinquedos e
do modelo tradicional de ensino por uma abordagemlidica. Contudo para o aproveitamento
adequado faz-se necessario garantir que ojogo ou o brinquedo, ndo sejam
descaracterizados em seu uso se configurandoapenas como mais um material didatico

(SOARES, 2004).

Mas como conseguir diferenciar o jogo do material didatico? Segundo Soares

(2004, p.35):

“Seojogo,aatividadeludicaouobrinquedobuscadentrodesaladeaulaumambientedeprazer,
delivreexploracdo,deincertezasderesultados,deveserconsideradojogo.Poroutrolado,sees
tesmesmosatosoumateriaisbuscamodesenvolvimentodehabilidadesendorealizasuafunca
oludica,passaasermaterialpedagogico.”

Entdo segundo o autor assim se o material proposto desempenha apenas
oproposito de ensinar sem fornecer ao aluno um ambiente prazeroso, de
livreexploragao, e sem consequéncias 0 material sera considerado
meramentepedagogico. Por outro lado, se o material atinge o proposito ladico
remetendo aoprazer e a diversdo, mas ndo abarca o propésito de ensino tem-se apenas
umpassatempo. Apenas quando atingido ambos os propodsitos ludico e pedagdgico ojogo

didatico passa a ser um material potencialmente util nas escolas.

Apesar de seu crescente reconhecimento como material didatico diferenciadoao

ensino, o uso de jogos didaticos ndo ¢ algo novo.

Kishimoto (2011) destaca o inicio da introdu¢do dos jogos em

escolasfrancesas no século XVI, mas os primeiros estudos sobre os jogos na educacdo vém



da Grécia e da Roma antiga, Platdo ja falava da importancia de aprender brincando,e para os

romanos o jogo servia para prepara-los para a guerra.

Segundo Soares (2008), no século XVI o interesse sobre jogos didaticosaumentou
e pontua que Thomas Murner (padre franciscano) usou um jogo de cartaspara ajudar seus
alunos a aprenderem espanhol, superando as dificuldades a partirde um “aprendizado mais
dindmico”. Em seguida comegaram a surgir jogos degeografia, historia e matematica e
com o movimento cientifico por volta do séculoXVIII, comecaram a se criar jogos para o

ensino de ciéncias.

Ja no século XX, com o surgimento da Escola Nova, Soares (2008) afirma queo jogo
didatico comegou a ganhar espaco principalmente no ensino infantil. E comesse
crescimento vém também as duvidas dos educadores quanto ao papel do jogodidatico e de se
esse ndo seria apenas um passatempo. Sobre isso Soares tambémafirma que o jogo didatico
traz um proposito ludico e um educacional, e que devehaver um equilibrio entre estes
para que o jogo tenha éxito no favorecimento doaprendizado, caso contrdrio a acdo
refletird apenas o carater rigido e sério, ndoproporcionando o esforco espontaneo do

aluno.

Soares (2004) se refere a esses propdsitos como funcdo ludica e
funcdoeducacional do jogo didatico. A primeira vem proporcionar o prazer ¢ a diversdo, ja
asegunda devera ensinar e por em pratica os conhecimentos adquiridos e que esseequilibrio
¢ o que resulta no aprendizado diferenciado que se espera. SegundoSoares (2004, p.37):

“Oequilibrioentreasduasfungoescitadaséoobjetivodojogoeducativo.Seumadestasfungde
sformaisutilizadadoqueaoutra,ouseja,sehouverumdesequilibrioentreelas,provoca-
seduassitua¢des:ndohamaisensino,somentejogo,quandoafungiolidicapredominaemde
masia,ouafun¢doeducativaeliminatodaaludismoeadiversio,restandoapenasoensino.Noc

asodeseproporumjogoemsaladeaulapeloprofessor,ndohaumaescolhavoluntariadojogop
elosalunos,fazendo-sequeoiniciodaatividadetenhamaisfung¢doeducativadoqueludica”

Para Chateau (1984), o jogo ¢ uma espécie de treino e preparagdo para
otrabalho, ele afirma que os jogos didaticos da escola despertam habilidades que ndose perde e

assim sdo resgatadas quando se precisa em algo especifico do trabalhoja na vida adulta.



