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RESUMO

O presente trabalho apresenta um levantamento bibliografico dos anais dos eventos
JALEQUIM e ENEQ no periodo de 2014-2018 das producdes académicas referente
ao desenvolvimento e/ou aplicacdo de jogos didaticos e pedagdgicos voltados ao
ensino de Quimica em instituicdes pertencentes a regido Nordeste do Brasil. A
pesquisa consistiu em identificar, a partir de parametros construidos para fins da
pesquisa, quais e como as teorias de aprendizagem estdo presentes na elaboracéo
de jogos e visar possiveis tendéncias que podem ocorrer na area. Através da
sistematizacao dos trabalhos, obteve-se 120 producdes em relacdo a tematica da
pesquisa e os resultados indicam a predominancia do uso de referencial teérico/termo
inadequado, bem como a auséncia de um tedrico explicito, apesar de um nitido
avanco resultante do esforco de eventos e grupos de pesquisadores na area de jogos.
Por meio dos trabalhos fundamentados é possivel compreender como ocorre a
aprendizagem entre o ludico e os conceitos de Quimica, verificando assim, a
construcdo e o desenvolvimento do conhecimento. Encontramos em tais trabalhos a
prevaléncia das teorias de Piaget e Vigotski como referenciais tedricos de
aprendizagem, como também uma tendéncia nas producdes académicas sobre
conclus@es vagas e superficiais sob 0 uso de jogos no ensino de Quimica. Deste
modo, identificamos a caréncia de um maior aprofundamento tedrico no campo das
producdes de jogos, como também, a necessidade de uma melhor estruturacdo e

discussdes quanto a potencialidade do jogo.

Palavras-chave: Jogos no ensino de Quimica. Teorias de aprendizagem.

Levantamento bibliografico.



ABSTRACT

This work presents a bibliographic survey of the annals of the JALEQUIM and ENEQ
events in the period 2014-2018 of academic productions related to the development
and/or application of didactic and pedagogical games aimed at teaching Chemistry in
institutions belonging to the northeast region of Brazil. A research consisted of
identifying, from parameters constructed for the purposes of the research, which and
how learning theories are present in the development of games and targeting possible
trends that may occur in the area. Through the systematization of the works, 120
productions involved in the research theme were obtained and the results indicate a
predominance of the use of a theoretical framework / nuanced term, as well as that of
an explicit theorist, despite a clear advance resulting from the effort of events and
groups of researchers in the area. Through the fundamental works it is possible to
understand how the learning between play and Chemistry concepts occurs, thus
verifying the construction and development of knowledge. We find in such works the
prevalence of the theories of Piaget and Vigotski as a theoretical reference for learning,
as well as a trend in academic productions about vacancies and superficial under the
use of games in the teaching of Chemistry. In this way, we identified the lack of a
greater theoretical deepening in the field of game productions, as well as the need for

a better structuring and impact on the game's potential.

Keywords: Games in teaching Chemistry. Learning theories. Bibliographic survey.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos o contexto educacional aponta cada vez mais a necessidade
do “rompimento” com um ensino meramente tradicional', o que ocorreria por meio de
adocéao de novos suportes e metodologias, como forma de promover um ensino mais
atrativo que motive o aluno a aprendizagem. Tal urgéncia reside no fato de que muitos
docentes pensam a pratica de sala de aula considerando apenas aspectos técnicos,
remetendo a acbes mecanizadas, de modo que muitas das estratégias de ensino nas
escolas ndo partem das dificuldades apresentadas pelos estudantes e assim nao
contribuem a sua superacdo (CUNHA, 2012).

Alternativamente, a utilizacdo de atividades ludicas pode qualificar o processo
de ensino e aprendizagem a partir do despertar de interesse do aluno pelo contetdo
tornando a aula mais dinamica e estimulante (CUNHA, 2012).

A ludicidade € um elemento naturalmente presente em todo o desenvolvimento
da sociedade, Huizinga (1980) aponta que caracteristicas como a afetividade, a
cultura e o lazer se relacionam ao campo do ludico desde os tempos da pré-historia.
Hoje tal campo é usado com destaque em praticas educativas, oferecendo ao
estudante a capacidade de relacionar suas ideologias e crengas com 0 meio social,
sendo capaz de assimilar o conhecimento de uma forma mais propicia (SOARES,
2013).

O proprio termo ludico empregado na lingua portuguesa contemporanea deriva
do vocabulo portugués “ludo”, originado do latim ludus, que tem como significagdo
jogo, divertimento, brincadeira (FERREIRA, 1999). O ludico desperta uma pratica
criativa e prazerosa, situa o aluno em um espaco rico de significados contribuindo para
a construcdo do conhecimento e o desenvolvimento de valores. Nesse contexto, o
ludico presente nas aulas de Quimica pode ser uma ferramenta de interacao entre
aluno e professor contribuindo para as discussdes das tematicas e facilitando a
aprendizagem dos contetidos quimicos.

As contribuicbes das atividades ludicas, com énfase em jogos no ensino de

Quimica, vém recebendo destaque com o crescimento de trabalhos publicados em

1 No ensino tradicional, é atribuido ao professor o papel de detentor de todos os saberes necessarios
ao processo de ensino e esses deferiam ser transferidos de forma exata. Deste modo, o saber a ser
ensinado pelo docente devera se sobrepor a todo o conhecimento, ignorando aquele ja trazido pelo
aluno (OLIVEIRA, 2006).
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eventos na area de ensino de quimica desde 2000 (SOARES, 2016). Esta situagéo
pode estar associado ao fato de que a abordagem ludica envolve o aluno, instigando-
0 a pensar, 0 que possibilita uma contraposicdo a aprendizagem e assimilacdo de
contedados quimicos na forma que € comumente vista pelos alunos, como uma
disciplina de dificil compreenséo por carecer da abstracdo e memoriza¢do. Assim, o
jogo pode ser utilizado como instrumento didatico para atingir determinados fins
pedagogicos, apresentando-se como uma ferramenta inovadora e ativa na construcao
do conhecimento (MESSEDER NETO, 2016).

O jogo educativo possui duas fungdes: a ludica e a educativa. Estas devem
estar em equilibrio, pois caso a funcao ludica prevaleca, nao passara de um jogo e se
a funcéo educativa for predominante sera apenas um material didatico (KISHIMOTO,
1994). Esta acepcdo se configura em um alerta importante tanto para durante a
elaboracao da proposta, quanto ao pensar a aplicacédo de jogos em sala de aula. Pois
para que este n&o se torne apenas objeto de divertimento ou um mero instrumento de
exercitacdo para o ensino de Quimica, o jogo deve intencionalmente englobar essas
duas realidades: a de proporcionar prazer e a de educar, em um sutil equilibrio entre
se divertir e aprender.

As contribuicbes que os jogos podem apresentar no processo de ensino de
Quimica sao grandes, e nesse enquadramento o amadurecimento das producfes
envolvendo tais jogos vem crescendo em interesse nos Ultimos anos em encontros
nacionais, como o Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ), Reunido Anual
da Sociedade Brasileira de Quimica (RASBQ), assim como 0s encontros regionais,
como o Encontro de Debates sobre o Ensino de Quimica (EDEQ), Encontro Centro-
Oeste de Debates sobre Ensino de Quimica e Ciéncias (ECODEQ), Evento de
Educacdo em Quimica (EVEQ) e Encontro de Educacdo em Quimica (EDUQUI
(SOARES, 2016). Deste modo, verifica-se que apesar do crescimento no quantitativo
de trabalhos, se observa na maior parte dessas producdes uma caréncia de reflexédo
tedrica que deveria fundamentar, descrever contribuicbes e limitacbes, bem como
apontar caminhos para o0 uso mais adequado da atividade ladica e assim a
consolidacéo da area (SOARES, 2016).

O campo do ladico encontra-se ainda em uma fase de ativismo, que carece de
aprofundamento tedrico, uma vez que apesar de apresentarem, a priori, a ideia de que
0s jogos auxiliam no ensino e aprendizagem de Quimica, muitas dessas producdes

nao dialogam com teorias, ou mesmo, ndo provém o detalhamento empirico que
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pautem a compreensao do que acontece nas vivéncias do uso do jogo (MESSEDER
NETO, 2016). Consequentemente, a potencialidade que um jogo pode apresentar
pode ndo ser alcancada, tampouco o entendimento do processo de aprendizagem, ou
mesmo a credibilidade de sua contribuicdo. Segundo Garcez (2014), grande parte dos
trabalhos ainda apresenta um embasamento tedrico débil acerca do ludico no Ensino
de Quimica, restringindo-se brevemente a uma revisao bibliografica, caracteristicas e
designacdes de jogos educativos.

E importante ressaltar que independente de optar explicitamente por uma teoria
da aprendizagem para fundamentar sua proposta metodolégica ou no caso seu jogo
didatico, o elaborador carrega consigo concepc¢des e crencas de como, e a partir de
gue ocorre o processo de aprendizagem. E esses entendimentos transparecerdo nos
objetivos, nas regras e na propria dinamica do jogo (YAMAZAKI; YAMAZAKI, 2014).

Muitos dos trabalhos enfatizam a utilizag&o de jogos e, por conseguinte a sua
importancia no ensino de Quimica afirmando contribuir para uma aprendizagem
significativa, contextualizada e interdisciplinar, evidenciando assim concepcoes
positivas quanto aos potenciais resultados alcancados no processo de ensino e
aprendizagem (ANJOS; GUIMARAES, 2017). Todavia, ha um ainda timido nimero de
relevantes trabalhos voltados a uma séria discussao tedrica na area e um igualmente
baixo quantitativo de propostas metodoldgicas que fundamentam sua validacao e
contribuicdes esperadas em teorias de aprendizagem. Sobre isso, Garcez (2014)
sinaliza que os trabalhos envolvendo os jogos encontram-se de uma maneira
“‘intuitiva”, sem considerar fortemente uma teoria explicita e que torne viavel a
potencialidade que o jogo pode apresentar.

Rezende e Soares (2019) ratificam esse entendimento e ampliam a
compreensao dessa realidade em sua pesquisa voltada a analisar os principais
periédicos de Ensino de Quimica no periodo de (2000-2017), em que verificou uma
possivel existéncia de referenciais epistemoldgicos e teorias de ensino e
aprendizagem na construcado dos jogos. Os autores analisaram quais teorias eram
utilizadas de forma intencional, isto €, se 0s pesquisadores que utilizam determinados
referenciais, o fazem de forma estruturada e consciente. Em seus resultados Rezende
e Soares (2019) destacam a predominancia do referencial Piagetiano, dos 24
trabalhos que continham concepcdes relacionadas a Epistemologia Genética, mais da
metade eram referentes & concepcao Piagetiana. Os pressupostos séo relacionados

a equilibracdo, acomodacéao, relacado do desconhecido com esquemas ja presentes e
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afins. Um ponto relevante que Rezende e Soares (2019) frisam € que a maioria dos
trabalhos que utilizam da Epistemologia Genética ndo explicita Piaget, contudo, foram
identificados elementos implicitos que propusessem tal teoria. Em suma, os autores
demonstram a concepcao de que os trabalhos estdo mais relacionados aos elementos
de Piaget, apesar de serem muitas vezes utilizadas de forma inconsciente. Também
foi observado em menor extenséo trabalhos fundamentados na teoria da psicologia
historico-cultural de Vigotski.

Percebe-se adicionalmente que muitos dos trabalhos que vém qualificando a
producdo de jogos didaticos no ensino de quimica, bem como apresentam uma
preocupacao de fundamentar suas contribuicbes em teorias de aprendizagem ou
propiciar referenciais mais atuais e especificos estdo centrados em instituicbes
localizadas no centro-sul do pais, 0 que pode levar ao risco de uma endogenia em
relacdo a forma como esses conhecimentos sdo produzidos e utilizados. Sendo assim,
torna-se relevante conhecer como essas preocupacoes, reflexdes e contribuicées tem
reverberado nas producdes de atividades ludicas em outros centros de pesquisa, tal
qual na regido Nordeste do Brasil.

Dada a importancia da tematica para o avanco da area, constitui-se como
problematica deste trabalho responder ao questionamento: Quais e como as teorias
de aprendizagem que d&o suporte explicitamente ao uso de jogos no ensino de
Quimica vém sendo utilizadas em trabalhos publicados por pesquisadores de
instituicbes nordestinas em eventos cientificos na area? Como tais teorias impactam
nas situacdes didaticas propostas? Possibilitando assim um vislumbre de possiveis
tendéncias e visbes que venham ocorrer na area, viabilizando as contribuic6es dos
jogos citados pelos autores e suas relacbes com as teorias de aprendizagem
mobilizadas.

Esta pesquisa foi realizada na forma de um levantamento bibliografico de
trabalhos apresentados em eventos relevantes na area de Ensino de Quimica, tendo
por recorte o ano de 2014, ano em que foi realizado em Goiania — GO, o primeiro
evento especifico nessa tematica no Brasil — JALEQUIM (Encontro Nacional de Jogos
e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica) e, portanto, um marco na area. A partir
deste evento os pesquisadores na area passaram a se articular, criar mais espacos
para discussdes e publicacdes especificas e também sendo mais restritivo quanto a
essas publicacdes e trabalhos tornando mais efetivo a importancia e necessidade em

realizar discussodes tedrico-metodologicas acerca ao uso de jogos e atividades ludicas
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aplicadas no Ensino de Quimica. E valido destacar que as questdes supracitadas
foram segmentadas, especificamente, nas teorias de aprendizagem Piagetiana e
Vigotskiana em consonancia aos resultados apresentados pela analise documental

realizada por Rezende e Soares (2019).
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Analisar e categorizar quais teorias de aprendizagem vém fundamentando as
propostas de jogos didaticos apresentados nos eventos de ensino de quimica
(JALEQUIM, ENEQ) por docentes e pesquisadores ligados a instituicdes nordestinas

e como essas teorias vém impactando nas situacfes didaticas propostas.

2.2 Objetivos Especificos

» Analisar as producdes de jogos didaticos elaborados nos dltimos 5 anos nos
anais dos eventos JALEQUIM (2014, 2016, 2018) e, ENEQ (2014, 2016, 2018)
sobre como as teorias de aprendizagem, especificamente, Piagetiana e

Vigotskiana, fundamentam as propostas de jogos didaticos;

» Refletir como as situagcbes didaticas presentes nas dindmicas dos jogos
favorecem as contribuicbes ao desenvolvimento e a aprendizagem a luz dos

referenciais teéricos adotados.
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 Jogo: um conceito de muitas definicoes

A origem dos jogos é remota. Sendo mais antigos que a proOpria cultura
(HUIZINGA, 2001). Esta afirmacao do holandés Huizinga publicada em seu livro Homo
Ludens remete a considerar o jogo como um elemento de construcdo e
desenvolvimento do ser humano a partir de sua interacdo com o / no ambiente, sendo
este continuadamente presente na vida das pessoas. Neste sentido, o0 jogo torna-se

reflexo de uma cultura e época, caracterizando-o como uma conquista historica.

Na busca de melhor compreender as discussdes a respeito da tematica, faz
necessario a sistematizacdo dos varios entendimentos quanto a sua defini¢cdo. O jogo
possibilita uma polissemia de compreensdes, apresentando uma grande quantidade
de concepc¢bes, sendo usado em diversos espacos com diversos significados.
Segundo Kishimoto (1994, p.105), “tentar definir o jogo nao é uma tarefa facil. Quando
se diz a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar
falando de jogos politicos, de adultos, de criangas [...] € uma infinidade de outros”.

A definicdo que o jogo pode englobar € imensa e embora receba a mesma
designacéo, este apresenta suas peculiaridades. Sua definicdo é enfatizada em
trabalhos como os de Cunha (2012) e Soares (2013). E relevante, deste modo,
considerar toda a variedade de fendmenos que remete a tematica e a sua
complexidade em atribui-lo em apenas um significado e contexto.

Segundo Brougere em sua obra “Le jeu dans la Pedagogie prescolaire depuis
le romantisme” (1993) e, Henriot em “Sons couleur de joeur - La métaphore ludique”
(1989), conforme citado por Kishimoto (1994, p. 107), os significados que delineiam o
jogo e caracteriza sua natureza assumem trés niveis de diferenciagbes. O primeiro
enfatiza o sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social, isto €, cada
contexto cria sua concepcao de jogo conforme seus valores e vida, ndo partindo de
um ato solitario, mas de um grupo social, uma vez que a lingua é instrumento de
cultura. O segundo refere-se ao sistema de regras, o jogo para ser diferenciado
necessita de estruturas sequenciais que permitem distingui-lo de um para outro. E por

fim o terceiro, 0 jogo como objeto, sendo atribuido e caracterizado como elemento de
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brincadeira. Os trés aspectos propiciam compreensdes de jogo, englobando
significados através do contexto linguistico, de regras e de objeto.

Diante da complexidade circundada na definicdo do jogo, € possivel reconhecer
e caracterizar as atividades que o0s envolvem, por meio das -caracteristicas
culturalmente postuladas e sociabilizadas no ambito cultural. Essas discussdes sobre
as caracteristicas dos jogos ndo acontecem h& pouco tempo, mas defini-lo € uma
tarefa dificil, bem como diferenciar os termos que se derivam ou sao relacionaveis a
este conceito, como, a brincadeira, o brinquedo e a atividade ludica. Essas palavras
S80 gquase que inseparaveis, e 0 que muitas vezes convém € o0 uso da palavra jogo
para referir-se a elas. Essa questao fez Soares (2013) descrever a necessidade de
discutir o significado e a utilizacdo desses termos por eles decorrerem de um termo
polissémico no Brasil. Sendo assim, ele enfatiza que:

i) Jogo é uma atividade ludica que apresenta regras claras e de maneira
explicita, como o caso dos jogos de futebol, o basquete, alguns jogos de cartas e
outros.

il) Brincadeira caracteriza-se como qualquer atividade ladica cujas regras sao
claras e historicamente situadas. Dependem do local onde ocorrem e dos grupos que
praticam, grupos esses que geralmente sdo pequenos e que decidem sobre as regras
de maneira consensual.

iii) Brinquedo de acordo com Soares (2013, p. 49) “E o lugar/ objeto/ espaco
no qual se faz o jogo ou a brincadeira”. Isto é, o brinquedo ¢é utilizado para a pratica
do jogo ou brincadeira.

iv) Atividade ludica representa o prazer e divertimento, uma pratica voluntéria,
contendo regras implicitas e explicitas.

Considerando o contexto linguistico e, mais ainda no portugués, € possivel
notar quanto esses termos podem se tornar interdependentes no imaginario popular
e, mais especificamente como ainda ndo sdo empregados de maneira diferenciada,
acarretando a percepcao de um baixo nivel de conceituacao.

E relevante enfatizar a relac&o entre os termos (jogo, brincadeira, brinquedo,
atividade Iudica) quanto aos aspectos educacionais que 0s rodeiam, pois se trata de
um conceito amplo que envolve conceitos, definicdes e objetos. Enfatizar algumas de
suas caracteristicas filoséficas e tedricas € de suma importancia, e perceber dentro
do contexto, condutas que evidenciam a familiarizag&o, isto é, caracteristicas comuns

entre 0s autores no que se refere ao jogo. Nessa condicao, é interessante adentrar na
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descricdo de jogos por autores, como Huizinga (2001), em que descreve 0 jogo
apontando alguns elementos pertencentes como o prazer, o carater ndo sério, a
liberdade, as regras, e o limite no tempo e espaco. Podemos citar também Brougere
(1998) citando o carater de frivolidade ligado a nédo seriedade, ao prazer, e
divertimento relapso ao jogo.

Isto posto, nota-se pontos em comuns entre os autores citados, aspectos que
podem constar como inerentes a propria natureza do jogo, variando entre a presenca
de regras, voluntariedade, carater ndo sério, prazer e ludico. “Sao, portanto, essas
caracteristicas que permitem a identificacdo de fendmenos ou a¢des que pertengcam
a chamada “grande familia” dos jogos” (SOARES, 2013, p. 39).

Uma destas caracteristicas intrinsecas ao jogo € a necessidade de regras. O
jogo para atingir os objetivos pretendidos faz-se necessario o uso de regras, que
podem estar inseridas de maneira implicita e explicita (SOARES, 2013). Os jogos em
si englobam desafios de varios niveis e consequentemente exigem alternativas e
taticas, sendo esses delimitados por regras. No que diz respeito as regras que o0 jogo

pode apresentar, Huizinga (2001, p. 14) destaca:

[...] as regras sdo um fator muito importante para o conceito de jogo. Todo
jogo tem suas regras. Sao estas que determinam aquilo que “vale” dentro do
mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos os jogos sdo
absolutas e ndo permitem discussado (HUIZINGA, 2001, p. 14).

