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RESUMO

A partir da primeira década do século XXI, percebeu-se um aumento significativo
na quantidade de jogos aplicados ao ensino de Quimica, contudo, tem-se
utilizado jogos sem objetivos pedagogicos. Neste sentido, realizou-se uma
analise documental (nos principais periodicos de Educacao/Ensino de Quimica)
a luz do V Epistemoldgico de Gowin, que consiste em um instrumento heuristico
para analise da estrutura e do processo de construcdo do conhecimento, com o
intuito de identificar possiveis teorias de ensino e aprendizagem no construto dos
jogos. Os resultados indicaram a presenca da epistemologia Piagetiana
(54,17%) e Vigotskiana (29,17%), sendo verificado a predominancia de
concepcdes relacionadas a Teoria da Equilibracdo de Jean Piaget, que na
maioria dos casos apareceu de forma implicita. Dentre os trabalhos classificados
dentro da PHC, identificou-se a predominancia do referencial Vigotskiano
implicito também, no qual os pesquisadores exploram aspectos relacionados a
ZDP/ZDI e as Funcgfes Psicologicas. Além dos dois referenciais mencionados,
cerca de 16,66% dos artigos foram classificados como Auséncia de Referencial
Epistemoldgico, um dado bastante preocupante, visto que a auséncia de
referenciais tedrico/epistemolégicos dificultam a construcdo do conhecimento
Quimico, e tende a tornar os jogos estratégias que exploram apenas a funcao
lidica. Contudo, identificamos a necessidade de um maior aprofundamento
acerca dos referenciais utilizados, pois a maioria dos artigos Piagetianos
exploram apenas a questao da assimilacédo, resumindo o jogo a uma ferramenta
de fixacdo dos conceitos trabalhados nas aulas expositivas, assim como 0s
artigos Vigotskianos, que utilizam referenciais probleméaticos traduzidos de
versdes norte-americanas, que nao condizem com a obra de Vigotski. Desta
forma, os resultados obtidos na pesquisa indicam a iminéncia da utilizacdo de
teorias de aprendizagem, ndo sendo possivel ainda falar em uma epistemologia
do jogo, pois mesmo que tenhamos identificado a predominancia da
epistemologia Piagetiana, ainda estamos caminhando lentamente no sentido da
utilizacao de teorias de ensino e aprendizagem.

Palavras chave: Jogos no Ensino de Quimica. Teorias de Aprendizagem.
Epistemologia Genética. Psicologia Historico Cultural (PHC). V Epistemoldgico

de Gowin.



ABSTRACT

From the first decade of the century it was noticed a significant increase in the
quantity of games applied to the teaching of Chemistry, however, there are
games without pedagogical objectives. In this sense, a documentary analysis
was used (in the main periodicals of Chemistry Education/Teaching) a heuristic
instrument in the light of the Gowin’s Epistemological V, which consists of
analyzing the structure and process of knowledge construction, in order to identify
possible theories of teaching and learning in the game construct, the results
indicated the presence of Piagetian epistemology (48.14%) and Vigotskian
(25.93%), with the predominance of conceptions related to Jean Piaget's
Equilibrium Theory, which in most cases appeared implicitly. Among the works
classified within the PHc, the predominance of the implicit Vigotsky reference was
also identified, in which the researchers explore aspects related to ZDP/ZDI and
to the Psychological Functions. In addition to the two referentials mentioned,
about 25,93% of the articles were classified as Absence of Epistemological
Referential, a matter of great concern, since the absence of
theoretical/epistemological references hinders the construction of Chemical
knowledge, and tends to make games strategies that exploit only the playful
function. However, we identify the need for a deeper understanding of the
references used, since most of the Piagetian articles explore only the question of
ass summarizing the game to a tool to fix the concepts worked in the expository
classes, as well as the Vygotskian articles, which use problematic references
translated from North American versions, which do not fit the work of Vygotsky.
Thus, the results obtained in the research indicate the imminence of the use of
learning theories, and it is not possible to speak in an epistemology of the game,
for even if we have identified the predominance of Piagetian epistemology, we
are still slowly moving towards the use of teaching and learning theories.

Keywords: Games in Teaching Chemistry. Learning Theories. Genetic
Epistemology. Cultural Historical Psychology (PHC). Gowin’s Epistemological V.
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APRESENTACAO

A pesquisa ressalta as inquietacdes de um Licenciado em Quimica pelo
Instituto Federal Goiano — Campus Urutai, filho de fotégrafo e de professora da
Educacédo Basica. Desde crianca apresentava-se uma predisposi¢do pela arte,
até o momento em que houve premiacdo em alguns concursos de pintura
realizados em clubes de Caldas Novas durante o periodo de férias letivas, foi a
partir de entdo que minha mée resolveu colocar-me em um curso de pintura
(anos 2000), para quem sabe aprimorar as habilidades. A principio, iniciei o curso
pensando que se tratava de aulas de desenho, no entanto, quando repassaram
a lista dos materiais necessarios percebi que envolvia pintura em telas. Embora
nunca houvesse desenhado em telas, iniciei o curso, ministrado por uma senhora
chamada Dona Tete, bastante renomada na cidade.