Mesmo dentre 0s educadores e teoricos que ressaltam as
potenciaiscontribui¢des do jogo didatico ao ensino, € pontuado a importancia do professor
noéxito da agdo educativa, ao que se refere como mediacdo do processo de aplicacdodo jogo.
Contudo o termo mediacdo ¢ muitas vezes utilizado no ambito do sensocomum, e em
outras ndao tem sequer seu significado explicitado, o queconsequentemente nao

promove o esclarecimento quanto ao papel do professor naaplicacao do jogo didatico.

3.3 Mediacao

Para Houaiss 2001 (apud MEIER 2008) a mediagio ganha varios
significadosdependendo de que area que se procura a filosofia, psicologia, astronomia, religido

ea parte juridica.

A mediacdo surgiu no dicionario da lingua portuguesa em 1670 significando*ato
ou efeito de mediar ato de servir de intermedidrio entre pessoas, grupos,partidos a fim
de dirimir divergéncia ou disputa” (MEIER 2008, p.37). Nesse sentidoo termo mediagao,
aplicado no ambito do jogo didatico, poderia atribuir ao mediadoro papel de interventor
com a fungdo de garantir a conducdo um clima decordialidade e de respeito as

regras implicitas e explicitas.

Do latim o termo mediacdo € atribuido a uma acdo que relaciona duas ou maiscoisas
servindo como um intermediario que leva uma coisa a outra, isso se da anecessidade
de explicar uma relagdo entre coisas distintas (JAPIASSUMARCONDES,
2001). A partir dessa perspectiva a mediagdo de um jogo didatico,consistiria no
professor assumir um papel de explicador, que estabeleceria relagdesentre o conhecimento

prévio do aluno e o conhecimento cientificamente aceito.

Meier (2008) cita que o filosofo Socrates acreditava que s6 conhecendo umacoisa
muito bem, era possivel explica-la e assim sua ideia de mediacdo era ajudar oindividuo a
construir as suas proprias ideias. J4 para Platdo, seu discipulo, a formade oportunizar essa
mediagdo ocorreria por meio de metaforas. Outro filésofo,Aristételes acreditava que a
forma de mediar era aproximar a realidade do individuopermitindo assim que ele se
aproximasse de uma conclusdo frente a umquestionamento apresentado. De um
modo geral, em uma perspectiva filosoéfica aacdo de mediar estd relacionada a

estimular no mediado, a capacidade de refletir
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suas proprias ideias e assim alcangar a esséncia do conhecimento e iSso sepromoveria
por meio da dialética. Nesse sentido o professor como mediador de umjogo didatico exerceria
uma ag¢do de interlocutor argumentativo provocando conflitose estimulando os mediados a

repensarem seus entendimentos, modificando-osgradativamente.

Ja Feuerstein afirma que a mediagdo teve inicio no surgimento da humanidade.Para este
autor o fundamento da mediacdo ¢ alterar o estimulo ambiental fornecidopelo material didatico
e prover a modificagdo na forma como ele pode ser percebidopelos alunos (as pessoas
mediadas), ele também acredita que a mediagdo ¢ umainteragdo entre o mediador e o
mediado. Na perspectiva do jogo didatico esseentendimento proporcionaria ao mediador
a funcdo de wum facilitador na busca dasignificagdo dos conhecimentos, signos,
procedimentos mobilizados no decorrer daagdo pedagogica. Também pressupde uma

necessaria interagdo ativa (dialogica)entre mediador e mediado no decorrer da atividade.

Meier (2008), afirma que o professor ndo “passa” a informagdo seguindo a linhade
pensamento criticada por Paulo Freire quando se referiu a esse entendimentocom o
termo “educagdo bancéria” em que o professor s6 deposita conhecimento nacabeca do aluno,
ao contrario o que ele faz ¢ ajudar o aluno a construir seu proprioconhecimento. Segundo
Feuerstein a fungdo da mediagdo da aprendizagem seriainfluenciar positivamente essa

construcao do pensamento.