De acordo com Soares (2013), as regras podem ser apresentadas de duas
formas: a implicita e a explicita. A primeira € caracterizada pela presenca em todos os
materiais, em decorréncia de suas limitacdes e alternativas da utilizacdo do material,
e que integra habilidades e conceitos propiciando sua prética. E as regras explicitas
sdo definidas pelas limitacdes direcionadoras do material, elaboradas pelos
propositores do jogo, ou seja, as regras declaradas.

Jogar exige conhecer regras, parametros, seguir certas normas, isso exige do
sujeito um conhecimento basico, que vai se aperfeicoando a medida que a atividade
€ desenvolvida. Nessa perspectiva, Soares (2013) acentua que o jogo para funcionar
de maneira propicia em sala de aula é preciso utilizar regras boas e claras, visto que
parte do insucesso acarretado em sala pode se dar pela maneira como sao explicadas
e direcionadas as regras para os alunos.

Apenas quando o desafio € apresentado e as acdes delimitadas a partir das
regras € que um jogo pode promover o desenvolvimento de habilidades (carater

educativo do jogo) e o aprendizado de conteudos (propdsito didatico). Portanto é por
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meio das regras explicitas que se constitui a mecanica do jogo e no caso do jogo
didatico € a partir destas regras que se orienta 0os alunos a se envolver em certas

situacdes didaticas (dinamica) que propicia a aprendizagem.

3.2 Potenciais contribui¢cdes para o ensino

Um dos maiores desafios a educacdo, e mais especificamente a uma
aprendizagem com significado, relaciona-se ao protagonismo do aluno no processo.
Cunha (2012) cita que para a aprendizagem ocorra é necessario prioritariamente
despertar o interesse do estudante, o que chama de “forga motriz” do processo, sendo
nesse caso o0 papel do professor o de criar situacbes de interacdo com o objeto
cognoscivel, com 0 meio, e com 0S outros para que esta aprendizagem seja
estimulada.

Atualmente, pesquisas constatam que a desmotivacdo que acometem o0s
alunos, bem como o baixo desempenho, podem ser conferidas em parte ao método
gue o professor utiliza em sala na transmissédo dos assuntos. O docente é lancado ao
desafio de repensar em suas praticas continuamente, sendo necessario adotar novas
formas de abordagem de contetdo. Cunha (2012) ainda pontua que 0 insucesso no
desempenho do aluno hoje também decorre do trabalho que o professor aplica em
sala.

No campo educacional, com énfase no Ensino de Quimica, ainda se nota um
sistema tradicionalista, memorativo, monétono, descontextualizado da realidade do
aluno. Desta forma, o0 que se propde é a pratica de novas condutas no processo de
ensino e conforme descreve as Orientacdes Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio — OCNEM (BRASIL, 2006, p. 129), a pratica docente precisa ser repensada e
afirma: “seja qual for a proposta metodoldgica a ser adotada pelo professor, € bom
destacar a necessidade de buscar romper com a visdo classica do conhecimento
qguimico dos programas tradicionais”. Tal entendimento é reafirmado nas diretrizes

trazidas pela Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017, p. 537) quando afirma:

Na Educacéo Basica, a area de Ciéncias da Natureza deve contribuir com a
construcdo de uma base de conhecimentos contextualizada, que prepare 0s
estudantes para fazer julgamentos, tomar iniciativas, elaborar argumentos e
apresentar proposicfes alternativas, bem como fazer uso criterioso de
diversas tecnologias (BNCC, 2017, p. 537).



24

Busca-se assim, alternativas que permitam contribuir para a mudanca néo
apenas no Ensino de Quimica, mas do ensino tradicional. Nesse sentido Silva (2011)
descreve que as aulas ministradas através de quadros e discursos de professor nao
sao suficientes para aplicar a teoria ao cotidiano do aluno e destaca “pelo diagndstico
atual apresentado do ensino de quimica, o quadro deve ser mudado (ou pelo menos
amenizado) e cabe ao professor de quimica a principal iniciativa” (SILVA, 2011, p. 8).

Em tal caso, o uso de de jogos no ensino oferece possibilidade de contribuicéo
para que o aluno se sinta envolvido no processo de aprendizagem, visto que com seu
interesse despertado torna-se mais féacil engaja-lo nas atividades propostas. Soares
(2004) descreve sobre o0 uso de atividades ludicas e enfatiza que estas propiciam
meios de romper a formalidade existente entre o aluno e professor, e 0 seu uso
permite a troca de opinides e ideias entre os individuos, ocasionando assim uma
socializagdo do conhecimento, além de favorecer o aprimoramento das aulas.
Todavia, o autor adentra em um detalhe que também deve ser visto pelo professor,
em que diz sobre o cuidado para o0 uso dessas propostas ndo serem delineadas como

uma outra forma artificial de ensinar. Segundo Soares (2004, p. 14):

[...] atividades como jogos e/ou brincadeiras podem apresentar obstaculos a
serem vencidos, como forma de fazer como que o individuo atue em sua
realidade, o que envolve, portanto o interesse e o0 despertar deste. O
interesse € algo, sobretudo pessoal e ndo material e um mesmo assunto ou
objeto pode suscitar diferentes interesses, o0 que indica possibilidades
praticas limitadas de motivacdo de uma pessoa. Entretanto s6 havera
motivagao se ja tiver algum interesse envolvido, o que pode levar a um ciclo
vicioso, pois o interesse precede a motivacao (SOARES, 2014, p. 14).

Logo, é indispensavel o professor estar atento e apto sobre atividades do tipo
em sala de aula, pois apesar do ladico ser uma ferramenta inovadora, deve-se ter
atencao ao seu uso tdo quanto a uma aula de quadro/lousa; como qualquer ferramenta
pode apresentar aspectos positivos e ndo tdo esperados, cabe a tarefa de descobrir
de que melhor modo de atuacdo sera contribuinte e positiva dentro do processo de
ensino.

Desse modo, é necessaria uma discussao no que diz respeito o jogo educativo,
afim de discutir a sua intencionalidade, garantindo assim, um carater pedagdgico em

Seu uso.
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3.2.1 Jogo educativo

Diante do que exp0de Kishimoto (1994), um dos grandes dilemas que perduram
entre os professores € como aplicar o jogo como um instrumento favorecedor da
educacdo? E mais, o que permite diferenciar o material pedagdgico do jogo
educativo? A contradicdo que envolve o jogo educativo leva a necesséria
compreensao de dois contextos considerados interdependentes: o0 jogo e a educacao,
e um dos fundamentos que remetem a esse contraste € sustentada pela forma como
0 jogo e a escola sao popularmente vistos isoladamente, bem como os papéis que
estes carregam no meio social.

O jogo e suas abordagens vém ganhando espag¢o no campo escolar, o que
ainda é habitual notar-se é o posicionamento que parte da sociedade tem a respeito
de sua utilizacdo nas escolas. Kishimoto (1994) relata que a criangca quando vista
como um individuo disciplinado que estd presente na escola para a aquisicdo e
desenvolvimento de conhecimentos, o jogo é consequentemente marginalizado. Por
outro lado, o jogo implementado de maneira livre, conduzido pelo aluno, e mais
direcionado ao prazer que é ofertado ndo poderia caracterizar-se como um jogo
educativo. E, por conseguinte, ndo seria bem aceito na escola, posto que as
instituicGes de ensino objetivam finalidades pedagdgicas em quaisquer atividades
empregadas em sala. Partindo de tal contexto, Kishimoto (1994) apresenta o
dissentimento acerca do jogo educativo e relaciona para isso duas fungdes presentes
simultaneamente. S&o elas:

1) funcdo ludica: caracterizada pela diversdo, prazer e até mesmo o desprazer
presente no jogo quando tem o carater voluntério, e

2) funcdo educativa: remete a aprendizagem que o aluno desenvolve com o ato de
jogar.

Além de Kishimoto (1994), Soares (2013, p. 46) ressalta sobre o indispensavel
equilibrio que estas fun¢des devem manter para a minimizacao de tais divergéncias

envolvem-no que se refere ao jogo educativo:

Se uma dessas fun¢des for mais utilizada do que outra, ou seja, se houver
um desequilibrio entre elas, provocaremos duas situa¢des: quando a fungéo
lidica é maior que a educativa, ndo temos mais um jogo educativo, mas
somente 0 jogo. Quando temos mais a funcdo educativa do que a ludica,
também ndo temos mais um jogo educativo e sim um material didatico nem
sempre divertido (SOARES, 2013, p. 46).
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O que ocorre do ponto de vista tedrico, € que a maioria das definicdes de jogos
ndo fazem a referéncia a sua faceta pedagdgica. A maioria dos jogos é jogado devido
a diversado proporcionada, e ndo pelo fato do jogador querer aprender algo.

E importante ressaltar que a presenca de contetdos cientificos no jogo ndo séo
suficientes para caracteriza-lo como educativo. O professor deve apresentar-se como
mediador no processo, logo que, 0 jogo apresenta um Senso comum enorme e este
por si s6 ndo garante que os alunos se apropriem do conteudo durante o jogo
(MESSEDER NETO, 2012).

Em sintese, é possivel observar que os jogos em seus multiplos contextos
desde que utilizados, e com objetivos pressupostos permitem meios para que o
processo de ensino e aprendizagem de ciéncias se fortaleca e ocorra de maneira
contextualizada e ludica (CUNHA, 2012). Outra questéo refere-se ao paradoxo do jogo
quanto aos aspectos educativos e, mais especificamente a acéo didatica. O jogo,
quando voltado para o contexto educacional, além do aspecto divertido deve propiciar
situacdes, vivéncias, caminhos que reforcem também o ato educativo que pode
potencialmente oferecer. Brougere (2002) alerta sobre a questdo do paradoxo do jogo
educativo e a sua relevancia em uma aplicacado didatica. Para o autor, 0 jogo €
conectado grandemente aos aspectos de divertimento e prazer (ligado a ludicidade),
enquanto o aspecto educativo remete a possibilidade de acesso ao conhecimento
(ligado a educacao), sendo assim, o paradoxo surge quando o jogo ndo é encarado
na concepcao dessas duas realidades. Deste modo, alguns aspectos séo levados em
consideracao para a minimizagao do paradoxo, conforme Brougere (2002):

1) O aluno obter a consciéncia que o jogo utilizado em sala é educativo, ou
melhor, comunicar ao aluno que o jogo que esta sendo aplicado servira para aprender
determinado conceito ou como instrumento de revisdo de conteudo.

2) A presenca da voluntariedade e liberdade do aluno. Ele deve ser livre para a
escolha de jogar ou ndo. O jogo deve ser um convite realizado ao aluno, uma
“provocacgao” de curiosidade postulada a ele, isto €, ele que escolhe, ndo sendo uma
obrigacdo em participar do jogo, caso haja a obrigatoriedade em jogar, o0 jogo passa
a ser um material didatico como qualquer outro, perdendo o seu carater de jogo.

Os alunos carecem de orientacao e incentivo, € substancial os alunos saberem
0 motivo e a importancia pelo qual estarem aprendendo determinados contetdos pela
forma apresentada. Messeder Neto (2012) ressalta sobre a atuacdo do professor ao

fim do jogo, em que deve conduzir e debater com os alunos os pontos importantes e
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os conhecimentos extraidos com a atividade, contribuindo deste modo, para o avango
tedrico do estudante. Para o autor, 0 jogo precisa ser visto como um meio de atalho,
em que o aluno consiga resgatar o que nao foi absorvido anteriormente, defendendo-
0 como contribuinte de aprendizagem dos conteddos e ndo um substituinte.

No ensino, sdo observadas algumas dificuldades a respeito dos termos jogos
educativos e jogos didaticos. Portanto, o subtépico a seguir busca contribuir a respeito

das diferencas que os norteiam.

3.2.2 Jogo didatico

O filésofo Platdo (427-348 a.C.) afirmava a importancia de envolver os seus
discipulos em atividades interativas onde se “aprende brincando”. Aristételes,
discipulo de Platao, sugeriu que a educacao das criancas deveria ocorrer por meio de
atividades que simulassem cenarios de adultos. Em artigo de revisdo publicado na
Quimica Nova na Escola (QNESC), Cunha (2012) documenta diferentes atividades na
forma de jogo que era realizado na antiguidade para educar jovens e criancas: 0S
romanos, por exemplo, utilizavam os jogos fisicos para formar cidadaos e soldados
aptos; as doceiras de Roma faziam pequenas guloseimas em forma de letras para as
criancas aprenderem a ler e escrever; ja entre 0s egipcios e maias, o jogo foi usado
como forma dos jovens aprenderem valores, normas e padrdes de vida social com os
mais velhos. Conquanto, este foi colocado como recurso didatico em sala de aula
primeiramente pelos colégios de ordem jesuitas; sendo destinado a educar criancas
e apresentar uma visdo mais séria, a partir do século XVIII, depois do romantismo,
expandindo-se assim, novas ideias de ensino.

Presentemente, o jogo apresenta diferentes contribuicbes para o ambito
educacional, apresentando-se como uma alternativa produtiva para o aprendizado de
conceitos quimicos pelo aluno. A utilizacdo de jogos didaticos pode ser estratégica no
processo de ensino, temas de conotacgéo abstrata e de baixa interatividade podem ser
tornar mais objetivos com o uso do recurso.

No que tange, o jogo didatico diferentemente do jogo educativo, destina-se
exclusivamente a aquisicdo de conhecimentos, Cunha (2012, p. 95) fala sobre a

diferenca entre o jogo educativo e o jogo didatico, respectivamente e, diz que:

O primeiro envolve acdes ativas e dindmicas, permitindo amplas acdes na
esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, acdes essas
orientadas pelo professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo é
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aquele que estd diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou
conteudos, organizado com regras e atividades programadas e que mantém
um equilibrio entre a funcéo ladica e a funcao educativa do jogo, sendo, em
geral, realizado na sala de aula ou no laborat6rio (CUNHA, 2012, p. 95).

Deste modo, para a autora o jogo didatico de forma geral é educativo, porém
nem sempre um jogo educativo € um jogo didatico. Isto recorre aos elementos
presentes em cada tipo de jogo; o0 jogo que € educativo engloba ludicidade, permite
exploragéo e propicia resultados no campo cognitivo, social, afetivo e corporal, e em
relacdo ao jogo didatico este apresenta-se de maneira mais restrita, decorrente a
especificidade ao ensino e aprendizagem de conteddo. Cunha (2012) exemplifica
ainda mais essa diferenciacdo através de alguns tipos de jogos. O autor cita 0s jogos
de memoria/quebra-cabeca como educativos, uma vez que a crianca apresenta a
capacidade de desenvolver algumas habilidades e estas completar os conhecimentos
ja portados por elas. No entanto, no que diz ao jogo didatico, um jogo de memaria que
remete ao uso de formulas, por exemplo, relaciona-se a aprendizagem de conceitos,
apresentando-se de maneira intencional pelo professor.

Independente do termo para os jogos relacionados ao ensino, tanto 0s jogos
educativos, quanto os jogos didaticos desde que utilizados nas escolas de maneira
objetiva, clara, e compreendida, € véalida no processo de ensino. Kishimoto (2004, p.
23) descreve que “embora a distingdo entre os dois tipos de jogos esteja presente na
pratica usual dos professores, pode-se dizer que todo jogo é educativo em sua
esséncia’.

No que remete ainda o jogo didatico, ele quando constituido por regras e estas
sdo orientadas pelo professor, além da presenca de equilibrio entre as duas funcdes
(Iddica e educativa) em seu ato, ele possibilita 0 seu uso como recurso didatico. Para
isso, Cunha (2012) enfatiza alguns pontos que norteiam 0 jogo como instrumento
didatico, e engloba dois aspectos que este deve conter. Sdo eles, o aspecto
motivacional e coerente. O primeiro, ressalta sobre a curiosidade do aluno pela
atividade proposta, ocasionado pela juncdo da fungdo ludica e educativa, e em
segundo plano caracterizado pela presenca de regras, objetivos e materiais para o
possivel desenvolvimento da atividade. Tais aspectos quando assegurados e
praticados durante a atividade, propiciam pontos positivos para o aluno, e a autora
evidencia alguns como: uma significancia em questdo a rapidez de conceitos pelo

aluno, desenvolvimento de habilidades ndo vistas comumente, motivagdo para a
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atividade, melhora da socializagc&o entre os colegas, dentre outros pontos citados por
ele. Nessa perspectiva, Cunha (2012, p. 96) enfatiza que:

O jogo direciona as atividades em sala de aula de forma diferenciada das
metodologias normalmente utilizadas nas escolas. Por esses fatores, os
jogos, como instrumento didatico, tém sido cada vez mais valorizados nas
escolas que se identificam com uma abordagem construtivista ou abordagens
ativas e sociais (CUNHA, 2012, p. 96).

Em sintese, englobando as intencionalidades, amplos sentidos, como também
equivocacdes em torno do termo jogo (educativo e didatico), quando € manuseado
com objetivos definidos e visto com responsabilidade, permite auxiliar o processo
educacional.

Kishimoto (1988) esclarece que ainda ha bastante duvidas por parte dos
docentes em associar 0 jogo a educacdo, uma vez que, sdo elementos vistos de
formas distintas, além do jogo desempenhar diferentes fun¢cbes dependendo do
contexto em que € aplicado, apresentando-se como brinquedo ou material pedagdgico
(KISHIMOTO, 1988).

No que tange, ha uma outra definicdo amadurecida do vocabulo jogo voltada
para o contexto educacional, o jogo pedagdgico. Este caracteriza-se por ser uma
estratégia de ensino formalizada pautada no desenvolvimento de habilidades e
cognitivismo, em que é propositalmente acarretado uma autorreflexdo nos alunos
(CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018).

A respeito do jogo didatico e pedagdgico os que diferem em si, apesar da
grande semelhanca, € o grau de ineditismo e 0 uso na praxis docente. O primeiro jogo
reforca conceitos ja discutidos com os alunos, enquanto o Ultimo caracteriza-se como
um reforco em compreender diferentes competéncias que sao necessarias a
aquisicdo cognitiva de determinado contetdo (CLEOPHAS et al, 2018).

E vélido frisar que as definicdes de jogos educacionais ja supracitados
(educativos, didaticos e pedagdgicos) sdo acdes didatico-metodoldgicas no ambiente
educacional e quando aplicadas na sua potencialidade propiciam contribuicdes no
processo de ensino. Sendo assim, (CLEOPHAS et al, 2018, p. 41) frisa:

Ambos sao instrumentos-chaves para contribuir no aumento de aspectos
motivacionais, sociais, colaborativos e efetivos no ambiente
escolar/académico para varias finalidades: i) sanar lacunas geradas durante
0 processo de ensino e aprendizagem, ii) rever conceitos, iii) promover
aprendizagem ativa, iv)fomentar a curiosidade e v) estimular para a resolucéo
de problemas de modo mais dindmico e menos formal (ndo sob o ponto de
vista cognitivo, mas, sobretudo, sob o ponto de vista prazeroso e instigante
gue a didatizacdo ludica pode favorecer aos processo de ensino e
aprendizagem) (CLEOPHAS et al, 2018, p. 41).



30

Desta forma, independente de se tratar do tipo de jogo é importante que
apresentem rigor, planejamento e, que seja avaliado todas as etapas que

compuseram a estratégia didatico-metodoldgica.

3.3 Demandas no uso de atividades ladicas no ensino de Quimica

As atividades ludicas no ensino de Quimica ainda sao trabalhadas de forma
espontanea quanto a sua abordagem, uma vez que os professores propdem jogos
didaticos sem o uso de relacdo com uma teoria de aprendizagem que proponha
resultados conscientes e intencionais com os objetivos que almejam. Tal fragilidade é
vista pela forma de elaboracdo da atividade Iudica, em que néo faz face a uma teoria
que a sustente. Sobre isso Garcez (2014, p. 118), reforca:

Uma caracteristica observada na maioria dos trabalhos é sua débil relagao
com a fundamentacéo tedrica sobre o ludico no ensino de quimica. Verifica-
se que a maioria dos trabalhos apresenta pequenas discussées ou apenas
cita o ludico. As vezes, estas falas se restringem a uma breve revisdo
bibliografica, apresentagdo das caracteristicas intrinsecas ao ludico ou
definicio de jogo educativo (GARCEZ, 2014, p. 118).