Com o passar do tempo, comecei a gostar das Artes Plasticas, no entanto,
percebia que a professora ndo ensinava as técnicas aos seus alunos, foi entédo
gue resolvi procurar outro professor, alguém que pudesse de fato contribuir com
minha formacao enquanto artista plastico, para que um dia pudesse pintar sem
auxilio de terceiros. Foi entdo que iniciei as aulas com um professor chamado
Ronaldo, sujeito bem simples, humilde, mas com uma técnica que jamais
identifiquei em outro artista plastico. Nas primeiras aulas, logo percebi que
aprenderia muito com ele, pois diferentemente da outra professora, ele explicava
as técnicas, deixando os alunos aprenderem com seus proprios erros, € mesmo
guando ndo ia muito bem e ndo estava conseguindo, eu persistia, acreditando
gue conseguiria pintar o que almejasse. Com o passar dos anos, fui aprimorando
a técnica e o incentivo por parte da familia aumentando, foi entdo que cogitei
fazer um curso superior de Artes Plasticas, pois era algo que me trazia bastante
calma e prazer, no entanto, a ideia logo foi por agua a baixo, pois em conversas
com meu proprio professor de pintura, percebi o quanto os artistas plasticos
brasileiros eram desvalorizados, e embora gostasse daquilo, ndo queria uma
profissdo que néo fosse reconhecida tanto socialmente quanto financeiramente.

Neste mesmo periodo fazia parte de uma escolinha de futebol da cidade,
e como boa parte dos jovens, alimentava o sonho de ser jogador de futebol.

Conforme a idade foi chegando e o sonho ndo se concretizava, comecei a pensar
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em minha trajetoria profissional, qual curso superior faria. Por ser um jovem que
estudou boa parte da vida em uma das melhores escolas locais (escola
conveniada ao estado, que consiste em uma Instituigdo Privada que tem parceria
com o 6rgéo publico, no qual o estado repassa parte dos recursos a Instituicéo
de Ensino, possibilitando que a mesma ofereca um ensino de qualidade a valores
mais acessiveis), e nunca ter tido problema com os estudos, resolvi no ano de
2006 trocar de escola, passando de uma escola particular para uma publica na
qual minha mae trabalhava, tudo em funcdo de realizar um desejo de
adolescente, ter uma bicicleta de biketrial. Inicialmente meu pai foi totalmente
contra a mudanca, pelo desnivelamento da qualidade de ensino de ambas
escolas, mas minha mae conseguiu convencé-lo, utilizando o argumento de que
eu erabom aluno e que independentemente da escola conseguiria me sobressair
e atingir meus objetivos. No primeiro ano do Ensino Médio, coincidentemente
primeiro ano na nova escola, me deparei com uma realidade totalmente distinta,
onde havia professores de outras areas ministrando disciplinas que ndo eram de
sua formacéao, muitos alunos desinteressados e a constante falta de professores.
Em decorréncia do cenério encontrado, acabei deixando os estudos um pouco
de lado, pois percebi a facilidade que teria em passar de série, foi onde houve
esfor¢o para passar nos trés primeiros bimestres e no ultimo literalmente néo
fazer nada. O reflexo da mudanca se deu no primeiro vestibular pleiteado.

A escolha do curso superior do qual faria, seria de acordo com as
aptidoes, sendo que sempre gostei muito de conversar com as pessoas, dar
conselhos e ajudar ao proximo, a ideia inicial foi Psicologia, de forma a colocar
a servico da sociedade estes fatores descritos. Contudo, alguns obstaculos
impediram que isso se concretizasse, dentre eles o fato do curso ser integral e
em outra cidade, assim, por condi¢des financeiras ndo foi possivel realizar o
sonho.

Ao pensar em outro curso que fosse mais viavel financeiramente, e
periodo Unico, me identifiquei com Administracdo, pois ao longo da trajetoria
académica, sempre apresentei aptiddao pela matematica. Foi entdo que no ano
de 2009 prestei vestibular na UFG — Campus Cataléo, para Administracéo, e na
UEG - Unidade Pires do Rio para Redes em Computadores, esta segunda

instituicdo foi escolhida ndo por aptiddao ao curso, mas pelo fato de ser uma
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universidade localizada na mesma cidade a qual residia, e o curso foi o que
menos desagradou, diante os oferecidos pela instituicao.