Portanto, no entendimento de Meier (2008), concordando com a concepcao
deFeuerstein, no ambito educacional mediar significa ajudar o aluno a construir
seuproprio conhecimento e assim modificar, alterar, ou transformar o seu conhecimentopor
meio da mediagao. Mas Feuerstein afirma que a mediacdo ndo deve ser a Unicaforma de
ensino. Tanto a abordagem mediada quando a exposi¢do direta dasinformagdes tem
suas contribuicdes a aprendizagem, e o professor ndo deve serapenas o mediador, mas
ele também deve ser fonte de informacao. Esses mesmosautores, propde que o mediador
seja capaz de criar situagdes que tornem  aaprendizagem mediada eficaz
“impulsionando conflitos cognitivos e modificando asfungdes cognitivas” Meier (2008,
p.123). Nesse sentido na mediacdo de jogosdidaticos o professor assumiria a fungdo de

“provocador”, ao instigar processos



reflexivos seja a partir dos obstaculos apresentados pelo jogo ou da discordanciados

participantes.

Segundo Vigotski na perspectiva de Oliveira (2002, p. 26), o termo “mediagdoem
termos genéricos ¢ o processo de intervengdo de um elemento intermediarionuma
relacdo; a relagdo deixa, entdo, de ser direta e passa a ser mediada por esseelemento.”
Também afirma que a mediacdo ¢ o que torna possivel as atividadespsicologicas

quando a controlamos.



4 METODOLOGIA

O presente trabalho consistiu em identificar as concepgdes de um grupo
dedocentes em formacdo acerca da mediagdo do jogo didatico e como
esseentendimento tem se materializado em acdes na vivéncia em sala de aula, e comoesse
entendimento coaduna as ag¢des do professor descritas nos relatos daimplementagao

das propostas de jogos presentes na literatura.

A pesquisa foi realizada com os discentes egressos e com os licenciandos docurso de
quimica licenciatura do CAA -UFPE, que ja vivenciaram a aplicacdo dejogos didaticos e
confrontada com os relatos de experiéncia publicados no evento dol JALEQUIM e através
do site da nos CAPES para que pudesse ser encontradarevistas com o0s mesmos temas
de jogos, as revistas de ensino de quimicaencontradas e selecionadas foram: Ciéncia
e educacdo para a cidadania globalHOLOS, Revista Internacional de Formacgdo de
Professores, Ensaio - Pesquisa emEducacao em Ciéncias, formagdo docente dos anos de 2008

a2018.

A razdo da escolha desses dados bibliograficos se deu por serem plataformasconfiaveis e
onde seria encontrada uma grande quantia de trabalhos publicados nacategoria de jogos

didaticos.

A pesquisa se caracteriza como qualitativa exploratéria uma vez que trata deuma
investigacdo ndo numérica que atua com interpretacdes, assim as andlises dosresultados
podem ser caracterizadas de forma mais eficaz. Segundo Bryman(1988citado por Bauer,
Gaskell) o pesquisador pode ser capaz de enxergar “através dosolhos daqueles que estao
sendo pesquisados”. O método de aplicagdo empregadoeste trabalho foi separado em 2

etapas.

ETAPA 1

Realizou-se um levantamento bibliografico dos relatos de experiéncia emanais do
primeiro Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino deQuimica e dos
periddicos da capes dos ultimos 10 anos, acerca do uso do termomediagdo nos
trabalhos envolvendo o uso de jogos didaticos. Como o termomediagdo nao foi
muito encontrado entdo foi preciso ampliar a pesquisa paraprofessor, jogo didatico e

ensino de quimica, atribuindo-se ao professor algum papel



na vivéncia da atividade. Feito isso efetuamos uma sistematizagdo do entendimentoexplicito
sobre o que ¢ falado e relacionamos a categorias elaboradas a partir do quese entende na
literatura sobre a acdo de mediar um jogo, como ocorre a mediacdoda aprendizagem nos

relatos de vivéncia dos jogos didaticos publicados nesseperiodo.