As dificuldades de aprendizagem em sala de aula sédo presentes, no entanto, o
uso de atividades ludicas baseadas em concepc¢des tedricas permitem contribuicdes
positivas no processo de aprendizagem. Sendo assim, esta tematica comecou a

despertar o interesse de pesquisadores na area.

3.3.1 Concepgao construtivista na formagao da inteligéncia

O construtivismo € um viés epistemologico que aponta o sujeito como ser ativo
na concepcdo e transformacdo de suas préprias representacfes do objeto
cognoscivel, ou seja, o aprendiz constréi seu préprio conhecimento. Esta teoria tem
Jean Piaget como principal representante, e tem por base seus estudos na busca da
compreensao dos processos de construcédo do pensamento e do desenvolvimento da
inteligéncia. Piaget produziu sua teoria, denominada construtivista piagetiana, através
da observacgéo da crianca do nascimento a adolescéncia. Em virtude disso, sua obra
€ conhecida como Epistemologia genética ou Psicogénese e, se estende ao estudo
dos mecanismos de formacdo do conhecimento légico, como as: nog¢des de tempo,

causalidade, objeto, espago e outros conceitos fundamentais, ou seja, a génese
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(nascimento) e a evolucao do conhecimento humano. Nesse sentido, conforme Piaget
(1974, p. 13):

O desenvolvimento é caracterizado por um processo de sucessivas
equilibracdes. O desenvolvimento psiquico comeca quando nascemos e
segue até a maturidade, sendo comparavel ao crescimento organico; como
este, orienta-se, essencialmente, para o equilibrio (PIAGET, 1974, p. 13).

A teoria construtivista preconiza que o conhecimento € produzido através da
interacdo do individuo com o0 meio em que vive e, quanto mais complexa a interagao,
mais complexo ser4 o conhecimento resultante. Moreira (1999, p. 75) frisa que
segundo a perspectiva construtivista piagetiana: “todo conhecimento €& uma
construcdo que vai sendo elaborada desde a infancia, por meio de interacdes do
sujeito com os objetos que procura conhecer, sejam eles do mundo fisico ou do mundo
cultural”.

Sobre o processo de desenvolvimento cognitivo Piaget, em sua teoria, destaca
gue este ocorre de maneira gradual, limitada por estagios determinados
biologicamente a partir da maturacéo do sujeito.

Deste modo, Jean Piaget atribuiu etapas/estagios para uma melhor
compreensao e divisdo da construcao da inteligéncia, o0 que chama de construtivismo
sequencial que aponta um processo gradual do aprendizado. Nesse sentido, Piaget
(1982, p. 173-4) pontua:

Quando interrogamos criancas de diferentes idades sobre os principais
fendmenos que as interessam espontaneamente, obtemos respostas bem
diferentes segundo o nivel dos sujeitos interrogados. Nos pequenos,
encontramos todas as espécies de concepgdes, cuja importancia diminui
consideravelmente com a idade: as coisas sdo dotadas de vida e de
intencionalidade, sdo capazes de movimentos proprios, e estes movimentos
destinam-se, a0 mesmo tempo, a assegurar a harmonia do mundo e servir
ao homem. Nos grandes, ndo encontramos nada mais que representagdes
da ordem da causalidade adulta, salvo alguns tracos dos estagios anteriores.
Entre os dois, de 8 a 11 anos mais ou menos, encontramos, pelo contrério,
varias formas de explicacdes intermediarias entre o animismo artificialista dos
menores e 0 mecanismo dos maiores; € 0 caso particular de um dinamismo
bastante sistematico, do qual varias manifestacfes lembram a fisica de
Aristételes, e que prolonga a fisica da crianca enquanto prepara as ligacdes
mais racionais (PIAGET, 1982, p. 173-4).

Piaget (1975) descreve, dessa forma, a teoria do desenvolvimento em 4
estagios, nomeadas de fases de transi¢édo, séo elas:
= Sensodrio-motor (0 — 2 anos); (etapa 1)

»= Pré-operatério ( 2 — 7 anos); (etapa 2)
= Operatorio-concreto ( 7 — 12 anos); (etapa 3)
= Operatorio Formal (12 — 16 anos); (etapa 4)
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Etapa 1: O estagio sensorio-motor corresponde a fase em que a funcdo semiodtica
€ ausente, isto implica dizer que o contato com o meio é praticado de forma direta e
imediata e ndo ha representacdes ou pensamento de suas ac¢des. Os esquemas
sensorios motores sao respondidos doravante aos reflexos inatos.

Etapa 2: O pré-operatério condiz ao surgimento da linguagem, a crian¢ca pode
referir-se aos objetos e os simbolos reais, fazendo uso de palavras, de imagens.
Nessa etapa, a crianca opera com representacdes mentais de objetos e correlaciona
similaridades entre eles. Em suma, € uma fase intuitiva e ha uma aprendizagem
instrumental basica.

Etapa 3: Refere-se ao operatdrio concreto, em que a crian¢a desenvolve nogcdes
de tempo, espaco, velocidade, ordem e, outros. Obtém a capacidade de classificacdo
dos objetos, além do conceito de reversibilidade, ou seja, o pensamento da crianca
torna-se mais flexivel e abstrato.

Etapa 4: No operatorio formal o sujeito desenvolve a logica da cooperacao e da
reciprocidade. Existe a capacidade de pensar logicamente e ha a formacdo de
hipéteses baseadas no pensamento racional, alcangcado assim, um nivel mais elevado
de desenvolvimento.

Em sintese, os estagios supracitados se referem aos processos do pensamento
humano que engloba a intencionalidade em dar significado ao mundo mediante a
constituicdo de novos comportamentos caracteristicos de cada etapa. Acarretando
assim uma atuacao elaborada e mais flexivel do individuo no mundo fisico ou das
ideias.

Para o0 construtivismo piagetiano o0 amadurecimento possibilita o
desenvolvimento da inteligéncia, seguindo esta, um mecanismo semelhante a
adaptacdo biolégica, ou seja, em uma reorganizacdo dos esquemas internos
(mentais) que permite a construcdo de significados a respeito do objeto cognoscivel a
partir da interagdo com o meio. Tal processo ocorre quando 0 sujeito se adapta as
situagdes impostas pelo meio, na forma de pequenos desequilibrios denominados
conflitos cognitivos, criando instrumentos para vencer os obstaculos. Essa interacdo
envolve dois importantes subprocessos: a assimilacado e a acomodacéo.

A assimilacao possibilita a internalizacdo da informacgédo por associacao aos
conhecimentos prévios organizados nos esquemas que o individuo ja possui, ja a
acomodacéo se refere a modificacdo destes esquemas em fungéo da dificuldade do

objeto em ser assimilado pelo sujeito. A partir de sucessivas assimilacbes e
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acomodacbes uma condicdo de equilibrio entre a assimilagdo e a acomodacédo €
reestabelecida ao que chamamos de adaptacdo. Todo esse processo de intencionais
desequilibrios e reequilibrios que leva a aprendizagem € conhecido por Equilibracao
Marjorante (SARAVALI, 2004).

Deste modo o processo de construcdo do conhecimento que leva ao

desenvolvimento da inteligéncia pode ser representado segundo a figura 1:

Figura 1: Processo de construgdo do conhecimento

O processo de inteligéncia

Organizagao

o T
. Equilibrio e nova
Experiéncia | msd Desequilibrio| 8 organizagéo
2 [ Acomodagao mental (esquema)
°
<
Equilibracao

Fonte: adaptado (MOREIRA, 1999)

Sobre isso Moreira (1999, p. 100) postula que o desenvolvimento cognitivo
ocorre por meios das acomodacgdes e ressalta que “se o meio ndo apresenta
problemas, dificuldades, a atividade da mente é, apenas, de assimilacéo, porém,
diante deles, ela se reestrutura (acomodacao) e se desenvolve”. Deste modo, Piaget
(2001) define a acomodacdo como uma modificacdo das estruturas antigas que o
sujeito ajusta para propiciar o dominio de uma situacéo nova.

Sobre a relacdo entre esses subprocessos Moreira (1999) enfatiza que ndo ha
acomodacédo sem assimilacao e, vice-versa, visto que a acomodacao se da por uma
restruturacao da assimilacdo. Desta forma, La Taille (1990, p. 15):

Todas as aprendizagens, pelo menos as mais importantes, pedem
obrigatoriamente uma reorganizagéo do sistema. Aprender nao é apenas um
acumular de informagdes [...] As aprendizagens importantes sempre pedem
uma reconstrucao. Ou seja, pedem que o individuo passe de um nivel X de
organizacao para outro superior, X +1 (LA TAILLE, 1990, p. 15).

Por conseguinte, na equilibragéo ocorre a autorregulacao interna do organismo,
ou seja, as estruturas mentais pelos quais os individuos se adaptam as impressées
assimiladas pelo meio. Sobre isso Moreira (1999, p. 100) diz:
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O equilibrio entre a assimilacdo e acomodacédo é a adaptacédo a situacao.
Experiéncias acomodadas d&do origem, posteriormente, a hovos esquemas
de assimilacdo e um novo estado de equilibrio é atingido. Novas experiéncias,
nao assimilaveis, levardo a novas acomodacfes e a novos equilibrios
(adaptacBes) cognitivos. Este processo de equilibracdo prossegue até o
periodo das operacdes formais e continua, na idade adulta, em algumas
areas de experiéncia do individuo (MOREIRA, 1999, p. 100).

Estas estruturas ndo séo fixas, mas mudam continuadamente, logo que, nessa
etapa de equilibracdo o organismo esta apto a diferenciar os estimulos, bem como

generaliza-los. Sobre isso, Fontana e Cruz (1997, p. 47) pontua que:

Para entender o que é um esquema de agdo, pensemos no esquema de
apreensdo. Um bebé pode pegar, por exemplo, um pequeno cubo de
madeira, uma bola, a mamadeira ou o dedo de alguém. Relativamente a cada
um destes objetos, a acdo de pegar apresenta pequenas diferencas quanto
aos movimentos que a crianga realiza. No entanto, em todas essas situacdes
a acdo da crianca apresenta determinadas caracteristicas que permitem
chamé-la de pegar e que a diferenciam de outras a¢fes, como puxar,
balangar ou empurrar. O esquema de acdo é, justamente, 0 que €
generalizavel em uma agdo, o que permite reconhecé-la e diferencia-la de
outras agdes, independentemente do objeto a que se aplica (FONTANA e
CRUZ, 1997, p. 47).

Nesta perspectiva, Moreira (1999) afirma que a forma pelo qual a crianca se
desenvolve é uma edificacdo que engloba reequilibracbes e reestruturacdes
sucessivas e, que a equilibracao representa, desse modo, o fundamento de todo o
processo do desenvolvimento humano.

Esta etapa, corresponde a fase motivacional em que o aprendiz continua os
estagios do desenvolvimento cognitivo, dado que, ao passar pelo ciclo da assimilacéo,
a visdo de mundo que carrega é imprecisal/latente, correspondendo a fase do
desequilibrio, em que a situacdo esperada por ela ndo ocorre de forma desejada. Isso
implica nela a necessidade de acomodar novas informac¢des a fim de alcancar o
estado de equilibrio.

Pode-se dizer, assim, que através da interacdo do sujeito com o objeto o
processo de aprendizagem é organizado e estimulado. Neste sentido, na perspectiva
da teoria construtivista, a aprendizagem encontra-se subordinada ao
desenvolvimento, ou seja, ela é constantemente provocada por uma situacdo e
relaciona-se com o desenvolvimento intelectual, bem como da propria estrutura da

inteligéncia. Coll (1995, p. 32) postula que:

A ideia basica do construtivismo € que o ato de conhecimento consiste em
uma apropriacdo progressiva do objeto pelo sujeito, de tal maneira que a
assimilacdo do primeiro as estruturas do segundo é indissociavel da
acomodacdo destas Ultimas as caracteristicas préprias do objeto: o carater
construtivo do conhecimento se refere tanto ao sujeito que conhece como ao
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objeto conhecido, ambos aparecem como resultado de um processo
permanente de construcdo (COLL, 1995, p. 32).

Nesse entendimento, no que refere ao desenvolvimento cognitivo, h&
necessidade de se adequar os conhecimentos a serem ensinados aos estagios de
desenvolvimento do sujeito. Além disso, os contetdos a serem ensinados devem ser
organizados trazendo inicialmente elementos que possam ser associados a
conhecimentos prévios do sujeito favorecendo assim a assimilacao e posteriormente
trazendo desafios que provoquem o desequilibrio cognitivo instigando o sujeito a
adequar seus esquemas propiciando, desta forma, a acomodacao.

No decorrer das praticas pedagoégicas Piaget destaca a necessidade de
reconhecer o estagio em que a crianca esta e, posteriormente atender a esse nivel de
desenvolvimento e organizar o material didatico respeitando o conhecimento que o
aluno ja construiu. Assim, os professores podem ajudar o aluno proporcionando a ele
experiéncias inovadoras ou formas de explorar e experimentar o ambiente em volta,
a fim de obter uma compreenséo pratica de diferentes conceitos. Moreira (1999, p.
102) destaca: “Piaget prefere, entéo, falar em “aumento do conhecimento”, analisando
como isto ocorre: s6 ha aprendizagem (aumento do conhecimento) quando o0s
processos de construcdo do conhecimento se dao por assimilacdo e acomodacao.

A teoria construtivista propde, deste modo, ao aluno que participe de forma
ativa do seu aprendizado, seja 0 agente da construcao do seu préprio conhecimento.
Piaget discorda do conhecimento dado, ele destaca a importancia da acdo, de
estabelecer e construir caracteristicas de mundo e assim, agir sobre uma realidade
enriquecedora. Desta forma, Piaget (1987, p. 336) frisa acerca da concepcao da
inteligéncia:

[..] como desenvolvimento de uma atividade assimiladora cujas leis
funcionais séo dadas a partir da vida orgénica e cujas sucessivas estruturas
gue lhe servem de 6rgdos séo elaboradas por interagdo dela prépria com o
meio exterior (PIAGET, 1987, p. 336).

Becker (1994) assume que o construtivismo ndo se trata de uma pratica ou
meétodo, mas destaca a ideia de uma teoria em que o conhecimento é construido de
forma ativa levando em conta a interagdo do sujeito com o meio em que vive. As
atividades como o dialogo, pesquisas e jogos apresentam valor em virtude de

estimular um consenso entre varios significados que o estudante carrega e constroi,
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visto que, em torno do construtivismo o estudante inclui suas convicgdes, processos
de pensamento, além de concepc¢des de conhecimento.

Em sintese, a teoria piagetiana evidencia uma forte interacdo entre o sujeito da
aprendizagem com o objeto, uma vez que, o cenario possibilita o contato com novos
estagios de conhecimentos para todos envolvidos no processo, 0 que proporciona,

um ambiente construtivista.

3.3.2 Psicologia histérico-cultural da escola de Vigotski

O sociointeracionismo ou Teoria Histérico-Cultural tem em Lev Vigotski? seu
principal expoente. Contudo, os seus estudos foram ampliados, discutidos e serviram
de base para varias outras contribuicbes e perspectivas tedricas desenvolvidas
posteriormente por seguidores apos sua morte, como: Alexander R. Luria, Alexis N.
Leontiev, V. V. Davidov, P. Y. Galperin, D. B. Elkonin, Z. I. Kalmykova, Krutestski,
entre outros (DUARTE, 2007).

As ideias de Vigotski articulam-se na concepcdo de que o homem precisaria
relacionar-se com outros e fabricar suas proprias ferramentas de trabalho, elucidando
assim como o homem e a natureza sdo mediados pelo trabalho. Desta maneira, o
materialismo histérico dialético® de Marx e Engels apresentou influéncia no
pensamento Vigotskiano, uma vez que permitiu compreender o comportamento social
do homem. Com esse intuito, ele procurou caracterizar os aspectos humanos do
comportamento e como esses foram constituidos ao longo da histéria humana
propondo o foco em 3 eixos fundamentais:

- Entender a relagcéo entre o Homem e o seu ambiente fisico/social,
- Reconhecer os meios que propiciaram ao trabalho se tornar o pilar fundamental no
relacionamento entre o Homem x natureza;

- Explorar a natureza e suas ligacdes no uso de instrumentos e linguagem.

2 Apesar de diferentes grafias envolta do nome de Vigotski no ambito da literatura, no presente trabalho,
a escolha pela grafia foi mediante o livro “A constru¢do do pensamento e da linguagem” (VIGOTSKI,
2009). Contudo, é valido frisar que foi mantido nas citagfes diretas a escrita original do texto.

3 O materialismo histérico dialético diz respeito as mudangas que ocorrem na natureza, no homem e
no meio social ao longo da histéria. Carregando a ideia de que tudo esta em constante transformagéo
e, busca-se compreender as alteracdes a partir da realidade em que ocorreram (LENIN, 1979).
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Adicionalmente, Vigotski considera a forte relacédo entre o biol6gico e o social,
explicando o desenvolvimento do psiquismo humano. Sobre isso, conforme Vigotski
(1989, p. 33):

Desde os primeiros dias do desenvolvimento da crianca, suas atividades
adquirem um significado préprio num sistema de comportamento social e,
sendo dirigidas a objetivos definidos, séo refratadas através do prisma do
ambiente da crianca. O caminho do objeto até a crianca e desta até o objeto
passa através de outra pessoa. Essa estrutura humana complexa é o produto
de um processo de desenvolvimento profundamente enraizado nas ligages
entre historia individual e histéria social (VYGOTSKY, 1989, p. 33).

Ele pontua relagbes entre fun¢cdes mentais e a atividade humana, uma vez que
em seu entendimento, sdo as vivéncias sociais absorvidas pelo ser que acarretam a
origem social do desenvolvimento humano.

Os entendimentos decorrentes da teoria proposta por Vigotski evoca reflexdes
e posicionamentos acerca do desenvolvimento de habilidades cognitivas, além do

papel das interacdes sociais envolvidas no processo de aprendizagem.

Relagéo ser x interagao social

Vigotski discute em sua teoria que o desenvolvimento cognitivo ndo pode ser
entendido apenas na perspectiva do individuo, mas deve considerar também o
contexto social e cultural em que foi desenvolvido. Refor¢a, deste modo, a relacéo do
meio na constituicdo do sujeito e vice-versa. Argumenta ainda que a interacao social
precede o desenvolvimento e que a consciéncia e a cogni¢cao sao os produtos finais
da socializacdo e do comportamento social. Nesse sentido, Vigotski (1978, p. 57)

afirma que:

Cada funcdo no desenvolvimento cultural de uma crianca aparece duas
vezes: primeiro no nivel social e mais tarde, no nivel individual, primeiro entre
pessoas (interpsicologico) e depois dentro da crianca (intrapsicoldgico). Isso
se aplica igualmente a toda atencéo voluntaria, a memoéria, a formagédo de
conceitos. Todas as agbes mentais superiores se originam como relagdes
reais entre pessoas (VYGOTSKY, 1978, p. 57).

Assim 0s processos cognitivos e psicolégicos vao sendo construidos,
inicialmente sdo chamados de interpsiquicos, isto €, quando compartilhados com
outras pessoas e a medida que a crianca vai crescendo 0S processos tornam-se
intrapsiquicos, ou seja, sao interiorizados dentro da crianca.

Vigotski atribui ainda um papel central a cultura e a interacdo social no

desenvolvimento do pensamento complexo, enfatizando a importancia da realidade
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ser compreendida com base em dimensdes materiais e histdricas, enfatizando seu

carater como constru¢cdo humana.

Funcdes mentais superiores e mediacao

Vigotski aplicou em sua teoria uma sintese dialética, enfatizando a perspectiva
marxista e a visdo antropoldgica que a cultura assume no desenvolvimento humano.
Segundo Driscoll (1995, p. 229) citado por Moreira (1999, p. 110), “n&o é por meio do
desenvolvimento cognitivo que o individuo se torna capaz de socializar, € na
socializacado que se da o desenvolvimento dos processos mentais superiores”.