Por ironia do destino e pelas abdicagfes feitas no ambiente académico,
acabei sendo reprovado na UFG no curso que almejava, e coincidentemente vim
a ser aprovado no curso de Redes de Computados da UEG. Mesmo nao tendo
nenhuma aptiddo com a area, iniciei os estudos no ano de 2010, e conforme os
meses foram passando, 0 sentimento de insatisfacdo e frustragdo foi sendo
alimentado, pois estava fazendo um curso que ndo gostava e que nao fornecia
as condicBes minimas quanto a estrutura fisica e profissional. Foi entdo que no
mesmo ano, comecei um cursinho preparatorio para vestibular, pois queria a
todo custo deixar o curso que estava fazendo.

O cursinho se deu ao longo do ano de 2010, concomitante com 0 curso
de Redes da UEG, e conforme foi se aproximando a data do vestibular, comecei
a pensar em qual instituicdo pleitearia uma vaga, bem como o curso que iria
escolher. No cursinho, fiz algumas amizades, e acabei conversando muito com
um primo, funcionario da Saneago (Companhia de Saneamento Basico,
prestadora de servicos do estado de Goias). Nestas conversas, ele ressaltou seu
desejo em pleitear uma vaga no curso de Quimica, pois era algo que auxiliaria
em sua profissdo. O curso de Quimica nunca havia sido cogitado, mas acabei
gostando da ideia, e juntos prestamos vestibular tanto na UFG de Cataléo,
guanto no IF Goiano — Campus Urutai, que seria a primeira turma do curso de
Licenciatura em Quimica. Por ironia do destino, reprovei na UFG justamente no
tépico de Quimica, por ndo acertar nenhuma das dez questbes, mas no IF
Goiano fui aprovado em todas as fases, sendo que meu primo que almejava
tanto o curso, foi reprovado em ambos, nas etapas posteriores.

No ano de 2011, ingressei no curso de Licenciatura em Quimica, sem
sequer saber do que se tratava um curso de licenciatura. A principio pensava em
fazer o curso e trabalhar em laboratorios, empresas e/ou outros setores que
operam com analises Quimicas. Conforme iniciou-se o curso, descobri que o
licenciado teria atribuicdo para dar aulas, algo que de imediato foi rechagado por
mim, pois vivenciava a realidade da minha mae, com carga horaria desgastante,
estresse continuo, ma remuneracéo, dentre outros fatores desmotivantes.

No segundo semestre de curso, pleiteei uma vaga no PIBID (Programa

Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia), que tem como principal foco o
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incentivo dos licenciandos a docéncia. Conforme houve contato com as escolas,
e com os alunos da Educacgéo Bésica, passei a enxergar a docéncia de outra
forma, e consequentemente iniciou-se a paixao pela profissao. Com o passar do
tempo, cheguei a conclusdo que ser professor de Quimica era algo a se
considerar, sendo que no decorrer do curso e das a¢des desenvolvidas no PIBID,
passei a ndo me enxergar em outra profissao sendo a docéncia. Foi no mesmo
programa, que desenvolvi a aptidao por criar jogos para tentar ensinar a Quimica
de uma forma mais divertida, inicialmente ndo havia nenhum embasamento
tedrico, simplesmente era movido por um desejo de transpor a Quimica aos
alunos de uma forma menos mecanica, na qual havia sido formado. Foi entdo
gue no ano de 2012, segundo ano de faculdade, ingressou ao quadro docente
da instituicdo uma professora cuja area de formacado era o ensino de Quimica,
algo que até entdo nado havia no curso. Conforme houve contato com a
professora, ela percebeu que eu gostava da area de jogos e que havia potencial
para desenvolver o que me propunha, foi entdo que ela me indicou a tese de
doutorado de um professor da UFG de Goiania, cuja proposta de doutoramento
apresentada a UFSCar relacionava-se a Jogos e Atividades Ludicas no Ensino
de Quimica.

A partir de entdo me debrucei em um mundo desconhecido, pois néo
conhecia o pesquisador, tdo pouco a area, embora desenvolvesse jogos sem
qualquer embasamento tedrico. A primeira leitura da tese de doutorado, apenas
confirmou uma predisposi¢céo que havia sido despertada quando desenvolvi os
primeiros jogos, ressaltando no segundo ano de curso que eu gostaria de seguir
a carreira docente, e me especializar no ludico. Embora fosse algo que estivesse
bem resolvido comigo mesmo, tive alguns embates com meus préprios
professores, que por terem formacgédo na Quimica pura, discursavam que o fato
de ser um otimo aluno, seria “desperdicio” ir para a area de ensino de Quimica.
Quando externava sobre o desejo de pleitear uma vaga no mestrado com uma
das maiores referencias do ludico no pais (Méarlon), o feedback por parte dos
professores era ainda mais desmotivante, pois eles tratavam o pesquisador
como uma estrela, que estaria totalmente distante da minha realidade.