Para conseguir alcangar tal objetivo foi utilizado como instrumento de analisepara essa
etapa, uma sistematizacdo dos entendimentos em categorias referentesdos significados

atribuidos ao termo mediagdo presentes na literatura.

ETAPA 2

Para esta segunda etapa, foi necessario ser utilizado como instrumento decoleta a
realizagdo de uma entrevista semi-estruturada, que possibilitasse umamaior exploragdo
e compreensdo do assunto questionado. Assim no primeiromomento foi solicitado ao
participante que fizesse um breve relato de uma aplicacioja realizada de um jogo didatico que
ele mediou, e em seguida foram realizadas asperguntas, com o objetivo de compreender o

entendimento de seus participantessobre o termo mediagao.

Assim com a entrevista e o relato foram feitas uma comparacao da concepgaoquanto
ao papel do professor na aplicagdo do jogo, referida nesse caso comomediagdo e a

atitude de mediar citada referida no relato.



5.RESULTADOS E DISCUSSAO

Nessa se¢do estdo apresentados os dados coletados e andlise dos resultadosobtidos
tendo em foco alcangar os objetivos estabelecidos com a pesquisa. Assimcomo a
metodologia, este ponto também sera dividido em duas etapas para afacilitacio e
melhor compreensao dos resultados obtidos. Para a analise foramestabelecidas algumas
categorias para os trabalhos, que falavam sobre mediacdoque serd utilizada nas duas
etapas. Essas categorias foram elaboradas a partir deleituras de artigos e trabalhos,

comparando suas formas de mediagao.

As categorias que se referem a acdo de mediar foram organizadas nasseguintes

acoes:

Quadro1:categoriasparaanalisedosdadoscolhidos.

Instigar entendimentos

o professor instiga com que os alunos cheguem a umaresposta

Promover a 0 jogo didatico tem como o Ludico a parte mediadora para a
ludicidade construgdo do conhecimento
Explicar o professor que atua como expositor das regras e esclarece
as davidas
Responder assim que o aluno ndo sabe a resposta, ou responde
equivocadamente o professor a responde
Regulador o professor serve para Regular o jogo, fazer cumprir as

regras € manter os alunos focados

Fonte:Oproprioautor(2018)

RESULTADOS

L TAPA 1

Foi analisado relatos de experiéncia publicados nos peridodicos da CAPES nasrevistas
(Ciéncia e educagdo para a cidadania global, HOLOS, Revista Internacionalde Formagdo de
Professores, Ensaio - Pesquisa em Educagdo em Ciéncias,formacdo docente)
utilizando como palavra chave “jogos didaticos” e nos anais doprimeiro Encontro

Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica (IJALEQUIM).



A partir da analise dos trabalhos publicados nos periddicos, pode
serobservado que pouco se fala sobre mediacdo nos relatos de experiéncia levando
emconsideracdo a quantidade de trabalhos encontrados nas plataformas. Observa-seque
ha uma preocupacdo em demonstrar como foi elaborado o jogo e os resultadosobtidos
havendo assim uma omissdo do processo de aplicagio e a funcionalidadedo professor
em sua acdo como mediador. Como ¢ apenas analise de trabalhos naoé possivel saber ao certo
o entendimento do autor sobre media¢do. Contudo, ao naoconsiderar o papel do professor na
conducdo das acdes didaticas que potencializama aprendizagem do aluno, os autores
podem estar subestimando o papel docenteem um entendimento de que o jogo por si sO
promova a aprendizagem, o que seriaum equivoco. Messeder Neto (2016) destaca o papel
do professor como individuomais capaz em uma zona de desenvolvimento proximal quando
afirma:

“Valedestacarqueazonadedesenvolvimentondoéum*lugar’nopsiquismodacriangaquepr
ecisaserencontradooumedido. Trata-sedeumconceitonapsicologiahistorico-
culturalqueserveparaquepensemosquendodevemosnoscontentarcomaquiloqueoindividu

ojafazsozinho,esimpensarmossemprenaquiloqueelendosabeepodeaprendercomainterve
n¢aodoprofessor”(p.362).