Nessa perspectiva, Vigotski frisa como as agdes humanas séo regidas por
ferramentas e sinais. Estes relacionam-se ao uso da linguagem e aos mecanismos
gue podem mudar o estado psicolégico dos seres humanos. Neste contexto, ele
sinaliza que a partir da analise da mediacéo do processo de aprendizagem por meio
da linguagem e de outros sinais € possivel compreender o desenvolvimento das
funcdes psicoldgicas superiores (pensamento, linguagem, comportamento volitivo).
Moreira (1999) sinaliza que 0s processos mentais superiores se originam e ocorrem
através de eventos sociais e nestes, através da mediacao, as fungbes psicoldgicas
sao desenvolvidas no sujeito. Neste contexto ele afirma que “é pela mediagdo que se
da a internalizacao (reconstrucdo interna de uma operacao externa) de atividades e
comportamentos soécio-histéricos e culturais e isso é tipico do dominio humano”
(MOREIRA, 1999, p. 110). Isto remete que a transformacéo do produto das relacdes
sociais em fun¢des mentais é regida pela mediacéo, ndo ocorrendo de forma direta,
visto que, o uso de instrumentos e signos se faz presente no processo. Sobre iSso
Moreira (1999, p. 111) postula:

Um instrumento é algo que pode ser usado para fazer alguma coisa; um signo
€ algo que significa alguma outra coisa [...] as palavras, por exemplo, sdo
signos linguisticos, os nimeros sdo signos matematicos; a linguagem, falada
e escrita, e a matematica séo sistemas de signos (MOREIRA, 1999, p. 111).

Vigotski (1998) destaca que a utilizagdo de instrumentos e signos provoca o
desenvolvimento cognitivo, uma vez que possibilita a diferenciagdo do homem de
outros animais e favorece o processo reflexivo necessario ao desenvolvimento das
funcdes psicoldgicas superiores. Através da internalizacdo do instrumento e do signo
no individuo, origina-se as constru¢cdes socio-histdricas e culturais, pois 0 mesmo
desenvolve-se cognitivamente (MOREIRA, 1999). A ideia de mediagéo e a utilizagcéo

de signos e instrumentos € ilustrada de forma sucinta na figura 2 abaixo.
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Figura 2: Mediacé&o e a utilizacdo de signos e instrumentos

HOMEM/OBJETO

MEDIACAO (signos/instrumentos)

Fonte: adaptado (MOREIRA, 1999)

Observa-se que no entendimento da perspectiva vigotskiana as vivéncias ou
processos sociais sdo internalizados, isto é, apropriados pelo individuo através de
funcdes mentais, em um processo de mediacao.

Corroborando com a ideia, Vigotski frisa um outro ponto bastante importante
gue é a énfase a linguagem. Vigotski (1979) remete que a aprendizagem da crianca
se d& desde o nascimento e se efetiva rapidamente com a aquisi¢cdo da linguagem,
através dela, as criancas constroem os conceitos de forma mais rapida e eficiente,
caracterizando-se assim como portal de cultura e veiculo de pensamento. Nessa
perspectiva a linguagem comporta-se como papel organizador e planejador do
pensamento, além da funcdo de comunicacdo, que possibilita a construcdo e a
regulacao de si e do mundo. Para Vigotski (2007, p.122) a linguagem:

Libera a crianca das impressdes imediatas sobre o objeto, oferece-lhe a
possibilidade de representar para si mesma algum objeto que nédo tenha visto
e pensar nele. Com a ajuda da linguagem, a crian¢ca obtém a possibilidade
de se libertar do poder das impressdes imediatas, extrapolando seus limites
(VYGOTSKY, 2007, p. 122).

Relacdes de ensino e ZDP

Sobre as relacdes de desenvolvimento e aprendizado, Vigotski enfatiza que
a cada aprendizagem construida, as criancas vivenciam experiéncias em dois
niveis: o nivel real, quando apresentam solucdes frente aos desafios sem o auxilio
de outra pessoa e quando as desenvolvem de forma assistida, ou seja, como apoio
de alguém mais experiente, representada pelo nivel potencial. Segundo Vigotski

(1978) em tal situacdo a crianca € conduzida gradativamente a reelaborar seus
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significados mediante ao apoio externo. E nesse contexto Vigotski (1978, p. 86)

postula:

A distancia entre o nivel real de desenvolvimento determinado pela solucéo
independente de problemas e o nivel de desenvolvimento potencial
determinado pela solucdo de problemas sob orientacdo de adultos ou em
colaboracdo com colegas mais capazes (Vygotsky, 1978, p. 86).

Vigotski (1979) propde desta forma o conceito de ZDP - Zona de
Desenvolvimento Proximal — o qual pode ser definido como a distancia entre o nivel
real (resolucdo de uma tarefa que pode ser alcancada atuando autonomamente) e o
nivel potencial (cuja capacidade infantil requer apoio). Em termos gerais, a ZDP
destaca que para um bom ensino € preciso a disponibilidade de um professor que
desempenhe o papel de mediador, possibilitando demonstracfes, situacfes de
interacdo e aspectos vitais para a apropriacdo dos conteudos (VYGOTSKY, 2013).
Moreira (1999) diz que a ZDP é um meio em que determinadas fungfes ainda néo
amadureceram, porém encontram-se em fase de maturagao e destaca que “é uma
medida do potencial de aprendizagem; representa a regido na qual o desenvolvimento
cognitivo ocorre; é dindmica, esta constantemente mudando” (MOREIRA, 1999, p.
116).

Diferentemente de outros tedricos, o psicélogo russo frisa a importancia da
interacdo entre o sujeito e 0 contexto, evidenciando a importancia da transmissao
social, historica e cultural. Vigotski, desse modo, d4 énfase as conexdes entre as
pessoas e 0 contexto sociocultural em que elas agem e interagem em experiéncias
compartilhadas. Segundo ele, as pessoas utilizam ferramentas que se desenvolvem
a partir de uma cultura, como fala e escrita, para mediar seus ambientes
sociais. Inicialmente, as criancas desenvolvem essas ferramentas para servir apenas
como funcgbes sociais, formas de comunicar necessidades. Vigotski acreditava que a
internalizagdo dessas ferramentas leva a maiores habilidades de pensamento.

Para ele, a forma de aprender € que propicia o desenvolvimento, o
“aprendizado adequadamente organizado desperta varios processos internos de
desenvolvimento, que séo capazes de operar somente quando a crianga interage com
pessoas em seu ambiente e quando em cooperagdo com seus companheiros”
(VYGOTSKY, 2007, p. 103). Defendendo assim, o rompimento mecanicista que ainda

abrange a sistemética do aprender. Por isso, de acordo com Vigotski (2010, p. 115):

A aprendizagem ndo é em si mesma, desenvolvimento, mas uma correta
organizacdo da aprendizagem da criangca conduz ao desenvolvimento
mental, ativa todo um grupo de processos de desenvolvimento, e esta
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ativacdo ndo poderia produzir-se em aprendizagem. Por isso, a
aprendizagem € um momento intrinsecamente necessario e universal para
gue se desenvolvam na crianca essas caracteristicas humanas ndo-naturais,
mas formadas historicamente (VYGOTSKY, 2010, p. 115).

Sendo assim, as fungdes cognitivas superiores tém seu desenvolvimento
favorecido pela acao do professor, que deve instigar o aluno na busca da explicagao,
comparacao e generalizacdo dos conceitos que estdo sendo apresentados. Dessa
forma, é propiciado aos alunos o controle da sua atencdo, como também o
desenvolvimento de redes logicas de conceitos bem desenvolvidos na memoria a
longo prazo.

Nesse enquadramento, a escola comporta-se como centro de ensino, em que,
pode possibilitar atividades diferenciadas extraescolares, além da capacidade de
associar os avancos no desenvolvimento da crianga, valorizando o desenvolvimento
potencial e a zona de desenvolvimento proximal. Ele sinaliza ainda que “o processo
de desenvolvimento n&o coincide com o da aprendizagem, o0 processo de
desenvolvimento segue o da aprendizagem, que cria a area de desenvolvimento
potencial” (VYGOTSKY, 2010, p. 116).

O professor deve organizar os contetdos de forma consistente, a ponto de
facilitar a aprendizagem e permitir ambientes de participacdo e colaboracdo. Por
exemplo, o brinquedo é um meio de oportunidade para estimular o processo de
aprendizado. Segundo Vigotski (2007, p. 123) eles criam “uma zona de
desenvolvimento proximal na crianca. No brinquedo a crianga sempre se comporta
além do comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diério; no
brinquedo é como se ela fosse maior do que € na realidade”. Assim, a medida que a
crianca vai crescendo, a forma de agir e concepcao diante do brinquedo muda e
posteriormente vao sendo criadas outras maneiras de trabalhar o imaginario e de
fornecer estimulos.

Nesse sentido, Moreira (1999, p. 121) pontua que “sem interagao social, ou
sem intercambio de significados, dentro da zona de desenvolvimento proximal do
aprendiz, ndo ha ensino, ndo ha aprendizagem e nao ha desenvolvimento cognitivo”.

Desse modo, para Vigotski a aprendizagem impulsiona o desenvolvimento
cognitivo, e esta ocorre através da interacdo social, mediada pela linguagem
possibilitando o compartiihamento de significados entre alunos e entre aluno e

professor.
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4 METODOLOGIA

Esta pesquisa buscou descrever quais referenciais tedricos sdo apontadas
pelos elaboradores de jogos educacionais vinculados a instituicbes de ensino
localizadas na regido Nordeste do Brasil publicadas em eventos cientificos na area de
ensino de Quimica (ENEQ, JALEQUIM) no periodo de 2014 a 2018. Além de também
investigar quais situacfes didaticas inseridas nestas propostas didaticas séao
fundamentadas a partir destas. Com esse intuito a pesquisa foi desenvolvida na
modalidade de pesquisa bibliografica.

Por ser de natureza teérica, a pesquisa bibliografica possibilita tomar o
conhecimento dos trabalhos cientificos ja existentes. Fonseca (2002, p. 32) descreve
sobre esse tipo de pesquisa e esclarece que:

A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias
tedricas j& analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrbnicos, como
livros, artigos cientificos, paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico
inicia- se com uma pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador
conhecer sobre o que ja se estudou sobre o assunto. Existem, porém
pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na pesquisa bibliografica,
procurando referéncias tedricas publicadas com o objetivo de recolher
informacdes ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual
se procura a resposta (FONSECA, 2002, p. 32).

Deste modo, é perceptivel como esse tipo de pesquisa pode ser caracterizada
como parte integrante de um outro tipo de pesquisa ou como método exclusivo. Para
a compreensdo das informacBes e caracteristicas encontradas nas producdes
selecionadas sobre a temética em estudo, a abordagem se dara de forma qualitativa.

Essa abordagem caracteriza-se por aspectos que nao podem ser quantificados,
objetivando produzir informacdes mais aprofundadas sobre o tema em estudo,
centrando-se na interpretacdo e explicacdo dos processos analisados. Minayo (2001)
esclarece que a pesquisa qualitativa se preocupa com aspectos que ndo podem ser
quantificados, o que engloba um espaco mais profundo de analise, ndo podendo ser
reduzidos a operacionalizacao das variaveis.

Como parte da pesquisa, o critério de analise se deu através da coeréncia entre
as teorias de aprendizagem e o contexto em que autores utilizam da teoria (ou
elementos ligados a ela) e como estes séo evocados nos trabalhos. Nesse sentido foi

realizado um levantamento que foi composto pelos trabalhos dos seguintes eventos:

= Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ)
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= Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica (JALEQUIM)

A escolha dessas fontes como banco de dados se justifica, pois, sdo 0s
principais referenciais que remetem materiais de jogos no ensino de Quimica. As
publicacdes presentes nesses bancos influenciam as praticas de ensino de
instituicBes de todo Brasil. O marco de 2014 esté relacionado a realizacdo do primeiro
JALEQUIM. Acredita-se que apés a realizacdo desse evento, linhas de pesquisas
sobre atividades ludicas no ensino se desenvolveram teoricamente e é possivel que
tenha propiciado uma evolucéo tedrica e metodoldgica das abordagens.

Os trabalhos foram selecionados seguindo os critérios abaixo:

- Ser pertencente a regido Nordeste do Brasil;

- Proposta de jogo/jogo aplicado

Para isso, averiguamos o titulo da producao, instituicdo pertencente e o corpo
do trabalho para verificar o contexto de jogo presente (proposta/aplicacdo), sendo
descartados os trabalhos que carregam apenas uma discusséao teérica de jogo. No
mais, caso sejam propostas de jogos didaticos no ensino de quimica ou até ja
aplicados, estes foram selecionados. Apés essa selecdo, verificamos nos trabalhos
se 0 propositor cita explicitamente a fundamentacao tedrica utilizada na elaboracdo
do jogo e, assim, foram extraidas as contribuicdes de perspectivas de aprendizagem

presentes caracterizando-as segundo 0s teoricos:

1) Piaget, designado pela concordancia de algum dos parametros pontuados a

sequir;

2) Vigotski, designado pela concordancia de algum dos parametros pontuados

a sequir;

A escolha dessas categorias (tedricos) séo justificadas em decorréncia do

recorte tedrico estabelecido e fundamentado no trabalho de Rezende (2019),

3) Outros tedricos, em se considerando a possibilidade da evocacao de outros

tedricos além dos supracitados;
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4) Sem referencial tedrico explicito, quando os autores ndo designam um

referencial tedrico para a aprendizagem nem dialoga explicitamente com a teoria;

5) Uso de referencial tedrico/termo inadequado ou ainda um contexto
insuficiente para atribuicdo de um tedrico, sdo mencionados a teoria, mas de
maneira inadequada, ou algum termo chave, entretanto em uma acepc¢ao que remete

ao senso comum e nao a teoria correspondente.

Além disso, discute-se como tais teorias vém impactando nas situagfes

didaticas propostas.

Os parametros de andlise constituem-se nos sentidos das palavras-chave.

A Teoria do desenvolvimento de Piaget:

Construtivismo piagetiano: E uma forma que trata o conhecimento e que se constitui
pela interagdo do sujeito com o meio, em que alguns processos e eventos Sao
centrais. Para Piaget (1975, p. 330) “a inteligéncia n&o principia, pois, pelo
conhecimento do eu nem pelo das coisas como tais, mas pelo da sua interacao; e é
orientando-se simultaneamente para os dois polos dessa interacdo que a inteligéncia
organiza o mundo, organizando a si propria”. Desta forma, Piaget enfatiza a nocdo de
construgéo e ndo apenas do conhecimento pronto, uma forma de tratar os esquemas
de conhecimentos para assim lidar com o ambiente.

No que se refere aos processos destacamos:

Maturacdo: E uma condicdo necessaria que permite o desenvolvimento intelectual,
Piaget (1975, p. 97) ressalta sobre maturacdo como “possivel uma organizacao
sensorio-motora que ira promover a constituicdo do pensamento e de seus
instrumentos simbdlicos, que implicam a construcdo de uma nova logica, que se
defronta com novos problemas e o ciclo se repete”. Isto €, um amadurecimento de
estruturas fisicas que possibilitam uma continuacdo do processo de formacdo do

individuo.
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Assimilacdo: Um processo cognitivo no qual o individuo constréi abordagens para a
compreensao da realidade, isto €, 0 esquema de assimilacdo € construido, o sujeito
assimila (mentalmente) e incorpora a realidade, impondo-se assim, ao meio. Piaget
(1996) remete a assimilagdo como uma estrutura, no qual o individuo tenta
continuadamente adaptar os novos estimulos aos esquemas/estruturas cognitivas
que carrega até o momento. Sendo assim, o termo assimilacdo refere-se a
internalizacdo da informacéo, ou seja, a compreensdo de esquemas a partir de

experiéncias do sujeito com o meio.

Acomodacao: Refere-se quando o individuo ndo consegue assimilar determinada
situacao e, consequentemente, 0 organismo se reestrutura, originando a etapa de
acomodacédo. Piaget (2001) define esta fase como uma forma de modificar uma
estrutura antiga, em funcédo de dominar um novo objeto de conhecimento, visto que a
acomodacéao ocorre quando o objeto apresenta dificuldades em ser assimilado pelo

sujeito, criando-se a necessidade do esquema reinventar-se.

Reequilibracdo: Etapa em que a interacéo entre o individuo e o meio o desequilibra.
Piaget (1976) aponta que as reequilibracdes ocorrem quando ha desequilibrios
(insatisfacdo de necessidades), ocasionando sensacado de falta no individuo. Neste
sentido, cria-se a necessidade do ser a novas adaptacfes e evolucbes, os quais
podem estimula-lo ao equilibrio anterior ou a transformacfes progressivas e

qualitativas.

No que se refere aos eventos ou situagcdes destacamos:

Conflito cognitivo: E um procedimento proposital para a producéo de conhecimentos
no processo de ensino e aprendizagem e, que apresenta o intuito de gerar uma
inquietagdo no pré-conceito que o aluno carrega sobre determinado conteudo,
levando-o a uma necessidade de rever suas ideias, acarretando assim, o conflito
cognitivo. Essa técnica faz parte do processo de equilibracdo e, conforme Piaget
(1976) é o mecanismo basico na formacgao de conhecimentos. Desta forma, propicia

ao sujeito a possibilidade de ultrapassar seu estado atual de saberes.

A Teoria do desenvolvimento de Vigotski:
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Teoria Historico Cultural de Vigotski

Vigotski construiu uma psicologia baseada no materialismo historico-dialético,
referenciando pensamentos de Marx e Engels. O mesmo procurou desenvolver
estudos que levassem em consideracdo superar o modelo biolégico do
desenvolvimento humano, levando-o & compreensdo do comportamento social do
homem. Conforme Vigotski (2007, p. 100), “o aprendizado humano pressupde uma
natureza social especifica e um processo através do qual as criancas penetram na
vida intelectual daqueles que as cercam”. Desse modo, subentende-se que atraves
de interacfes sociais 0 ser humano desenvolve fun¢des psicoldgicas superiores, em
que existe a influéncia da parte biolégica, no entanto, o aspecto social apresenta

também grande influéncia no desenvolvimento de tais fungdes.

Dentre aos eventos e processos que caracterizam a THC destacamos como
parametros de caracterizagao:

Zdp: ZDP (zona de desenvolvimento proximal) se d& pela distancia entre o
conhecimento real (nivel em que o sujeito é capaz de resolver problemas de forma
independente) e o seu nivel de desenvolvimento/conhecimento potencial (medido
através da solucdo de problemas sob orientacao). Desta forma, é necessario que
dentro do processo de ensino as acdes dos professores intervenham na ZDP e, para
isso Vigotski (2007, p. 99) frisa:

A zona de desenvolvimento proximal pode, portanto, tornar-se um conceito
poderoso nas pesquisas do desenvolvimento, conceito este que pode
aumentar de forma acentuada a eficiéncia e a utilidade da aplicacdo de
métodos diagndésticos do desenvolvimento mental a problemas educacionais
(VYGOTSKY, 2007, p. 99).

Mediacdo: Procedimento em que ocorre uma reconstrucdo interna mediante as
atividades e relacfes sociais externas (MOREIRA, 1999). Neste processo 0 sujeito
interpde itens intencionalmente entre o seu ambiente e ele mesmo, de modo que seja
capaz de modificar e obter beneficios especificos. Para Vigotski (2007, p. 103) o
“aprendizado nao é desenvolvimento; entretanto, o aprendizado adequadamente
organizado resulta em desenvolvimento mental’. Em suma, a media¢do é uma fase
entre o sujeito e 0 objeto cognoscivel como forma de construir um entendimento sobre
0 mesmo, evidenciando a importancia de uma interacdo dialégica e de compreensao

de desenvolvimento.
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Interacdo: Na perspectiva Vigotskiana, a interacdo se da pela relacao entre o individuo
e 0 contexto, tornando-se esta, uma ferramenta essencial para a transmissao de
conhecimentos sociais, histéricos e culturais. Segundo Vigotski (1989), a interacéo
social permite ao sujeito, 0 acesso as diversas formas de pensar e agir em seu meio.
Isto €, por meio da interacdo constréi-se uma negociacdo de significados entre os

sujeitos, o que € fundamental para o desenvolvimento cognitivo e linguistico.

Papel da linguagem: A linguagem é fundamental no processo e constru¢ao do saber,
uma vez que ela intermedia a relagéo entre os individuos. Vigotski (1989) ressalta a
linguagem como o mais importante componente de signos para o desenvolvimento
cognitivo da crianca, visto que, ele comporta-se como um intercambio social e fonte

de comunicacéo.

Internalizacdo: Vigotski (1989, p. 63) define a internalizacdo como "a reconstrucao
interna de uma operacédo externa”. Um processo interpessoal torna-se intrapessoal e
uma atividade interpsicolédgica torna-se intrapsicoldgica. Isto €, o desenvolvimento
ocorre de fora para dentro e & medida que o sujeito obtém experiéncias e vivéncias,
este, as internalizam.