Esses resultados corroboram com o que pontua Soares (2016), quando alertasobre o
baixo quantitativo de relatos de aplicacdo e validagdao dos jogos didaticospropostos e a
consequente escassez na constru¢do de novos entendimentos sobrea potencialidade e a
dindmica no wuso de jogos, para fins didaticos e assimretroalimentar a drea de

conhecimento.

A analise dos relatos publicados nos anais do JALEQUIM ¢ descrito nografico 1
que sistematiza os resultados.
Graficol-

Entendimentodopapeldoprofessornavivénciadojogodidaticopresentenosa
naisdoeventolJALEQUIM



Fonte:Oproprioautor(2018)

Verificamos que para a maioria dos elaboradores, o professor ¢ descrito comoo
professor explicador (categoria 3), em que sdo tiradas as diividas encontrado em
46% dos trabalhos analisados. Como exemplo de um desses trabalhos em que
oselaboradores atribuem o papel docente segue a seguinte afirmagao:
“Paracadagruposeracolocadoumalunocomafuncdodemediadordojogo.Esteiradaroinicio
dojogo,auxiliaranoqueforprecisoeestaracomoquadrodeformulasestruturais,alémdisso,d

everaanotarasduvidas,reflexdeslevantadaspelosjogadoresparadiscussaoaposojogo.”(El
aboradorl,anaisdoIJALEQUIM)

Logo seguido do papel de manter o cardter ludico (categoria 2), ao
queremetemos o ato de mediacdo. Tal descricdo encontra-se em 26%, e pode

serrepresentada pela seguinte fala do elaborador 2:

“(...)destacar a percepgdo e a contribuicdio dos jogos como mediadores
efacilitadores do aprendizado, bem como a recep¢do dos alunos ao uso
deferramentas  ladicas para a  compreensdo dos  conceitos
quimicosabordados.”(Elaborador2,anaisdolJALEQUIM)

Ainda em 21% dos trabalhos o professor ¢ entendido como regulador

(caregoria 5) do jogo, como pode se observar na fala do elaborador 3:

“Joga-
secomnominimotrésparticipantes,emqueumdelesdeveseromediadorqueauxiliardoprofes
sornaorganizagdodojogoenquantoosoutrosserdooscompetidoresquedeverdoresponderas

perguntasfeitas,



trocandoomediadoracadarodadaparaquetodostenhamodireitoderesponder”(Elaborador

3,anaisdolJALEQUIM)

Outros 5% dizem que o professor precisa instigar seus alunos para acharemas
respostas (categoria 1) como na seguinte citagao,

“Duranteoprocessocledeveserinstigadoapensar,planejar,refletir,tomaratitudesetodasess

assituagdesdevemtercomointengdopromoveroensinoe,porisso,setornadesumaimportanc

iaoplanejamentodoeducadorafimdealcancarosseusobjetivospredeterminadosparaaapren
dizagem.”(Elaborador4,anaisdoIJALEQUIM)

E por fim, com 2%, pontuaram o papel do professor como o de dar asrespostas
ao aluno no momento do jogo em que esse ndo sabe a resposta. Nessecaso o professor diria a
resposta correta para assim continuarem a jogar (categoria
4).

“(...)sedentrodotempopréestipulado,elendoconseguirterumresultadosatisfatorio,omedi
adorrevelaarespostadacartinhasetratacogrupo(...)”’(Elaborador5,anaisdoIJALEQUIM)

Das poucas referéncias encontradas os trabalhos publicados nas revistasRevista
Gondola, Ensefianza y  Aprendizaje de las Ciencias (2017), Ciéncia eeducagdo para a
cidadania global (2016), HOLOS (2010), Revista Internacional deFormagdao de
Professores (2016), Ensaio - Pesquisa em Educagdo em Ciéncias(2017), formacgao
docente (2015), presentes nos periodicos CAPES analisamos esistematizamos o0
entendimento sobre o papel do professor na aplicacdo do jogodidatico. Tais resultados
sdao apresentados no Grafico 2 em que verificamos que foiencontrado semelhancas entre

aos resultados apresentados nos anais do IJALEQUIM.
Grafico2-

Entendimentodopapeldoprofessornavivénciadojogodidat

icopresentenoportal CAPES



Fonte:Oproprioautor(2018)

Pode-se perceber um maior quantitativo de elaboradores que atribuem
aoprofessor regulador (categoria 5) em detrimento da fun¢do de estimular a
ludicidade(categoria 2). Pode-se trazer como exemplo da categoria 5 a seguinte afirmagao

“Oprofessorficaresponsavelpormarcarapontuagdoadquiridapelosgruposeverificarotemp

0.0grupoqueobtivermaisacertosvenceojogo.”(SCIENTIACUMINDUSTRIA,2016p.18
3)

E da categoria 2:

“Entendemos  que adotar as  atividades ladicas  como
praticaseducativas, pode ser uma alternativa  facilitadora
daaprendizagem e na mediagdo do  conhecimento de

contetdosespecificos.”(GONDOLA,ENSENANZAY APRENDIZAJEDELASCI
ENCIAS,2017p.76)

A partir desses dados obtidos observa-se que o grande indice do
“professorexplicador” aparece em quase 40% dos trabalhos em que o jogo didatico ¢
vistoapenas como forma de tirar as davidas dos alunos e quando acrescenta
asporcentagem das categorias seguintes (categorias 2 e 5) fica com quase 90% deuma
ferramenta que ¢ utilizada apenas pelo propoésito ludico e o de tirar as dividas.Apenas 8%
acreditam que a melhor maneira ¢ instigar os alunos a trilharem seuproprio caminho
até a resposta, e assim com a orientacdo do professor ajudar oaluno a construir um

pensamento cientifico concreto.



RESULTADOS ETAPA 2

A etapa 2 se constituiu em uma entrevista comecando com um breve
relatosobre a aplicacio do jogo e em seguida foram feitas algumas perguntas.
Foiorganizado desta forma para que o relato da aplicacio ndo fosse influenciado,
nemdirecionada pelas perguntas que viriam a seguir. Foram entrevistados
21participantes entre egressos e licenciandos do curso de quimica do CAA-UFPE queja

aplicaram jogos e que estavam dispostos a participar da entrevista.

Com o objetivo de se fazer uma ligagdo do que se sabe sobre mediagdo e oque ¢
colocado na pratica. As entrevistas foram realizadas através de mensagem naplataforma
digital whattsApp por alguns participantes e outras foram gravadaspessoalmente

para que a coleta de dados fosse o mais precisa possivel.

Com os relatos do jogo foi possivel observar a fala de algumas
categorias,utilizada na primeira etapa (quadro 1) como na fala dos licenciandos 2 ¢ 5 que
citamo que acontecia quando os alunos nao conheciam algum elemento ou ndo sabiam
aresposta:

“(...)Quandohaviamperguntassobresoselementosagenteexplicavaediziaoporquédaquilot

dacontecendooporquéqueaquiloexiste,masessaexplicagdosdaconteciaquandonenhumgr
uposabiaarespostal(...)”(Licenciando2).

Tal reflexdo nos permite caracterizar o entendimento do licenciando quanto aum papel
do professor referente a categoria 3, uma vez que ¢ colocado o professorcomo alguém para

ajudar os estudantes a seguir no jogo com alguma informag¢doque o mesmo nao possui.

Quando se tem o dominio da turma ou quando os alunos e o professoraceitam
a intervencdo por parte do licenciando hd uma melhor mediagdo, pois omedo do
licenciando € ndo saber a resposta para o aluno e quando se tem um titularna sala de aula a
pressdo ¢ ainda maior por parte do proprio:

“paraquendohouvessenenhumtipodeconstrangimentocomospibidianosdendosouberem
asrespostasentdoaprofessoraficarafrentedaturma”(Licenciando5).
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A fala do licenciando remete a categoria 5, uma vez que por medo ou falta depreparo o

mediador ficou apenas para orientar na parte pratica do jogo, como umaforma de auxilio.