Em suma, é importante validar que palavras derivadas das palavras-chaves
supracitadas (Piaget; Vigotski) e/ou que remetem sentidos semelhantes foram validas

para a analise. As palavras-chave foram analisadas acerca de situacdes de jogos.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

A sistematizacéo da analise passa por dois momentos. O primeiro consiste no
levantamento e selecdo do material, delimitando assim, o objeto de pesquisa. E,
posteriormente, a interacdo do pesquisador com a extragdo de dados presentes nas
produgbes selecionadas. Para isso, as informagbes obtidas por meio da
sistematizacdo foram distribuidas em quadros contendo cinco dimensdes: titulo dos
trabalhos, categoria (tedrico citado explicitamente), elementos-chaves que remetem
ao teorico, trecho com mengéo ao elemento-chave e andlise. Exemplos: trabalhos
publicados no JALEQUIM 2014 (quadro 1).

Quadro 1. Trabalhos selecionados do JALEQUIM 2014.



CATEGORIA/ ELEMENTOS- TRECHO COM
TITULO DOS TRABALHOS | TEORICO CITADO | CHAVES QUE | MENGCAO AO ANALISE
EXPLICITAMENTE | REMETEM AO ELEMENTO
TEORICO CHAVE
O Ludico no Ensino da
Quimica: o jogo Uno (4) Sem referencial
guimica como ferramenta tedrico explicito | = --eem | e s
alternativa para a Avaliacédo
da Aprendizagem
O jogo “cara acaracoma | (4) Sem referencial
guimica” como ferramenta tedrico explicito | = --eeeemeem | e e
avaliativa no ensino da
Quimica
Construindo Com o Pet (4) Sem referencial
Modelos Moleculares Para tedrico explicito | - | e s
Um Ensino Eficaz
Science Tour: um jogo (4) Sem referencial
didatico para ensino de tedrico explicito | e | e s
guimica
Ndo ha referéncia
explicita da teoria,
apenas a referéncia a
elementos que podem
ser carateristicos
dessas. O termo
mediagdo no contexto
“..amediacdo | remete a mera
realizada pelo conduc¢do da vivéncia
professor passa a | pelo docente, tal qual
Cruzada guimica: um jogo (5) Uso de Mediacao ser importante um estimulador. Nao
computacional para ser referencial teérico Assimilacéo para fomentara | se refere ao

trabalhado em histéria da

guimica.

/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

discusséao
melhorando a
participacdo dos
alunos na
disciplina e
consequentement

e a assimilacéo

compartilhamento de
significados pelo
docente a partir da
interacdo  discursiva

com os alunos;

O termo assimilacdo

remete a mera
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do contetdo

proposto.

apropriagéo, retencao
do contetdo. Nao se
refere a adaptacao
dos esquemas
cognitivos prévios dos

alunos.

Material ladico para o
ensino e aprendizagem de

Quimica

(5) Uso de
referencial tedrico
/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicédo de um

tedrico

Socializacao

Interacdo

“... favorecendo
um clima
harmonico para a
socializacdo do
conhecimento./
“... havera
interacéo entre a
educacéo escolar
com a aquisicao
de

conhecimentos...”

Nao ha referéncia

explicita da teoria,
apenas a referéncia a
elementos que podem
ser carateristicos
dessas. A interacdo
compreendida na

THC remete aquela

mediada pela
linguagem que
possibilita

inicialmente o]

compartilhamento de
significados

culturalmente aceitos
seguido da atribuicdo
de um sentido

pessoal.

A socializacdo
conforme

apresentada no
trabalho remete a
externalizacéo do
entendimento dos
alunos mas ndo ha
negociacao de
significados, e assim
a uma (re)formulagéo
da propria ideia a

partir da linguagem.

O termo interacdo
utilizada em ambos os

contextos remete a
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(5) Uso de

referencial teérico

“...einteracédo

entre alunos e

uma relagéo efetiva e

a externalizagdo de

A Velha da Quimica: /termo inadequado Interacdo professor./ entendimentos  dos
proposta e aplicacao de um ou ainda um “...nosso objetivo | alunos e ndo ao
jogo contexto foi analisar compartiihamento de
insuficiente para previamente a significados mediados
atribuicdo de um interacdo dos pela linguagem e de
tedrico alunos com o construcdo  coletiva
assunto...”. gue é a proposta de
Vigotski.
A socializacéo citada
no trabalho refere-se
as manifestacbes de
(5) Uso de “... favorecendo | expressoes dos
referencial tedrico um clima alunos e ndo a uma
Material ldico para ensino | /termo inadequado Socializacao harmdnico para a | reformulacao das
e aprendizagem de ou ainda um Interagéo socializagdo de | suas proprias ideias.
Quimica contexto conhecimentos./
insuficiente para “..observou-se | O termo interacdo
atribuicdo de um maior interag@o | designa uma relacao
tedrico entre efetiva entre
professor/aluno..”. | professor e aluno,
desvinculada de
compartilhamento de
significados.
A assimilacao
“...facilitando a presente no contexto
assimilacao condiz com a
destes conceitos | apropriacao de
(5) Uso de ajudando-os ha | conteddos por parte
referencial teérico obter sucesso dos alunos,
“Domind Quimico”: Uma /termo inadequado Assimilacéo nesta disciplina./ | descartando a ideia
Acao do PIBID-Quimica na ou ainda um Interacdo Os resultados de adaptacdo de
Cidade de Barreiras. contexto mostram que a | esquemas cognitivos

insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

atividade tem um
alto grau de
interacao entre

os jogadores...”

prévios dos

estudantes;

A interacdo presente
no trabalho realca

uma relacdo de




52

afinidade,

desvinculando-se de
uma construcao
coletiva de

entendimentos.

Utilizacdo do RPG de
tabuleiro como instrumento
didatico no ensino da
Quimica — Educacgao

Ambiental

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Utilizacdo de um Jogo da

Memoéria no Ensino de

(5) Uso de
referencial teérico

/termo inadequado

“... estimulando a
motivacgdo, o

raciocinio e a

A interacdo nédo
condiz com a ideia de
novas experiéncias e
conhecimentos

mediados pela

Quimica Orgénica ou ainda um Interacdo interacéo entre | linguagem e acao,
contexto alunos e revela-se apenas
insuficiente para professor. como uma relacdo
atribuicdo de um efetiva/enturmada de

tedrico aluno com professor.

“...observou-se

durante a Apesar do teérico nao
aplicacédo do jogo | ter sido citado
que a interagcdo | explicitamente, 0
entre os alunos | contexto em que o
torna-se bastante | termo encontra-se no
Adivinha Qual: Um jogo (2) Vigotski Interagéo efetiva, o que os | trabalho carrega a

facilitador da aprendizagem
das Funcdes e Estruturas

Organicas

faz serem sujeitos
no processo de
ensino e
aprendizagem,
pois 0 jogo

proporciona a
construcao e

reconstrucao do

conhecimento...”.

ideia de
compartilhamento de
significados

culturamente aceitos
seguido da atribuicdo
de sentido pessoal,
remetendo-se assim a

teoria de Vigotski.

“...Houve uma
boa interacdo de
conhecimento

entre os

Embora o tedrico nédo
ter sido exposto de
forma explicita, o

termo remete a
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DUNGEONS & (2) Vigotski Interacdo jogadores, pois | geracdo de novas
ALCHEMIST: Role playing pausavam o jogo | experiéncias e
game pela Historia da e discutiam a conhecimentos
Quimica melhor hipétese | mediados pela
para linguagem, em uma
avancarem...”. construcdo  coletiva
de entendimentos.
O jogo batalha cientifica:
Uma nova cultura ladica (4) Sem referencial
para contextualizar ciéncias tedrico explicito | = seeeeeeee | e e
naturais
Para haver maior | O termo interagdo é
interacao foi usada com a ideia de
(5) Uso de introduzido no participagéo da
referencial tedérico labirinto atividade/relagéo
/termo inadequado Interacdo cacadores que se | atrativa e nao
ou ainda um locomoviam atrds | apresenta o sentido
contexto dos jogadores se | de compartilhamento
LABIRINTO PERIODICO: insuficiente para estes alcancarem | de significados,
Role Playing Game como atribuicdo de um os jogadores (...) | geragdo de novos
ferramenta no ensino tedrico fazendo com que | conhecimentos.
todos participem.
Ndo h& referéncia
(5) Uso de explicita da teoria, a
referencial teérico “...emvirtude de | interacéo
BaznGa: Uma Metodologia | /termo inadequado Interacdo promover uma mencionada no

Alternativa para o Estudo

da Tabela Periédica

ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

melhor interagao

entre os alunos...”

trabalho remete a um

conceito de relacdo

participativa, nao
explora conceitos
mediados pela
linguagem.

Biodiesel cruzado: o jogo
didatico para um ensino

contextualizado de Quimica

(4) Sem referencial

tedrico explicito

O texto ndo aprofunda
o termo interacao,

remete ao sentido do
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(5) Uso de “... estimulando a | senso-comum, de
Utilizacdo de um Jogo da referencial teérico motivacgdo, o apenas uma relagéo
Memoéria no Ensino de /termo inadequado Interacdo raciocinio e a participativa entre
Quimica Organica ou ainda um interacdo entre | aluno e professor,
contexto alunos e desvinculando-se da
insuficiente para professor. ideia de novos
atribuicdo de um conhecimentos
tedrico mediados pela
linguagem.
O Ludo quimico como (4) Sem referencial
proposta ludica para o tedrico explicito | = - | e s
estudo de Acidos e Bases
“...através das
atividades ludicas
(experimentos,
jogos, filmes,
brincadeiras,
simulactes e
teatro) que A mediacdo
Clube da Ciéncia: Levando (2) Vigotski Mediacéo servirdo de manifestada no
divertimento aos elemento trabalho sugere uma

experimentos

mediador entre
0s sujeitos
envolvidos na
acgao...”./A
atividade
mediada pelo
educador ou por
outro educando
mais experiente
determinara a

aprendizagem...”.

zdp, uma vez que
sinaliza um
desenvolvimento

potencial medido
através da solugdo de
problemas sob

orientacao.

O jogo possibilita
conflitos
cognitivos a
partir da acdo
sécio-interativa

entre os proprios

Embora o tedrico nao

esteja  apresentado
explicitamente, o]
termo -  conflitos

cognitivos - no texto

apresenta a ideia de
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estudantes no

rever 0s conceitos ja

Jogo de palitos como (1) Piaget Conflitos decorrer do jogo./ | transportados e
instrumento favorecedor a cognitivos “...ele socializa o | impulsiona a
construcdo de saberes Socializa modo como ele | reformulacao de
procedimentais e entende a conhecimentos.
atitudinais de Quimica aplicacdo daquela
Orgénica regrae negocia | No que se refere
essa (socializa),
percepc¢éao...". transpassa a ideia de
uma reconstrugdo
interna de
conhecimentos
mediante as relagfes
sociais.
Interacéo
aluno/aluno e
aluno/professor -
Foi possivel
perceber que
ocorreram de O termo interagéo foi
(5) Uso de forma usado para remeter a
referencial teérico satisfatéria...”/A | uma atividade
) /termo inadequado interagdo, dita | participativa/relacdo
Quiz: uma forma de . N . ~
) . ou ainda um Interacdo como ponto efetiva. Ndo abrangeu
dinamizar as aulas de " i .
ouimi contexto positivo, também | a geragdo de novos
uimica
insuficiente para foi observada no | conhecimentos
atribuicdo de um video./ “...através | mediados pela
tedrico do uso de jogos e | linguagem.
atividades
lidicas, pois elas
permitem uma
maior interacdo
entre alunos e
professores.
(5) Uso de O termo remete a
o o referencial tedrico “...isto para uma conducdo de
Quimica da vida” A ) ) ) ) o -
L ) /termo inadequado dinamizar o jogo | atividade participativa
utilizagdo de um jogo ) . )
o ] ou ainda um Interagéo e aumentar a e efetiva entre os
didatico para o ensino de i . ) -
o . contexto interacdo entre | jogadores, nao
quimica organica ) o ] i
insuficiente para os jogadores...”. | acarreta uma
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atribuicdo de um

negociacéo de

tedrico significados entre os
participantes.
Algo que é
construido passo-
a-passo a partir
das interagdes
dos alunos e da | Apesar do teérico nao
vivéncia viva da | ser citado de forma
experiéncia, ou | explicita, o termo
seja, sendo eles | interacdo é
Interacéo préprios empregado de forma
Mediacéo experimentos no | que alimenta a
processo de geracdo de novos
construgéo da conhecimentos e
Live Action como Recurso ) ) fala de seus experiéncias
. . (2) Vigotski .
Pedagogico no Ensino de personagens...”./ | mediados pela
Historia da Quimica O jogo linguagem.
demonstrou a sua
possibilidade O termo mediagdo
como mediador | envolve 0
do processo de | compartilhamento de
aprendizagem ao | significados através
envolver da interacado
emocionalmente | dialogica.
o estudante na
acéo.
Os discentes, na
maioria dos
casos,
(5) Uso de apresentam
referencial tedrico dificuldades de
DUNGEONS & . Lo
) /termo inadequado o assimilagéo ao
ALCHEMIST: Ensinando ) Assimilacéo o
o ) ou ainda um - se depararem O termo assimilacdo
Quimica com Role playing Interacdo
contexto com alguns refere-se a
game ) o ) o .
insuficiente para conceitos da apropriacéo/retencao

atribuicdo de um

tedrico

quimica...”./
“...foram
estudadas

algumas ideias

de conteldos e néo
remete a uma
adaptacao de

esquemas.
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para maior
interacao do
jogador com a
guimica./ Com o
intuito de maior
interacdo com a
guimica duas
classes
(personagens)./
Houve uma boa
interacéo de
conhecimento
entre 0s
jogadores
pausavam o jogo
e discutiam a
melhor hipétese

para avancarem.

O termo interacdo

reforca uma
participacdo/entusias
mo com a atividade,
nao oferece a
geracdo de novos
saberes mediados

pela linguagem.

Quimiqués — A linguagem

simbélica da Quimica

(5) Uso de
referencial teérico
/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

Mediacéo

Assimilacéo

“...no qual o
mediador, no
caso o professor,
deve oferecer
possibilidades
para a elaboracao
do
conhecimento...”./
“.. filtrar os
conceitos em que
os alunos do
Ensino Médio
possuem maior
dificuldade de
assimilacéo...”.
/“...sendo de
dificil
assimilacao, o
gue contribui para
o desinteresse do
aluno para esse

conceito...”.

O termo mediador
remete a conducéo de
estimulador, nao
transpassa a ideia de
compartilhamentos de
saberes.

O termo assimilagcéo
refere-se com a
apropriagcado de
conteldos por parte
dos alunos,
descartando a ideia
de adaptacdo de
esquemas cognitivos
prévios dos

estudantes.
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Bingo quimico: uma

atividade ltdica envolvendo
a contextualizacdo do tema

petréleo

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Exemplos: trabalhos publicados no JALEQUIM 2016 (quadro 2).
Quadro 2. Trabalhos selecionados do JALEQUIM 2016.

TITULO DOS CATEGORIA/ ELEMENTOS- TRECHO COM
TRABALHOS TEORICO CITADO | CHAVES QUE MENGAO AO ANALISE
EXPLICITAMENTE | REMETEM AO ELEMENTO
TEORICO CHAVE
Quimleev: Proposta De
Jogo Didatico Para (4) Sem referencial
Trabalhar Propriedades teérico explicito | = - | s | e
Dos Elementos
Quimicos
N&o tivemos
nenhum
problema em
relagdo a
interagcéo dos O termo interacdo
(5) Uso de jogadores, utilizado no trabalho
Elaboracéo e Validagcdo | referencial teérico Interacdo sempre cordiais, | reforca uma

de Jogos Didaticos
Propostos por
Estudantes do Ensino
Médio

/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

em situacdes de
cooperagéo e
competicdo./
“..a0
pensamento
critico e as
interacbes
sociais dos
estudantes que
participaram da
aplicacao dos

jogos...”

participacdo/entusiasmo

com a atividade,
contrapondo-se a
conceitos mediados

pela linguagem.

“...quanto a

aplicacdo de um
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jogo facilita essa

Os termos (interacdo)

interacéo e refere-se a
participacdo...”/ | externalizacédo de
Foi possivel notar | entendimentos dos
5) Uso de que estas alunos, realca uma
referencial teérico interacdes relacdo de afinidade e,
Revisando as funcdes /termo inadequado Interacdo ocorreram de néao ao
organicas oxigenadas ou ainda um forma compartiihamento  de
com um jogo didéatico contexto satisfatoria...”/ significados  mediados
insuficiente para “...uma maior pela linguagem e de
atribuicdo de um comunicacdo e | construcdo coletiva.
tedrico interacdo entre
os alunos e
professor...”.
Um segundo
ponto é que tal
experiéncia
propicia
socializacdo do
conhecimento
construido (ou Embora o teérico nédo
em esteja presente
construgao)...”/ | explicitamente no
Além do disso, as | trabalho, 0 termo
interacdes socializagdo refere-se a
O jogo das reacdes Socializacdo sociais e uma negociacdo de
organicas: Um caminho 2/ Vigotski Interacdo dialégicas significados e, assim a

para reelaboracdo do
conhecimento a partir do

erro

presentes no ato
de jogar
favorecem a
reformulacdo de
estratégias dos
alunos...”/
“...resultam de
uma ma
interacao entre
as caracteristicas
da informacéo e

0OS processos

uma (re)formulagdo da
prépria ideia a partir da

linguagem.

A interacdo usada no
trabalho abrange a ideia
de compartilhamento de
significados mediados
pela linguagem e de
construcdo coletiva que

€ a proposta de Vigotski.
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cognitivos dos

sujeitos.

Autédromo Alquimico: O
Uso de Jogos no Ensino
de Quimica a luz da
teoria de Vygotsky e
Analise de Conteudo

(2) Vigotski

Interacdo
Mediacao
THC

O jogo de regras
favorece a
interacéo (...) da
aprendizagem de
Nnovos conceitos
e procedimentos,
exigindo distintas
habilidades...”./
“..0
desenvolvimento
das FPS por
meio de jogos
como
instrumentos
mediadores de
conhecimentos
cientificos./
“...mostrado
como a
mediacao
realizada pelo
processo do Jogo
(...) explicitando-
se as diferentes
funcbes com
base em
Vygotsky (2007.
/A relagdo das
FPS com o meio
fisico e social,
mediada pelos
instrumentos e
signos...”./ A
interacao e
envolvimento
entre 0S grupos
observados,

caracteristica

O termo interacdo no
trabalho carrega a ideia
de compartilhamento de
significados

culturamente aceitos
seguido da atribuicdo de
sentido pessoal,
remetendo-se assim a

teoria de Vigotski.

Os termos (mediacdo)
foram empregados na
geragdo de  novos
conhecimentos e
experiéncias mediados

pela linguagem.

A THC é trabalhada no
texto, exaltando a forma
como as interagbes
sociais  permitem 0

desenvolvimento de

funcdes psicoldgicas
superiores, como
(atengdo, criatividade,

experiéncias).
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constante no
dominio
historico-
Cultural...”./As
caracteristicas
que compdem o
fenbmeno da
criatividade séo
dadas pelas
experiéncias de
vida de cada
sujeito em seu
cenario
histérico-

cultural.

Exemplos: trabalhos publicados no JALEQUIM 2018 (quadro 3).
Quadro 3. Trabalhos selecionados do JALEQUIM 2018.

TITULO DOS CATEGORIA/ ELEMENTOS- TRECHO COM
TRABALHOS TEORICO CITADO | CHAVES QUE MENCAO AO ANALISE
EXPLICITAMENTE | REMETEM AO ELEMENTO
TEORICO CHAVE

Apesar do teérico nao
“..de forma a ser citado
divertir e permitir | explicitamente, o]
"Baralho organico™ uma ainteragcdo com |termo interacdo €
adaptacdo voltada ao Interagao outros jogadores | empregado realgando

ensino de Quimica
Orgénica no ensino

superior

(2) Vigotski

a fim de produzir
uma troca de

conhecimentos...”.

a ideia de
compartilhamento de
significados através de

construcdo coletiva.

Interacéo entre
0s jogadores: o
jogo é
primordialmente

competitivo (...) as

Embora o tedérico ndo

esteja citado
explicitamente, 0s
termos  apresentam

sentidos que remetem

a teoria.
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estratégias e

“Cadé a Funcao?”: Interagéo entendimentos O termo interagdo no
proposta de um jogo (1) Piaget Assimilacéo séo sentido em que foi
inclusivo para deficientes compartilhados usado remete a
visuais sobre funcdes rodada arodada, | interacdo do sujeito
organicas. jogo a jogo, com o jogo/situacdes
permitindo que de jogo.
haja inicialmente
aassimilacdo e | E, consequentemente
posteriormente 0 termo assimilacéo
sua adaptacao refere-se a adaptacéo
favorecendo a dos esquemas
aprendizagem. cognitivos prévios dos
alunos.
O termo interacdo nao
“Em Busca da Pedra (5) Uso de “...0 que propicia | condiz com novas
Filosofal”: perspectivas referencial teorico um debate e experiéncias e
acerca de um jogo sobre | /termo inadequado Interacdo interacdo, além | conhecimentos
compostos inorganicos e ou ainda um da possibilidade | mediados pela
suas reagdes quimicas contexto de verificar os linguagem, revela-se
insuficiente para erros...” apenas como uma
atribuicdo de um relacdo efetiva entre
tedrico 0s participantes.
“Palpite Organico” como
ferramenta alternativa (4) semreferencial | -----e-e- | e L e
para o ensino de Quimica tedrico explicito
O termo mediag&o néo
“...pois 0 mesmo | se refere ao
€ um instrumento | compartilihamento de
motivador que significados pelo
possibilita uma | docente a partir da
(5) Uso de mediacéo interacdo  discursiva
referencial teérico significativa da com os alunos.
“Tapa Organico”, uma /termo inadequado Mediacao construcdo de
proposta ludica para o ou ainda um Interacdo conhecimento./, | O termo interagédo
ensino de quimica contexto “...0 jogo propicia | remete a uma

insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

interacao entre
0s jogadores, de

forma competitiva,

atividade participativa
e a externalizacao de

entendimentos dos
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tem regras muito
simples, mas com
possibilidade de

variacdes.

alunos e ndo ao
compartilhamento de
significados mediados
pela linguagem que é
a proposta

Vigotskiana.

A proposta da construgao
de jogos didaticos, peca
teatral e HQs por
estudantes do Ensino
Médio de uma escola

publica da Recife — PE

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Ache a molécula! - uma
proposta de jogo didatico
para ensino superior
sobre o contetdo de

estrutura molecular

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Andlise do Jogo digital
“Fungbes Organicas”
para o Ensino de
Quimica Orgénica:
relatos e possibilidades

educacionais

(5) Uso de
referencial teérico
/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

Interacdo

“...podendo ser
utilizados como
ferramentas
adicionais em
suas praticas
pedagdgicas,
promovendo
maior interacéo e
dinamicidade./
“possibilitando ao
professor uma
gama de
oportunidades de
atividades em
grupo,
contribuindo para
ainteracéo e
motivagdo dos

estudantes...”.

Os termos interacéo
foram empregados no

trabalho exaltando a

ideia de atividade
participativa, nao
remete ao

compartilhamento de
significados mediados

pela linguagem.

Atividades ladicas como
estratégias educativas
para o controle do Aedes

aegypti: relato de

(4) Sem referencial

tedrico explicito




64

experiéncia em escolas

publicas

Baralho Carbénico: uma
estratégia no ensino de
propriedades fisicas de

compostos organicos

(5) Uso de
referencial teérico
/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

Interacdo

Espera-se que a
argumentacgao
favoreca a
participagdo ativa
dos jogadores
(FROMBERG,
1987) e promova
interacdo entre

estes...”.

O termo interacdo
revela-se como uma
atividade participativa
entre os participantes.
Nado referencia o
compartilhamento de
significados

culturalmente aceitos
seguido da atribuicdo

de um sentido pessoal.

Concepcao, construcéo e
aplicagé@o do Show da
Interagdo — Jogo didético
sobre Interacdes

Interparticulas

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Construgéo do board
game “MontAmino” para

0 ensino de bioquimica

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Construgéo do jogo
“Batalha Celular” para o

ensino de biologia celular

(5) Uso de
referencial teérico
/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

Interacéo

“...0s jogos
associam a
diversdo com o
aprendizado, uma
vez que 0s
jogadores sao
estimulados a
competicéo, a
interacdo com
seus pares...”./
“...de maneira
divertida e
participativa, a
interacao dos
educandos com

os conceitos...”.

A forma pelo qual o
termo interagdo realca
uma relacéo de
afinidade,

desvinculando-se de
uma construgéo
coletiva de

entendimentos.
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Construcéo do xadrez
moderno “ArtropoChess”
para pratica de biologia

de artrépodes

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Destruindo a estrela da

morte: A utilizagdo de um

(5) Uso de
referencial teérico

/termo inadequado

Foi possivel
observar que
houve bastante
interacao entre
0s alunos durante
0 jogo, ndo so
dentro do grupo,

mas também

O termo interagéo
presente no trabalho
realca uma de
atividade participativa,

desvinculando-se da

jogo de Star Wars no ou ainda um entre os grupos. / | ideia de uma
) _ Interacéo )
ensino de Quimica contexto Os resultados construcéo coletiva de
insuficiente para mostraram que o | entendimentos.
atribuicdo de um jogo ajudou na
teorico interagdo entre
os alunos.
Foi gratificante
observar como o
estudante ia
assimilando
melhor este tema
na medida em O termo assimilacdo
(5) Uso de gue o jogo reflete a ideia de
referencial teérico transcorria...”./ apropriagcado de
/termo inadequado “..além de contelldos por parte
Dominé e UNO: jogos ou ainda um viabilizar dos alunos,
) _ Assimilacéo ) o
lidicos que ajudam na contexto diferentes formas | descartando a ideia de
aprendizagem da insuficiente para de assimilar o adaptacao de
nomenclatura e das atribuicdo de um contetdo./ esquemas cognitivos
ligagdes quimicas tedrico “..além de prévios dos
apresentar pontos | estudantes.
positivos como
fazer com que o
aluno assimile
melhor o
conteudo...”.
O professor O termo interagdo foi
Interacéo enquanto empregado como
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Fitness Criativo - Oficina
de jogos para treinar o

cérebro

(5) Uso de
referencial teérico
/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para

atribuicdo de um

designer de jogos
deve exercitar o
desapego ao
contelido e
valorizar a
diverséo e
interacdo como
elementos

significativos do

forma de
participagéo/relagbes

entre os participantes.
Desvincula-se de
conceitos  mediados

pela linguagem.

tedrico jogo.
“...um jogo,
enquanto MD,
possibilita a . _
. . Apesar do tedrico ndo
interagcéo dos )
ser citado
estudantes, tanto o
) explicitamente, a
com o material
forma como o termo
guanto entre eles, | . .
interacdo foi usado
bem como o
o remete a ideia de
propicia a _
o compartiihamento de
socializacéo de o )
significados mediante
Jogo da Veeelha pensamentos./
) ) ) ) Interacéo i uma construcdo
Estequiometria — (2) Vigotski o “...por aborda-lo ]
Socializacdo coletiva.
abordagem de forma
interdisciplinar para o dindmica e o
) ) ] O termo socializagéo
ensino envolvendo interativa,
i o o realca uma
conteddos quimicos e principalmente o
. - negociacéo de
matematicos por permitir ao o
significados
estudante a )
. ocasionado uma
execucao de
. (re)formulagéo da
acdes que o
. R propria ideia.
deverdo fazé-lo
refletir suas
ideias.
. . Embora o tedrico néo
Interacdo: o jogo ]
ter sido exposto de
abarcando sua .
forma  explicita, o
. natureza de RPG .
Interacéo termo remete a
promove a
Last Chance of Earth: . geracdo de novas
) ] solugéo dos .
proposta de um RPG (2) Vigotski experiéncias e

(Role Playing Game)

problemas de

conhecimentos
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didatico para o ensino de

quimica

forma

colaborativa.

mediados pela
linguagem, em uma
construcédo coletiva de

entendimentos.

“...contribui
inicialmente
tornando o jogo
didatico mais
atrativo,
interativo e
imersivo...”./ A

interatividade é

O termo interacao foi
empregado com a
ideia de
participagéo/relagbes

entre os participantes.

Desvincula-se de
conceitos de
conhecimentos e

(5) Uso de um dos fatores experiéncias
O equilibrio entre design referencial teérico fundamentais mediados pela
de games e o design /termo inadequado . para o jogo (...) linguagem.
) ) ] Interacéo
instrucional no ou ainda um L pode ser membro
) Mediacao . o
desenvolvimento de um contexto ativo, capaz de A mediacéo sinalizada
game pedagogico insuficiente para intervir e modificar | no texto remete a
atribuicdo de um a historia de condugéo de
tedrico acordo com as estimulador. N&o
regras propostas./ | sinaliza o]
“...0s conceitos compartilhamento de
apresentados no | significados pelo
jogo e o mundo | docente a partir da
externo séo interacdo  discursiva
mediadas pelo com os alunos.
professor...”.
A confeccéo da
Trinca Ecolégica
O potencial pedagdgico (5) Uso de (...) proporcionou L
] o ) . . O termo mediacéo
do jogo didatico para referencial teérico reflexdes sobre a
~ ] . ) | desprende-se da
formacao do licenciando | /termo inadequado forma de conduzir .
A S . . | geragao de
em ciéncias biol6gicas ou ainda um L umaaulaondehd |~
- Mediacao o significados pelo
bem como facilitador do contexto uma atividade

processo de ensino e

aprendizagem

insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

diferenciada,

atuando como
mediadora na
construcdo do

conhecimento.

docente a partir da
interacdo  discursiva

com os alunos.
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Quimatec — A quimica e

A aplicagéo do
jogo em tela,
permite aos
estudantes,

interagir entre si,

Apesar do tedrico nao
ser citado
explicitamente, a

forma como o termo

. ] ) ] ~ L interacdo foi usado
a matematica interligadas (2) Vigotski Interacdo expor sua opinido, o
] . . remete a ideia de
no jogo estratégico hipoteses, ]
. compartilhamento de
planejar - .
. significados mediante
estratégias, entre .
uma construgéo
outros aspectos )
) coletiva.
oferecidos...”.
“..umavezque | O termo interacéo foi
(5) Uso de - o
) . eles possuem a | utilizado como ideia
referencial teorico . o o
i funcéo de atividade participativa.
/termo inadequado ]
o ] ] estimular a Desprende-se do
Quimica City — uma ou ainda um o ]
. o curiosidade e a | compartilhamento de
proposta de jogo didatico contexto . . o )
) o ) o _ interagéo dos significados mediados
no Ensino Médio insuficiente para Interacéo _
o alunos...”. pela linguagem.
atribuicdo de um
tedrico
“...asinteracBes | Apesar do teérico ndo
gue ocorrem no | ser citado
decorrer do jogo | explicitamente, o}
sdo importantes | sentido da teoria é
na observagao remetido no trabalho.
das dificuldades e
davidas que os A forma em qual a
alunos interacéo foi
. apresentam o que | empregada no texto
Interacao ] ] .
L permite que o alimenta a geracédo de
Mediacao )
professor tal qual | novos conhecimentos
Reacionando: um jogo (2) Vigotski um mediador e experiéncias
sobre reagfes organicas possa refletir e mediados pela
reformular sua linguagem.

pratica
pedagégica...”/
Além do
envolvimento dos

alunos e da

A mediagdo utilizada
no texto reflete a
geracao de

significados e
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interacdo entre | reformulagGes
eles na vivencia | pensamentos.

do jogo.

de

Relacdo memoéria e
aprendizagem: utilizacdo
de Jogos no ensino de

Quimica

(4) Sem referencial

tedrico explicito

TermoQuiz: um jogo
didatico para auxiliar no

processo de ensino e

termodinamica no ensino

aprendizagem do (4) Sem referencial | - | e e

conteldo de tedrico explicito

superior

A partir da analise das producdes do JALEQUIM (2014-2018) que desenvolvem
jogos no ensino de Quimica, percebe-se fortemente a predominancia do uso de
referencial teérico/termo inadequado ou ainda um contexto insuficiente para atribuicéo
de um tedrico (26), bem como, a auséncia de um referencial teérico explicito (19), isto
levando em consideracao o levantamento dos 58 trabalhos obtidos do JALEQUIM. O

quadro 4 evidencia a quantidade dos trabalhos obtidos.

Quadro 4. Quantidade de trabalhos académicos conforme os critérios no evento do
JALEQUIM (2014-2018).

Critérios Quantidade de artigos
1. Piaget 2
2. Vigotski 11
3. Outros tedricos -
4. Sem referencial tedrico explicito 19
5. Uso de referencial tedrico/termo inadequado ou ainda em um 26

contexto insuficiente para atribuicdo de um teérico

Total = 58 trabalhos.
Dentre os elementos-chaves mais utilizados quanto ao uso de referencial

tedrico/termo inadequado ou ainda em um contexto insuficiente para atribuicdo de um
teorico (critério 5), identificou-se trés: interacdo, assimilacdo e, mediagdo. A interacdo

foi trabalhada segundo a ideia de senso comum, que consiste na externalizacéo de




70

entendimentos dos alunos, desvinculando-se da geracao de novos conhecimentos e
construcéo de significados mediados pela linguagem. A assimilagdo caracterizou-se
como a apropriacdo de conteudo, desapropriando-se da adaptacdo de esquemas
cognitivos prévios dos alunos e, por fim, a mediacéo que desenvolveu como conducao
de estimulador, sendo ausente o compartilhamento de saberes. Em contrapartida, em
relacdo ao critério (4), os trabalhos apesar de ndo mencionarem 0s teoricos
explicitamente (Piaget; Vigotski), evidenciam aspectos de sua teoria e, 0s elementos-
chaves mais presentes também sdo: interacdo, assimilacdo e, mediacdo. Tais
questdes ja sdo descritas no trabalho de Rezende e Soares (2019), os autores
postulam sobre a auséncia de referenciais-epistemolégicos e a necessidade de um
maior aprofundamento tedrico por parte dos pesquisadores, no sentido de aliar o jogo
a uma teoria de aprendizagem.

Apesar da predominéncia dos critérios (4) e (5) nos trabalhos obtidos do
JALEQUIM, ha uma evolucdo (ainda pequena) de trabalhos vinculados a teorias
Piagetianas e Vigotskianas. A teoria histérico-cultural de Vigotski é a mais
predominante nos trabalhos comparada a epistemologia de Piaget. Nas producfes
referentes a Vigotski, os trabalhos sdo voltados a aspectos da THC (interacéo,
mediacao, socializacdo). Observa-se nos trabalhos a preocupacdo dos autores em
estabelecer no jogo relacbes sociais e que possibilitem o trabalho em grupo. Tais
relacées influenciam diretamente no desenvolvimento das fun¢des superiores dos
jogadores que sdo geradas e construidas a partir do aprendizado social, culminando
assim, no referencial Vigotskiano intencionalmente.

Em relagéo aos trabalhos vinculados a teorias Piagetianas, estes remetem aos
processos da teoria do desenvolvimento, englobando aspectos como: interacao,
assimilacéo, conflitos cognitivos e socializa¢8o. E observado nas producées que os
autores propuseram na dindmica do jogo, a superacao de desafios/obstaculos, visto
que, para Piaget, o desenvolvimento cognitivo tende ao equilibrio e, para isso novas
assimilacdes ocorrem no trajeto com a intencdo de restabelecer os conceitos ja
portados.

O reflexo principal através da analise das produg¢des do JALEQUIM evidencia
uma predominancia e fragilidade tedrica no campo de jogos no ensino de Quimica

mediante o gréfico 1..
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Gréfico 1. Produgdes do JALEQUIM 2014-2018.

PRODUGCOES DO JALEQUIM 2014-2018
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Fonte: Elaborado pela autora.

Embora o JALEQUIM seja um evento especifico da area de jogos, os trabalhos
ainda carregam uma enorme auséncia de referencial tedrico ou utilizam de forma
equivocada. Tais resultados podem refletir o carater inclusivo do JALEQUIM em
possibilitar o acolhimento de quem trabalhe com a producédo de jogos educativos no
ensino de ciéncias, mesmo que de maneira intuitiva, para aproxima-lo no decorrer do
evento de uma discussdo mais robusta da relevancia do didlogo com referéncias
tedricos de aprendizagem. Ainda assim tais resultados corroboram a percepcédo de
Garcez (2014) que postula sobre um embasamento tedrico deébil envolta das
producdes de jogos no ensino de Quimica. A maioria dos trabalhos destaca a
importancia da utilizacdo do jogo e apresentam como uma estratégia de ensino que
acarreta bons resultados, contudo, poucos trabalhos apresentaram referencial tedrico
para referendar os resultados obtidos.

Nessa perspectiva, foi realizado o levantamento de producdes referente ao
ENEQ, evento de grande porte no ensino de Quimica no Brasil, como uma forma de
convergir e comparar com os resultados obtidos pelo JALEQUIM. No que decorre,
segue as analises das producbes do ENEQ (2014-2018). Exemplos: trabalhos
publicados no ENEQ 2014 (quadro 5).



Quadro 5. Trabalhos selecionados do ENEQ 2014.
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TITULO DOS (CATEGORIA) ELEMENTOS- TRECHO COM
TRABALHOS TEORICO CITADO | CHAVES QUE MENCAO AO ANALISE
EXPLICITAMENTE | REMETEM AO ELEMENTO
TEORICO CHAVE
A combinacéo de jogos
didaticos,
experimentacao e (4) Sem referencial
mapas conceituais no teérico explicito | | |
ensino de reacdes
quimicas
A interacdo postula
uma atividade
participativa, contudo
Além de favorecer | ndo explora ideias
ainteracdo entre | mediante construcao
E possivel aprender (5) Uso de todos os coletiva.
quimica brincando: um referencial tedrico envolvidos nesse
relato de experiéncia da | /termo inadequado Interacao processo J4 o termo processo
utilizagé@o do jogo ou ainda um Processo cognitivo, os cognitivo, no contexto
“complete&responda” contexto cognitivo jogos didaticos apresentado, nao
no ensino médio insuficiente para propdem uma postula
atribuicdo de um visdo diferente do | necessariamente a
tedrico modelo ideia de rever os
tradicionalista conceitos ja
educacional. transportados e nao
remete a reformulagéo
de conhecimentos
A interagdo é citada
(5) Uso de “...pode ser como uma atividade
referencial tedrico explorada de efetiva/participativa
Ludo quimico: /termo inadequado Interacdo forma divertida e | entre alunos e
brincando com a ou ainda um educativa professor. N&o faz
evolucao atbmica contexto propondo uma direcionamento ao

insuficiente para

interacéo entre

aluno e professor

compartiihamento de
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atribuicdo de um

facilitando a

saberes mediados pela

tedrico absorgéo do linguagem.
conteudo...”.

O termo interacdo
aparenta ser utilizado
em um viés do senso
comum, 0 que remete a
Outro intuito desta | uma relag&o/atividade
carta € despertar | participativa. N&o

a atencéo dos explicita
(5) Uso de estudantes para | necessariamente o]

referencial teérico

/termo inadequado

as proximas

jogadas e para as

compartilhamento de

ideias mediados pela

O Jogo Didatico ou ainda um Interacdo possiveis linguagem.
“QuimiConhecendo as contexto Assimilagéo estratégias de
Fungbes Orgénicas” insuficiente para jogo, A assimilacao
atribuicdo de um possibilitando trabalhada no texto
teorico maior interacéo | reflete a ideia de
entre eles./ apropriagcéo de
“...facilitando a conteldos por parte
assimilacao, a dos alunos,
compreensao e a | descartando a ideia de
aprendizagem...”. | adaptacdo de
esquemas cognitivos
prévios dos alunos.
O “jogo das reacoes”:
entendendo de forma | (4) Sem referencial | - | mmmmeeeeee 1 e
lidica o funcionamento tedrico explicito
das reacdes quimicas
“...0s jogos
didaticos se
configuramuma | O termo assimilacéo
(5) Uso de interessante manifestado no
referencial tedrico estratégia trabalho referencia a
Qual é? Lab.: jogando | /termo inadequado Assimilagéo educacional para | apropriacdo de

com instrumentos de

laboratério

ou ainda um
contexto

insuficiente para

os professores,
pois facilitam a
compreensdao de

contelidos de

conteudos, ndo postula
0 a adaptacdo de

esqguemas cognitivos.
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atribuicdo de um

tedrico

dificil

assimilacao...”