Outra categoria também que pode ser observada foi a categoria 3 onde falasobre

tirar as diividas como o egresso 1 relata:

“Masprocuravamosexplicarocontetidoparaelescompreenderemtambématéporque,nosm

omentosdedtvidas,éondepode-
seencontraropontofracodoaprendizadodoaluno”(egresso1)

Também tiveram entrevistados que conseguiram trabalhar com a turma deuma
maneira que conseguissem por em pratica o que sabem na teoria, como oslicenciandos

1, 3, 6 e 7 pegando a fala do licenciando 6 como exemplo:

“dividimososgruposeelespoderiamconsultarolivroporquedepoisdaauladoprofessoreusa
biaquendoeraosuficiente,ojogofoideperguntaserespostasequandoelesndosabiameudisse
queelespoderiamconsultaresemesmoassimelesndochegassemaumarespostaeupoderiaaj
udar,masndodaarespostaprontaavocés”.(licenciando6)

Logo em seguida comecaram as perguntas que tiveram como a base asseguintes

questoes:

1- Qual o papel do professor na aplicagdo do jogo didatico?
2- O que voce entende por mediagao?

3- Como o jogo pode favorecer na aprendizagem?

Aqui foi o momento de eles falarem na teoria como eles achavam que deveriaser uma
aplicacdo do jogo didatico. As respostas ndo diferenciaram muito, e todosfalaram sobre

mediacdo entdo para representar a pergunta 1 da énfase a respostado licenciando 3:

“Euachoassimqueelepodeseromediadorelevaidandoorientagdes,nomeupontodevistaopr
ofessorprecisaterumaferramentaauxiliarporqueasvezesoalunojatemumconhecimentode
umdeterminadocontetidoséquenamaioriadasvezesagentendotemumensinomédiobomco
mrelacdoaquimica”(licenciando3).



Entdo no papel do professor tanto os egressos quanto os licenciando achamque o
professor ¢ um mediador ¢ um orientador. J& com a fala do egresso 2podemos ver a
semelhanca as respostas:

“Mediador.Inicialmenteeleapresentaojogoeasregras,osestudantessabendoerespeitando-
as,levaapoucasinterferénciasduranteasatividades.Naquestdodasrespostasqueosestudant

esndosaibam,eleapresentaasuajustificativademodoquendoseimponhaourecrimineosestu
dantes”(egresso2).

Na segunda pergunta onde foi questionado sobre a mediacdo citada naquestdo
anterior, apenas o egresso 4 ndo soube desenvolver uma resposta. Osdemais
expressaram suas concepcdes como foi o caso dos participantes cujas falastranscrevemos a
seguir:

“Pramimécomoumauxiliocomoagentetinhadiscutidoantesosalunostiveramduvidasentio

eutivequedaumsuportepraelestiraremasduvidassobreasafirmativasentdoeumedieiaquest
dodasperguntasemrelagdoaojogo”(licenciando?2)

O entendimento ¢ a mediagdo como uma ajuda para os alunos uma orientacdopara sanar
as duavidas, j4 com o egresso 3 podemos observar que ele ja enxergacomo um
orientador para o aluno construir seu proprio conhecimento:

“Mediagdoeuachoqueévocédeixaroalunotrilharocaminhoatéchegarondevocéquerqueele

chegueendosimplesmentemostrarocaminho,apontaresimserumaponte,mediarvocéseria
umapontepraessetipodeconhecimento.”(egresso3)

A terceira e Ultima pergunta, o que favorece essa aprendizagem pelos jogos,foi citado o
ludico como parte essencial como citado pelo egresso 3:
“Ludicidadequevaitrazerodespertarparaoestudante,praclendosesentirnaquelamesmiced

equesodaprendesedecorar,ojogovaifazercomqueelesesintamaisligadoaocontetidoquetase
ndoalidespertadoatravésdojogo”(egresso3)

O egresso ressalta a preocupacdo na abordagem do conteudo, mas naodeixa de
lado também a preocupacao entre balancear as duas areas, como Soaresafirmou em 2004 que

tem o equilibrio entre o lado ludico e o pedagodgico, olicenciando 8 também comentou:



“Ojogosondopodeserdivertidoeletemqueterumpropositoumaintengdoaintengdoéqueeles
fixemalgumacoisaquetemla,evisualizedeformamelhorentdotemqueterumaintengiodeap
renderefixaralgumacoisadepensarerefletiroaluno.”(licenciandog)

Com a andlise de todos os dados adquiridos, podemos sistematizar

osresultados no grafico 3 de acordo com as mesmas categorias realizadas na etapa 1.

Grafico3Entendimentodoslicenciandoseegressossobreopapeldoprofessornavivénciadojogodidatico

Fonte:Oproprioautor(2018)

Como pode-se observar 59% dos entrevistados entra em acordo com ostrabalhos
analisados na etapa anterior, em que classificam a mediacdo o ato deexplicar e tirar
duvidas (categoria 3). Isso aponta um entendimento do jogo como ummeio a partir do
qual o professor exerceria a mesma fungdo que no ensinotradicional, o de um

explicador.

Esse dado dos entrevistados ¢ semelhante ao levantamento  dos
trabalhospublicados nos anais do I JALEQUIM e nas publicacdes do periddico CAPES.
Talentendimento nos remete a mesma preocupagdo citada anteriormente, no que serefere
ao momento dessa explicacdo, desse tirar as duvidas. Faz necessario permitira livre
explora¢do pelo aluno, nesse caso ndo do material, mas de seus propriosentendimentos,

antes do discurso de autoridade do docente como representante dadrea do conhecimento.



Dos entrevistados, 15% referiram-se ao proposito do professor em instigar oaluno
a buscar entendimentos. Tal resultado nos alerta a destacar na formagao(inicial ou
continuada) desses docentes que usam o jogo didatico a potencialidadedo jogo que o

torna mais diferenciado, aquele que remete o aluno a uma posturaativa.

Verificamos ainda que 13% dos entrevistados apontam a  fungdo
regulatéria(categoria 5), que entende o professor como apenas o mantedor das
acOesnecessarias ao andamento do jogo. Sobre isso, apesar da importancia das regras noque
concerne o jogo (e consequentemente o jogo didatico), essa énfase no papel degestor das
regras pode se referir a uma concepcdo de que o jogo, por se sO, daconta de promover

a aprendizagem o que pode comprometer o carater educativo daacdo docente na vivéncia do

jogo.

Por fim destacamos também que o fator menos citado dentre os entrevistadosfoi o
aspecto ludico. Esse resultado ¢ preocupante no que se refere a garantia doequilibrio
dos fatores ludico e educativo, como também sendo papel da mediagdodocente. A
ludicidade ndo se estabelecera pela mera utilizagdo do jogo faz-senecessario igualmente
no docente uma atitude lidica (SOARES, 2004; FELICIO,

2011; SOARES, 2018).



6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como aspecto conseguir compreender o que se entendepor
mediacdo ¢ de fato colocado em pratica através dos jogos didaticos pelos alunosde quimica
licenciatura CAA UFPE. Pode ser observado que pouco se esclarecesobre mediagdo nos
trabalhos e publicagdes, assim a porcentagem dos trabalhos seassemelham com a entrevista no
aspecto do jogo didatico ser utilizado apenas paratirar duvidas e fazer com que os alunos

participem mais ativamente de uma maneiraprazerosa.

Jé para o aspecto da instigacdo dos discentes pode-se levar em consideragdoa diferenca
por ter sido utilizada uma entrevista onde pode ser investigado mais afundo o

entendimento dos participantes.

Dentre os principais resultados temos que os elaboradores em sua maioriaainda
desconsideram a importancia do papel do professor na mediacio do jogodidatico e
quando a consideram ainda compreendem o papel do professor como ummero explicador
(categoria 3) trazendo riscos a reduzir a potencialidade do jogocomo uma abordagem
ativa que leve o aluno a pensar e a chegar a conclusdesproprias. E assim essas seriam

aproximadas do entendimento cientifico/ escolar.
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