Science tour: um jogo

(5) Uso de
referencial teérico

/termo inadequado

Desenvolvimento

“...um jogo
didatico é
educativo, por
propiciar de modo
ladico o
desenvolvimento
social, o afetivo e
o cognitivo...”./

“...0 jogo Science

0 termo
desenvolvimento
cognitivo é utilizado no

texto de uma forma que

didatico para ensino de ou ainda um cognitivo Tour (...) sendo .
. ndo provoca uma
Quimica contexto causador da
) o o reformulacéo de
insuficiente para motivagéo, do _
o . conhecimento dos
atribuicdo de um interesse, do . y
) . conceitos ja
teorico desenvolvimento
o transportados pelo
cognitivo e do o
) individuo. O  autor
desenvolvimento )
) ) apenas cita tal
social por meio da o )
o caracteristica do jogo.
sociabilizacéo.
“...um processo
coletivo,
partilhado, feito
nas interacdes
em que cada
individuo se
apropria e » .
. Apesar do tedrico ndo
reconstroi esses )
o ter sido exposto de
significados./ “...os .
) forma explicita, o termo
desafios _ . .
. - interagdo - remete a
Interagéo propostos pelo .
) geragdo de novas
jogo devem o
] experiéncias e
proporcionar aos .
) conhecimentos
seus jogadores )
o mediados pela
possibilidades de |
. . linguagem, em uma
interagéo, . ]
. construgdo coletiva de
cooperacao, _
oL entendimentos.
competi¢éo, mas
também,
(2) Vigostki condicdes de
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Alternate Reality game
(ARG): uma ferramenta
para a mobilizacao de
conceitos sobre a

Quimica

proporcionar uma
reflexdo individual
sobre os
desafios...”./
“...pois incentiva o
trabalho em
equipe; a
interacao aluno-
professor; auxilia
no
desenvolvimento
do raciocinio e
habilidades; e
facilita o

aprendizado de

A utilizacdo do jogo:

conceitos
(VYGOTSKY,
1989).
(5) Uso de O termo interacéo néo
referencial tedrico “..ainteracao refere claramente ao o

/termo inadequado

entre os 4 grupos

compartilhamento de

Trilhando com os ou ainda um e com toda a conhecimentos e
Cientistas, como contexto Interagéo turma...”/ O jogo | experiéncias, mas faz
recurso didatico no insuficiente para propiciou uma referéncia a uma
ensino de Teoria atribuicdo de um maior atividade participativa.
Atbmica tedrico interagdo...”.
Durante a
realizacéo do O termo interagdo néo
A utilizagdo do “Jogo (5) Uso de jogo, houve a postula o]
das Associagdes” no referencial tedrico interacéo da compartilhamento de
ensino de Quimica: /termo inadequado turma. /“...jogo ideias mediante
uma abordagem ou ainda um Interacao propiciou construcdo  coletiva,
contextualizada do contexto Socializacdo momentos porém faz referéncia a
conteudo Funcgdes insuficiente para intensos de uma atividade
Orgénicas envolvendo atribuicdo de um interacdo, participativa.

medicamentos

tedrico

socializacéo e
trabalho em

equipe...”.

A socializacdo usada

no trabalho expressa
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as manifestacbes dos
estudantes, de relagéo
entre eles, ndo ha,
explicitamente,

referéncia a
reformulacdo de suas

proprias ideias.

A Vivéncia do Jogo

Tabuleiro Periédico:

(5) Uso de
referencial teérico

/termo inadequado

“...estimulou a
aplicacdo dos

conhecimentos

A interacdo expressa
no trabalho remete a
uma relacéo

participativa. Ndo ha o

Uma Ferramenta ou ainda um Interacdo adquiridos, )
compartilhamento de
Importante no Processo contexto fortalecendo a
] ] o ) ~ saberes envolta de
de Ensino insuficiente para interacédo B
] o , | uma construgéo
Aprendizagem atribuicdo de um professor/aluno...”. .
. coletiva.
tedrico
A socializagéo
(5) Uso de manifestada no
A importancia do ladico | referencial teérico 3 trabalho referencia as
o ] ...leva auma ) .
na quimica como /termo inadequado ) manifestacdes de
] ] aprendizagem .
recurso do ensino e ou ainda um o o expressdes dos
) Socializacao mais rapida, .
aprendizagem de contexto alunos, mas néo
R o ] o melhora a )
fendmenos quimicos e insuficiente para o caracteriza
- o socializacéo...”. o
fisicos atribuicdo de um explicitamente a
tedrico reformulacdo das suas
préprias ideias.
ChemWay: proposta de
jogo didatico para (4) Sem referencial
discusséo de conceitos tedrico explicito
de quimica
Y O termo interagédo foi
...além de o
postulado como ideia
aumentar a o
(5) Uso de . ] . de atividade
_ . Interacéo interacdo entre os o .
Desenvolvendo referencial tedrico participativa. N&o
) o ) alunos e entre
conceitos quimicos /termo inadequado remete ao

através de um jogo de

ou ainda um

eles e o professor.

compartiihamento de
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tabuleiro intitulado

Autodromo Alquimico

contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

significados mediados
pela linguagem e de

construcao coletiva.

Elaboracéo e aplicacéo
do jogo “uno periédico”
para ensino da
disposicéo dos
elementos na tabela

periddica

(4) Sem referencial

tedrico explicito

HISTOQUIM:
Incentivando a
Aprendizagem sobre a

Histoéria da Quimica

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Investigando o Jogo
Didético no Ensino de
Quimica na EREM -
José Joaquim da Silva
Filho

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Jogando domin6 com

(5) Uso de
referencial teérico

/termo inadequado

“...para auxiliar os
estudantes na

assimilacdo das

O termo assimilagédo
refere-se a apropriagao
de contetdos por parte

dos estudantes. Nao

as funcgbes orgéanicas ou ainda um Assimilagéo . . remete a ideia de
i diferentes fungdes .
oxigenadas contexto . adaptacao de
. - orgénicas N
insuficiente para ] esquemas cognitivos
L oxigenadas...” o
atribuicdo de um prévios dos
tedrico estudantes.
Os alunos
trabalharam Embora o teérico nao
aspectos esteja presente de
procedimentais do | forma  explicita, o
contetddo sentido da teoria é
refletindo sobre remetido no trabalho.
suas agoles a
Interacdo partir da A forma que o termo

Jogo QUImemoria
Funcional como

estratégia de discussao

(2) Vigotski

interacdo com o0s
demais
jogadores./

“...fazendo com

interacdo foi
manifestada no texto
alimenta a geracdo de

novos conhecimentos
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e avaliacdo do
conhecimento de

Funcdes Organicas

que, o aluno opine
e interaja com os
outros alunos e
com o professor
tentando
solucionar os
problemas de

aprendizagem.

e experiéncias
mediados pela
linguagem mediante a

construcao coletiva.

“...ouve uma
interagdo e uma
motivagéo por
parte dos alunos
que o possibilitou
adquirir melhores

demandas de

O termo interagdo
remete a ideia de
relacéo efetiva/
participativa. Nao
revela o]

compartiihamento de

conhecimentos

O Caminho da (5) Uso de conhecimento./ ]
o . . ) i mediados pela
Distribui¢é@o Eletronica: | referencial tedrico . “...ao fim desta _
o ) Interacéo ) linguagem.
Uma contribuicéo do /termo inadequado o pratica percebeu-
. ) ) Assimilagéo )
Pibid para uma maneira ou ainda um se que a maior o
_ o O termo assimilagéo
facil e divertida de se contexto parte dos . o
. . - . refere-se a apropriagéo
aprender quimica insuficiente para discentes
o ) de conteudos, ndo faz
atribuicdo de um conseguiram o .
] o referéncia a adaptagao
tedrico assimilar a aula
. de esquemas
expositiva com a N
o cognitivos.
dindmica de uma
forma
espontanea...”.
O termo interagdo néo
“...podem ser o
o ) sinaliza o]
atingidos a partir )
(5) Uso de L compartilhamento de
] . . da utilizag&o dos .
O uso de jogos referencial tedrico ) o saberes/experiéncias
o ] ) jogos didaticos, )
didaticos no ensino de | /termo inadequado mediante construcdo
Ccomo 0s
Quimica: uma oficina ou ainda um Socializacao ) coletiva, porém remete
) ) relacionados a o
educativa sobre &cidos contexto Interacdo uma  atividade de

e bases

insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

cognicéo, afeicao,
socializacéo,
motivacédo e a
criatividade./ Os

jogos didaticos

participacéo.

A socializagéo
expressa no texto

remete apenas uma
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deixaram a aula

mais interativa...”.

caracteristica/beneficio
do jogo, porém néo
carrega a ideia dos
alunos reformularem

suas proprias ideias.

Passa ou repassa
Quimico: introdugédo ao

laboratério de Quimica

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Quebra-cabeca
Laboratorial: uma
proposta de jogo

didatico como
instrumento de

avaliacdo

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Quebra-cabeca sobre
compostos organicos
multifuncionais: um
material alternativo
para o ensino da

nomenclatura

(5) Uso de
referencial teérico
/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

Interacdo
Assimilagéo
Socializacdo

Mediacao

“...bem como a
interacao entre
estudantes e
professores./
“...destacando a
efetiva
contribuicdo dos
mesmos para a
assimilacéo e
aprendizagem dos
conteudos
abordados./ “...o0
jogo também"
permitiu aos
mesmos uma
maior
socializacdo
através da troca
de ideias...”./ “...foi
necessaria uma
maior mediacao
por parte do

professor...”./

O termo interagdo foi

utilizado com a ideia de

relacéo
efetiva/atividade
participativa. Nao
revela o]

compartiihamento de
conhecimentos de

construcao coletiva.

O termo assimilagédo
remete a apropriacdo
de conteddos, néo
referenciando a
adaptacao de

esguemas cognitivos.

O termo socializagéo
remete as
manifestacdes de
expressodes dos alunos

e nao a uma
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“...favoreceu a
aprendizagem a
partir das
interacdes
professor-
estudante e
estudante-
estudante./ “...
ficou explicita a
importancia da
mediac&o do

professor...”.

(re)formulagéo das

suas proéprias ideias.

O termo mediacéo
desprende-se da
construcao de
significados pelo

professor a partir da
interacdo  discursiva

com os alunos.

Quimica Organica:
Aprendizagem de
Funcdes Oxigenadas
Através do Jogo do
Domino Orgéanico: Uma
Proposta ladica Para o
3° ano do Ensino
Médio.

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Revistas “aprender
Quimica” e “Puzzle

Quimico

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Science Tour: um jogo
didatico para ensino de

guimica

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Exemplos: trabalhos publicados no ENEQ 2016 (quadro 6).
Quadro 6. Trabalhos selecionados do ENEQ 2016.

TITULO DOS (CATEGORIA) ELEMENTOS- TRECHO COM
TRABALHOS TEORICO CITADO CHAVES MENGAO AO ANALISE
EXPLICITAMENTE QUE ELEMENTO CHAVE
REMETEM
AO TEORICO
“...oportunizam o A interagcdo compreendida
Socializacédo respeito e a na THC refere-se aquela
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Interacdo interlocucdo de mediada pela linguagem
saberes e a que possibilita inicialmente o
socializac&o dos compartilhamento de
individuos...”./ significados  culturalmente
“...promovendo a aceitos seguido da
interacéo e a atribuicdo de um sentido
Gincana “Quimica (5) Uso de motivagdo da pessoal. No entanto, a
em velocidade referencial tedrico turma...”./ “...através | interagdo expressa no texto,
maxima”: agdes | /termo inadequado do jogo contribuir sinaliza meramente uma
do PIBID no ou ainda um efetivamente na atividade participativa.
Centro de Ensino contexto construcédo de lacos
Médio Gongalves insuficiente para de amizade, de O termo socializacdo é
Dias em Sao atribuicdo de um socializacdo e troca | usado no texto para sinalizar
Luis-MA tedrico de experiéncias...”. as  manifestacbes  dos
participantes. Contudo, ndo
implica as reformulag@es de
suas proprias ideias.
Aprender e ensinar
A Educagdo (5) Uso de brincando, enriquece | A socializagdo presente no
Ambiental : - - . N
referencial tedrico as visbes do mundo e | texto parece referir-se as
vivenciada como /termo inadequado | Socializacéo as possibilidades de | manifestagBes/agrupamento

projetos teméticos

ou ainda um relacionamento e dos alunos.
nas aulas de .
contexto companheirismo, de
uimica do . - - X »
Q insuficiente para socializacédo...”.
Ensino Médio -
atribuicdo de um
durante um ano -
tedrico
letivo.
O termo - conhecimento
cognitivo- € utilizado no
(5) Uso de Promove a trabalho de uma forma que

Aprendizagem
nas aulas de
Ciéncias através
do jogo ludico:

Trilha Periédica

referencial tedrico
/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

Conhecimento

cognitivo

construcdo do
conhecimento
cognitivo, fisico,

social...”.

néo parece se referir a uma
reformulacao de
conhecimento dos conceitos
ja carregados pelo individuo.
O autor apenas cita tal

caracteristica do jogo.
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Jogo ludico “Onde

Estou?”: Aula

(5) Uso de
referencial teérico

“...estimular os alunos
a estudar e assimilar
os conteudos...”./
como maior

O termo assimilagéo sinaliza
a ideia de apropriacdo de
conteidos por parte dos
alunos, descartando a ideia

de adaptacdo de esquemas

interativa sobre /termo inadequado | Assimilacéo , ~ cognitivos  prévios  dos
Interagao entre
distribuicdo ou ainda um Interagéo alunos/professores...”. | estudantes.
eletrdnica e contexto
localizagéo dos insuficiente para A interacdo no texto postula
elementos atribuicdo de um o compartilhamento de
quimicos na tedrico ideias mediante construcéo
tabela periddica. coletiva, porém faz
referéncia a uma atividade
participativa
A socializacdo no trabalho
“...favorece a postula manifestacdes dos
socializacdo e troca articipantes, de relacédo
de saberes...”./ P P ' &
Desenvolvimento (5) Uso de “...interacdo com o | entre eles. Ndo aparenta ser
L . - e rupo...”./ .
e Aplicacéo de referencial tedrico Socializagéo “ grupo. € usada para reformular
...possibilitando a
Jogos para o /termo inadequado Interagéo socializacdo e a suas proprias ideias.

Ensino de
LigacBes
Quimicas e
Forcas

Intermoleculares

ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

aprendizagem
significativa dos
contelidos propostos.

A interagcdo presente no

trabalho ndo sinaliza o
compartilhamento de
conhecimentos  mediados
pela linguagem. Apenas a
ideia de atividade

participativa.

O ensino de
fisico-quimica
contextualizado a
partir do jogo

redox game

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Roleta polimérica:
um jogo didatico

para abordagem

(4) Sem referencial

tedrico explicito
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do conceito de

polimeros

A importancia dos

(5) Uso de
referencial teérico

/termo inadequado

“...claramente

evidenciados durante

O termo interacdo presente
no trabalho remete a uma
atividade/relacéo

participativa. Descartando o

. o ) Interagéo i . i
jogos didaticos no ou ainda um ainteracéo do aluno | compartilhamento de novas
ensino de fisico- contexto com o jogo. experiéncias e saberes
guimica insuficiente para mediante construcdo
atribuicdo de um coletiva.
tedrico
“...vé o jogo como
suporte na condugéo
do conteudo didatico
especifico por meio
da ludicidade para O termo assimilacdo no
assimilacéo de ¢
regras e teorias de texto refere-se a
(5) Uso de uma determinada I .
. - o la/ apropriagdo de contetdo. A
referencial terico | Assimilacéo aula. o ~
) “...0 jogo como ideia de adaptacdo de
/termo inadequado ] N
o ) ferramenta importante | esquemas cognitivos
Contribuicdo do ou ainda um o o .
) o na assimilagao prévios dos estudantes ndo
jogo didatico na contexto o
) ] o ludica baseada no ocorre.
aprendizagem insuficiente para o L
] o principio da aplicagéo
dos conteudos de | atribuicdo de um )
o . de conceitos...”.
tabela periddica tedrico
A primeira se refere a
A utilizagao do diversdo e interago | interagdo expressa no
) o (5) Uso de dos estudantes ao
jogo Circuito . Al tedr participarem da trabalho remete a uma
A referencial tedrico ivi C i
Organico como _ y atlv!dgde./ 0510908 | 0550 participativa. N&o ha
/termo inadequado Interac&o ainda possueém a .
proposta para o ind funcdo de estimulara | o compartiihamento  de
. ou ainda um iosi
ensino de cur_|0_5|daije, saberes envolta de uma
~ contexto _ participagao e
Funcoes o interagéo social construcdo coletiva
Organicas insuficiente para dentro e fora da sala
atribuicéo de um de aula.
tedrico
- Os jogos podem ser | O termo — habilidades
Habilidades considerados . P—
- ) cognitivas - é utilizado no
cognitivas educativos se
. desenvolverem trabalho de uma forma que
A Utilizagdo de Interacao habilidades

Jogos Didéticos

cognitivas

néao provoca uma
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no ensino de
Quimica: uma
ferramenta de
apoio a
aprendizagem em
nomenclatura de
compostos
organicos

(5) Uso de
referencial teorico
/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

importantes para o
processo de
aprendizagem...”/

Durante a aplicacéo

do jogo foi possivel
observar que os

alunos interagiam de
forma satisfatoria...”.

reformulacéo de
conhecimento dos conceitos
ja transportados pelo
individuo. O autor apenas
cita superficialmente um
desenvolvimento que o jogo

carrega.

A interagdo sinaliza uma
atividade participativa. N&o
revele compartilhamento de
experiéncias/ideias

mediados pela linguagem.

Uso do jogo de
xadrez como
ferramenta
facilitadora na
aprendizagem de
Ligacbes
Quimicas

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Pif paf quimico —
O ladico na
aprendizagem de
isomeria

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Jogo didatico no
ensino de funcgbes
organicas:
domind orgénico

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Jogo ladico:
desvendando a
Cinética Quimica

(5) Uso de
referencial tedrico

/termo inadequado

E uma atividade que
leva o ser humano ao

A socializacdo expressa no
trabalho postula

manifestacbes/relacbes

. Socializac&o encontro do o .
ou ainda um . entre os individuos. Néo é
conhecimento, da
contexto socializagdo...”. usada para reformulacado de
insuficiente para suas proprias ideias.
atribuicdo de um
tedrico
Os jogos ] .
3 _Interagao e trabalho ndo realca o
Interagéo integracéo dos )
o alunos..”.] “... compartilhamento de
Socializacéo uni ) _
Modelos 5) Uso d oportunizam a conhecimentos  mediados
(5) Uso de interlocucéo de

atdbmicos: unindo
estratégias para
promog¢ao do

referencial teérico

saberes, a
socializacdo e o

pela linguagem. Apenas a
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ensino e
aprendizagem

/termo inadequado
ou ainda um
contexto
insuficiente para

atribuicdo de um

desenvolvimento
pessoal e cognitivo./
Através da
interatividade
proporcionada pelo
jogo...”.

ideia de atividade
participativa.

@) termo socializacdo
postula

Brincando com a
tabela periddica

tedrico manifestacbes/relacées dos
participantes. Ndo é usada
para a reformulacéo de suas
proprias ideias.
(5) Uso de

referencial teérico

/termo inadequado

“...promovem uma

A interagdo presente no

trabalho remete uma

atividade de participagéo.

ou ainda um Interacao maior interacao entre | . L
” N&o transporta a ideia de
] o compartilhar conhecimentos
insuficiente para ) .
oo mediados pela linguagem.
atribuicdo de um
tedrico
Apesar do tedrico ndo ter
A atividade sido exposto explicitamente,
o o proporcionou uma - 30 -
Atividade Ladica melhor interacéo 0 termo - interacdo - remete
no Ensino de entre os alunos na | & geracdo de novas
uimica: . busca da superacao | experiéncias e
Trilhando a . _ Interacéo dos desafios, . .
Geometria (2) Vigotski possibilitando uma | conhecimentos  mediados
Molecular _ negociacéo de pela linguagem, em uma
significados entre os . .
alunos...”. construgdo  coletiva de
entendimentos.
PLAY MEMORY:
Um jogo de
memériapara | | .|
aprendizagem de | (4) Sem referencial
solucdes - -
P tedrico explicito
guimicas
(5) Uso de L
PLAY MEMORY . ol tedri O termo assimilagéo refere-
‘ .| referencial tedrico
TERMOQUIMICA: . se a ideia de apropriacdo de
Uma proposta /termo inadequado i . o
ludica para o ou ainda um “ levaraoalunoa | conteido. Nao implica
ensmo,de Assimilacéo assimilar mais necessariamente a ideia de
termoquimica contexto facilmente o assunto

insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

abordado...”.

adaptacdo de esquemas
cognitivos  prévios  dos

alunos.
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Jogos online
como ferramenta
de ensino-
aprendizagem em
quimica organica:

(5) Uso de
referencial teérico

/termo inadequado

“...onde ha
interatividade como
norte das praticas./

O termo interagdo remete a
participagéo entre 0s

individuos. N&o realca o
compartilhamento de
conhecimentos  mediados

pela linguagem.

compostos ou ainda um Interagéo sendo utilizados como | A assimilaciio representa a
» contexto ssimilagdo ili ideia e
supermercado ¢ auxilia na
insuficiente para assimilag&o dos apropriacdo/absorcdo  de
o saberes ministrados i o
atribui¢éo de um em sala de aula. contetido. N&o sinaliza uma
tedrico adaptacdo de esquemas
cognitivos  prévios  dos
estudantes.
Corrida dos
aditivos
alimentares:
triihando |
alternativas para .
/as p (4) Sem referencial
0 ensino e
aprendizagem da tedrico explicito
guimica organica
A interagdo presente no
Andlise de uma 5) Uso de
. ) trabalho realgca uma
sequéncia referencial teérico ...0 uso de jogos - N
o atividade de participacgéo.
didatica sobre 0 | /termo inadequado didaticos, da - .
. . Reprimindo a ideia de
contetdo de ou ainda um ~ experimentacao, as . .
Interacéo ] . geracdo de conhecimentos
fungGes organicas contexto Interacoes entre A .
e experiéncias mediados
aplicada no insuficiente para aluno-aluno e aluno- . .
pela linguagem mediante
ambito da atribuicdo de um professor. ~ .
construcao coletiva.
extensao tedrico
universitaria
(5) Uso de
As Aventuras de . -
Greaor II: um referencial teérico o
sregor 1l . ) termo mediagao
instrumento /termo inadequado .
auxiliador no . . . desprende-se da geracéo de
ino d ou ainda um L ...auxiliar o docente o
ensino do Mediacao na mediacao dos significados pelo docente a
contetdo de contexto teud ) ) . )
Tabela Periédica | . . . conteudos. partir da interag&o discursiva
insuficiente para
o com os alunos.
atribuicdo de um
tedrico
(5) Uso de L « obietivand i @) termo mediagéo
As Aventuras de Mediag&o ...objetivando auxiliar

Gregor I: uma

referencial teérico

o professor na

desprende-se da geracgéo de
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ferramenta /termo inadequado mediacdo/revisdo do | significados pelo docente a
facilitadora na . conteudo...”. . . - .
NI ou ainda um partir da interacéo discursiva
mediacdo do
conteudo de contexto

modelos atbmicos

insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

com os alunos.

Jogos Quimicos:
Analise dos
aspectos
positivos e
negativos desta
alternativa
didatica utilizada
como facilitadora
da aprendizagem
nas aulas de

(4) Sem referencial

tedrico explicito

Quimica
(5) Uso de
O “Jogo das . L.
Misturas” como referencial teorico o di
termo mediacéo
proposta /termo inadequado oi tend .
pedagégica para _ J090, tendo cOmMo 0 | desprende-se da geragéo de
0 ensino de ou ainda um L professor mediador o
Ouimica contexto Mediagéo desse processo de | Significados pelo docente a
o ensino- partir da interagéo discursiva
insuficiente para aprendizagem...”. |
com os alunos
atribuicdo de um
tedrico
(5) Uso de o
. ol tebri A socializagdo expressa no
referencial tedrico
Caminho Quimico . trabalho sinaliza
/termo inadequado a timul
—-estimular a manifestacdes/relagbes dos
ou ainda um Socializag&o socializagéo entre ¢ o ¢ o
aluno-aluno e aluno- | alunos, reprimindo a ideia de
contexto

insuficiente para
atribuicdo de um

tedrico

professor.

reformular suas proprias

ideias.

A acdo do jogo
didatico para o
ensino-
aprendizagem da
tabela periddica
na trilogia de

Linus Pauling

(4) Sem referencial

tedrico explicito

O uso do RPG
COMo recurso

didatico para o
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ensino de (4) Sem referencial
solucdes tedrico explicito
Embora o tedrico ndo ter
sido citado explicitamente, o
] termo - habilidades
“...estimular N L
habilidades cognitivas - € utilizado no
cognitivas, levando 0 | trapalho de uma forma que
estudante ao .
estabelecimento de | Provoca uma reformulagéo
relagdes mais de conhecimento
abrangentes e o
criativas...”./ carregados pelo individuo.
Inteligénio “...proporcionando ao
o - estudante,
Quimico: Um Habilidades desenvolvimentode | No que se refere a
Jogo Didatico (1) Piaget cognitivas suas habilidades € | assimilagio, apesar de
» S cognicdo para o
para Auxilio no Assimilagéo assimilacdo e sinaliza-lo apenas como
Processo de interiorizac&o de apropriacdo de contedos
) conceitos muitas )
Ensino- vezes complexos./ | €M determinado trecho, ele
Aprendizagem de “...apresentaram certa | tampém apresenta um outro
o o dificuldade para ) ]
Equilibrio Quimico assimilacdo das sentido, refletindo-o como
regras do jogo...". uma adaptacio de
esquemas cognitivos
prévios dos estudantes.
Jogo Digital (4) Sem referencial
Quimif tedrico explicito | = ---eee- | T L e
Bingo Quimico . ~
« . A interacdo expressa no
) . desenvolvimento de | texto alimenta a geracéo de
Inorganicas: uma habilidades .
. ) ) . linquisticas e mentais conhecimentos e
proposta ltdica (2) Vigotski Interac&o Inguis :

para a verificagao
da aprendizagem
de conteudos de

Quimica

exercitam interacdes

sociais e trabalho em

equipe (VYGOTSKY,
1989).

experiéncias mediados pela
linguagem mediante a

construcao coletiva.

Jogando com
palavras:
construcdo de um
jogo para
trabalhar

conceitos

(4) Sem referencial

tedrico explicito
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estruturantes no

ensino de quimica

Ojogo e as
influéncias da
ludicidade no
processo de

aprendizagem da
Quimica Organica | (4) Sem referencial
na 3a série teérico explicito |
Ensino Médio no
Colégio Estadual
Daria Viana de
Queiroz em Barra

do Choca-Bahia

Agua Ardente: um
jogo de Tabuleiro
para o Ensino das | (4) Sem referencial

Propriedades e tedrico explicito

Transformacdes

Fisicas da Agua

A partir das analises das producdes académicas do ENEQ (2014-2018),

percebe-se a predominancia do uso referencial teérico/termo inadequado ou ainda um

contexto insuficiente para atribuicdo de um tedrico (critério 5), seguidamente dos

trabalhos sem referencial teérico explicito (critério 4). E vélido destacar que no ENEQ
(2018) ndo houve trabalhos obedecente aos critérios da presente pesquisa. Os

resultados abaixo no quadro 7 referem-se aos anais no periodo de 2014-2016.

Quadro 7. Quantidade de trabalhos académicos conforme os critérios no evento do

ENEQ (2014-2016).

em um contexto insuficiente para atribuicdo de um tedrico

Critérios Quantidade de artigos
1. Piaget 1
2. Vigotski 4
3. Outros tedricos -
4. Sem referencial tedrico explicito 25
5. Uso de referencial tedrico/termo inadequado ou ainda 32

Total de trabalhos= 62 trabalhos.
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Comparando-os aos resultados do JALEQUIM, a quantidade de trabalhos com
0 uso de referencial tedrico/termo inadequado ou ainda em um contexto insuficiente
para atribuicdo de um tedrico (critério 5), como também sem o referencial tedrico
explicito (critério 4) ultrapassam a quantidade obtida do JALEQUIM (2014-2018),
embora 0s numeros de anais analisados do ENEQ (2014-2016) sejam menores.

A partir da analise dos anais do ENEQ obteve-se 62 producdes condizentes
aos critérios da pesquisa e, desse total, apenas 5 trabalhos apresentam em sua
estrutura os tedricos explicitamente; Piaget (1) e Vigotski (4). O gquantitativo de
trabalhos com o uso de referencial tedrico/termo inadequado ou ainda em um contexto
insuficiente para atribuicdo de um tedrico (critério 5), bem como, sem o referencial
tedrico explicito (critério 4) € grandemente observado, refletindo assim, lacunas na
potencialidade dos jogos a serem exploradas e a necessidade de fundamentar
intencionalmente o jogo. Uma das causas para os dados obtidos do JALEQUIM e
ENEQ podem ser descritas conforme Rezende e Soares (2019). Os autores frisam
sobre uma possivel endogenia* da area e postula a necessidade de diadlogos/debates
em torno da tematica para auxiliar no desenvolvimento e producdo do conhecimento
de pesquisadores da area ou que pretende atuar.

O reflexo por meio da andlise das producées do ENEQ demonstra a caréncia
de um aperfeicoamento e reconstrucdo tedrica no campo de jogos no ensino de

Quimica mediante o grafico 2.

4 A endogenia é uma palavra derivada do grego que significa, de acordo com o Dicionario Michaelis
(Weiszflog, 2004), um crescimento de dentro ou de uma camada interna, diz respeito a algo que, em
sua formagdo ou constituicdo, possui inicio e se desenvolve por dentro, no interior (REZENDE;
SOARES, 2019, p. 209).
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Gréfico 2. Produgdes do ENEQ 2014-2018.

PRODUCOES DO ENEQ 2014-2018

Categoria 5
Categoria 4 E— |
Categoria 3
Categoria 2 _—
-
Categoria l -
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

2018 m2016 m 2014

Fonte: Elaborado pela autora.

No levantamento bibliografico realizado acerca da tematica, encontramos 120
producdes académicas no total referente ao objetivo da pesquisa, das quais, 58
producdes séo pertencentes ao JALEQUIM e 62 referentes ao ENEQ. Observa-se que
ha uma diferenca acentuada no quantitativo de trabalhos entre os dois eventos,
levando em consideracdo que nao se obteve nenhum trabalho do ENEQ 2018 e umas
das possibilidades da situacao decorre ao evento ter ocorrido na regiao do Acre. Desta
forma, nota-se que apesar do JALEQUIM ser um evento destinado a area de jogos e
ter mais quantidades de trabalhos para serem analisados, resultou em uma
guantidade menor e brutal comparada ao ENEQ que categoriza diversas areas do
ensino de Quimica no Brasil.

Tal resultado leva-nos a refletir a emergéncia de validacdes e embasamentos
tedricos que fundamentem as vivéncias de jogos aplicados ou propostas. Desta forma,
€ valido discutir sobre as situacbes didaticas envolta de perspectivas de

aprendizagem.

5.1 Contribui¢des das situacOes didaticas a aprendizagem e ao desenvolvimento a luz

das perspectivas Vigotskiana e Piagetiana
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A secdo presente buscou discutir a relacéo entre a situacdo didatica presente
no jogo e sua potencial contribuicdo a aprendizagem a luz do referencial tedérico
adotado em alguns trabalhos do JALEQUIM e o ENEQ, conforme os exemplos dos

trabalhos abaixo.

JALEQUIM 2014

Titulo do trabalho: Adivinha Qual: Um jogo facilitador da aprendizagem das
Fungdes e Estruturas Organicas

O jogo em questdo traz a intencionalidade de promover como uma das
situacdes de jogo a interacdo entre os alunos e propde um contexto em que 0S
participantes assumiriam um papel de protagonismo. De modo que o papel do jogo é
remetido a mediar essa interacdo entre jogadores e entre 0s jogadores e 0O
conhecimento. Como afirma no proprio trabalho: (...) o jogo contribuiu positivamente
como mediador do processo de ensino-aprendizagem, ndo apenas como instrumento
facilitador de memorizagcédo do assunto abordado, mas, além disso, induziu os alunos
ao raciocinio, a capacidade de construcdo e reconstrugdo do seu conhecimento.”

O processo cognitivo decorrente dessa interagdo também é explicitado na
consideracdo quando os autores atribuem a potencial construcao e reconstrucéo do
conhecimento como consequéncia dessa interacao dialdgica entre os alunos, e entre
esses e seus entendimentos originais, na busca da solucdo do desafio apresentado
no jogo.

Essa concepgao que relaciona a situagao didatica “interacéo entre jogadores”
e a potencial contribuicdo “reconstrucdo dos entendimentos” a partir da negociagao
de significados € pertinente a perspectiva Vigotskiana. Visto que relaciona a
operacionalizacdo das acfes de caracterizar as cadeias carbbnicas a compreensao
das categorias em si e, enfatiza o papel da negociacéo de significados, por meio da
linguagem, na materializacdo desses entendimentos e estratégias a partir de acoes

de socializacdo, assimilagéo e internalizagao.

JALEQUIM 2014

Titulo do trabalho: DUNGEONS & ALCHEMIST: Role playing game pela Histéria

da Quimica



93

O jogo presente sinaliza a interacdo como uma ferramenta potencial no que se
refere a transmisséo de conhecimentos e possibilita aos alunos a discussao/conflitos
de conhecimentos entre eles, além de oferecer simultaneamente o dialogo entre os
alunos e o conhecimento oferecido pela propria dindmica do jogo. Como afirma no
trabalho: Houve uma boa interacdo de conhecimento entre os jogadores, pois
pausavam o jogo e discutiam a melhor hipGtese para avangarem.

O papel da linguagem decorrente dessa interacdo, caracterizada como
dialégica, também pode ser observada no trabalho, quando os autores frisam que
pausavam o jogo e discutiam a melhor hipétese para avancarem. Desta forma,
inferimos o papel da linguagem como maneira de intermediar a discussao de
entendimentos em uma construcdo colaborativa de conhecimentos pelos alunos,
contribuindo assim, para solucionar os desafios propostos pelo jogo.

Essa concepcéo que relaciona a situacao didatica interacdo entre os jogadores
e a potencial contribuicdo através do papel da linguagem a partir da
transmissao/discussao de conhecimentos remete as perspectivas Vigotskianas. Visto
que trabalha diversas maneiras de pensar o problema e a socializagcéo de diferentes
entendimentos e sentidos que sao posteriormente negociadas pelos alunos,
organizados e materializados em uma tomada de decisédo do grupo, e a seu tempo
internalizados, compreendidos por cada um deles. Tal processo possibilita uma maior
interacdo de entendimentos entre o0s jogadores e entre 0s jogadores e O
conhecimento, possibilitando a constru¢ao colaborativa de saberes.

ENEQ 2016

Titulo do trabalho: Reacionando: um jogo sobre reacdes organicas
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O jogo em questao postula como situagéo de jogo a interacao e a mediacao. A
interacdo no trabalho € abordada como uma ferramenta potencial, e que alimenta a
discusséo e geracdo de novos conhecimentos entre os jogadores. De modo que a
dindmica do jogo permite dialogar essa interacéo entre jogadores e entre os jogadores
e 0 conhecimento. Como afirma no trabalho: “..as interagées que ocorrem no decorrer
do jogo sd@o importantes na observagcdo das dificuldades e duvidas que os alunos
apresentam (...) e além do envolvimento dos alunos e da interagdo entre eles na
vivencia do jogo.

A mediacao decorre dessa interacdo dialdgica e, € presente na dinamica do
jogo quando os autores frisam permite que o professor tal qual um mediador possa
refletir e reformular sua prética pedagdgica. Sendo assim, € propiciado no decorrer do
jogo, reformulagdes de pensamentos e ideias em prol da construcdo de soluc¢des para
os desafios langados pelo jogo.

Desta maneira, a forma pelo qual a interacdo e a mediagdo dialogam na
dindmica do jogo, apresentam perspectivas Vigotskianas. Dado que, é trabalhado a
negociacdo de significados, como também impulsiona o professor a mediar a
aprendizagem utilizando estratégias que estimulem o conhecimento em grupo. Assim,
a reformulacdo e geracdo de novos conhecimentos sdo dialogados pela interacao

entre a linguagem e a acgao.

ENEQ 2016

Titulo do trabalho: Jogo de palitos como instrumento favorecedor a construcéao

de saberes procedimentais e atitudinais de Quimica Orgéanica
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O jogo em questao permite em sua dinamica a promoc¢ao de conflitos cognitivos
e de socializacdo. O conflito cognitivo despertado pela situacdo do jogo propicia aos
envolvidos a necessidade de desenvolver formas de pensamento e de reformulacéo
de conhecimentos envolta da interacdo social. Como afirma no trabalho: O jogo
possibilita conflitos cognitivos a partir da acdo soOcio-interativa entre 0s proprios
estudantes no decorrer do jogo.

A socializacdo gerada pelos conflitos cognitivos permite uma reconstrucao
interna de conceitos e saberes ja carregados pelos individuos mediante as relacdes
sociais, como exalta o trecho do trabalho “..ele socializa 0 modo como ele entende a
aplicacdo daquela regra e negocia essa percepcéo...". Desta forma, as coordenacdes
cognitivas do individuo tornam-se possiveis através das coordenacgdes sociais.

Essa concepcgdo que dialoga entre os conflitos cognitivos e a socializagéo
atendem as perspectivas Piagetianas. Visto que, relaciona movimentos cognitivos de
desequilibracdo dos alunos quando a estratégia aplicada ndo se adequa mais e a
partir da assimilacdo dos entendimentos e caminhos propostos pelos demais
jogadores por meio de acdes de socializacdo desenvolve uma estratégia alternativa

se reequilibrando.

ENEQ 2016

Titulo do trabalho: Inteligénio Quimico: Um Jogo Didéatico para Auxilio no

Processo de Ensino-Aprendizagem de Equilibrio Quimico

O jogo presente traz a intencionalidade de viabilizar como uma das situacdes
de jogo, as habilidades cognitivas. As habilidades cognitivas despertados pelo jogo
oferecem a constru¢cdo do conhecimento através da informacdo captada. Como
destaca o trecho do trabalho: “..estimular habilidades cognitivas, levando o estudante

ao estabelecimento de relagdes mais abrangentes e criativas...”.
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A assimilagdo proporcionada por tais habilidades, é evidenciada, uma vez que,
provoca-se um desequilibrio interno no sujeito quando incorporam-se novas
informacbes aos esquemas ja existentes por ele e o0s autores realcam
“..proporcionando ao estudante, desenvolvimento de suas habilidades e cognigéo
para assimilacao e interiorizacdo de conceitos muitas vezes complexos. De modo que
o individuo construa novas abordagens para compreensao da nova realidade.

Desta maneira, a forma pela qual as habilidades cognitivas e assimilacdo estao
relacionadas atendem as perspectivas Piagetianas. Visto que, desperta no sujeito a
necessidade de integrar um novo dado, desafio, oferecido pelo jogo, por meio da
materializacdo e entendimentos de novas informacfes a partir das acBes de
internalizacdo e assimilacao.

Por meio dos trabalhos supracitados percebe-se que a adocdo de um
referencial tedrico estabelece o dialogo entre o ludico e o conceito de Quimica e a
forma pelo qual influencia na aprendizagem. Através de tais trabalhos é possivel
observar como se dé essa relacdo (teoria x jogo), como ela ocorre, como verificam
gue a partir do uso de jogos os estudantes aprenderam, bem como a sua linguagem.
Desta forma, €& fundamental verificar a construgdo e o desenvolvimento do
conhecimento a medida que ocorre a aplicagdo de um jogo, expressar a
aprendizagem do conceito, destacar quais caracteristicas levaram a determinada

aprendizagem, evidenciando assim, como essa resultou no valor apresentado.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O quadro geral apresentado evidencia que esse campo de pesquisa encontra-
se relativamente no inicio. Embora haja uma quantidade relativa de trabalhos sobre
jogos no ensino de Quimica, a predominancia e auséncia de referenciais tedricos
sobre as producgdes, emergem de uma grande necessidade de embasamento tedrico,
conciliando assim, a dinamica do jogo a uma teoria de aprendizagem.

Apesar de indicios de avancos na area percebemos que ainda ocorre de forma
timida, restrita a alguns teoricos e que em diversas produ¢fes académicas ndo ha a
utilizacéo de teorias de forma explicita e/ou seu uso néo ocorre de forma consistente.

Deste modo, é necessario, uma exploracdo e uma autorreflexdo dos
pesquisadores em apresentar discussfes mais fundamentadas, amenizando e/ou
evitando discussdes e conclusdes “vazias”.

Visualizando de forma geral os dados da pesquisa, é notdrio que o campo de
pesquisa encontra-se em um fragilidade de relacdo tedrica e metodoldgica,
evidenciando pouca validacdo. Nessa perspectiva, € preciso uma reavaliacdo e
compreensao do potencial do ludico, bem como discussfes epistemoldgicas sobre o
jogo por parte dos pesquisadores que ja empenham ou pretender trabalhar na area.
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