Por se tratar de uma pessoa que sempre teve que lutar por seus sonhos
e que nunca ganhou nada nas maos, decidi que isSsoO seria apenas mais uma

motivagdo para prosseguir, pois eu seria sim orientado pelo professor Mérlon,
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pois ele era o pesquisador que trabalhava na linha de pesquisa da qual me
identificava, e que assim como ele, um dia gostaria de ser referéncia e contribuir
para formacao dos pesquisadores/professores que vém sendo formados.

No curso de Licenciatura fiz amizades que irdo me acompanhar por toda
vida, e embora tenha tido professores que ndo me incentivaram no que me
propunha a fazer, encontrei alguns que sempre acreditaram em mim, € mesmo
sabendo que o caminho seria arduo, ndo mediram esforgos para me auxiliar.

Movido por uma paixao pela area, pelas constantes criticas feitas pelos
meus proprios professores e principalmente pela admiracdo da minha mée e dos
meus avos, comecei a me preparar para a selecdo do mestrado. Sendo que o
primeiro contato com o possivel orientador foi um pouco desanimador, pois
encaminhei um e-mail para o mesmo, que sequer respondeu. Foi um momento
divisor de aguas, por alguns instantes repensei sobre o que alguns de meus
professores falaram, mas mesmo assim, ainda faria uma ultima tentativa. O que
determinaria se prosseguiria com o sonho, seria ir ao local de trabalho do
possivel orientador e tentar conversar pessoalmente com ele, de forma que se
percebesse que nao havia sido muito bem recebido, tentaria trilhar outros
caminhos. O encontro com o professor Marlon se deu em meados de 2014, algo
que tirou qualquer diavida que ainda pudesse ter, pois juntamente com uma
professora da graduacao, fomos muito bem recebidos, e no primeiro encontro
decidimos até mesmo a tematica que seria pesquisada no mestrado.

A partir de entdo, me debrucei ainda mais na leitura dos livros, escrita do
meu projeto, pois queria causar uma boa impressdo ao propenso orientador.
Foram seis meses de preparacao, troca de e-mails, encontros no LEQUAL
(Laboratério de Educacao Quimica e Atividades Ludicas), e muito incentivo por
parte do professor Marlon. Foi entdo que no final de outubro meados de
novembro, depois de um longo processo seletivo, veio a coroacdo de todo o
trabalho. O garoto do IF, do interior, do qual parte dos professores nao apoiavam
e sequer acreditavam que passaria no mestrado em Educacdo em Ciéncias e
Matematica, com o orientador almejado, foi aprovado em primeiro lugar,
empatado com outro candidato.

A conquista mudou bastante o discurso destes professores, pois agora o

aluno em questdo era um exemplo a ser ressaltado aos seus colegas, que
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segundo eles deveriam acreditar em seus sonhos, pois poderiamos chegar onde
almejassemos.

O mestrado nédo se trata apenas de uma realizacao pessoal, mas também
a busca por uma formacéao continuada que possa vir a contribuir para formacao
de meus futuros alunos, pois um bom professor estda em constante
aprendizagem. Por meio do mestrado, pude conhecer novas pessoas e ter
contato com os maiores pesquisadores em ensino de Ciéncias do pais, que tem
culminado em muito aprendizado, tanto por meio das disciplinas e dos eventos
dos quais participei, quanto das conversas até mesmo informais com
pesquisadores que sequer imaginei conhecer.

Sou uma pessoa apaixonada pelo que faco, pela minha pesquisa, e
pretendo dar prosseguimento a mesma em um futuro doutorado, bem como
pretendo pleitear uma vaga em instituicbes de Ensino Superior, pois acredito que
posso contribuir para a formacao de jovens que estdo ingressando nos cursos
de licenciatura. Como professor, me considero uma pessoa com um papel muito
importante, principalmente diante do atual cenario, pois temos o dever por tudo
qgue nos foi investido, de formar cidad&os criticos e reflexivos, que possam lutar
por um futuro mais justo e digno.

A trajet6ria académica descrita, trouxe algumas inquietacdes, dentre elas
a preocupacdo do ludico como metodologia de ensino. Como destacado na
apresentacao, comecei a utilizar os jogos apenas para sair do ensino tradicional
(compreendido como um ensino que utiliza apenas aulas expositivas), e
consequentemente motivar parte dos alunos que ndo se interessavam pelas
aulas expositivas, estratégia valida, mas também discutivel, pois embora as
atividades desenvolvidas tenham motivado e atingido uma parcela bastante
consideravel das turmas (cumprindo sua fungéo ladica), elas deixaram a desejar
em relagéo ao ensino, pois inicialmente ndo havia nenhuma teoria de ensino e
aprendizagem por tras dos jogos construidos, fatores que culminaram em
atividades divertidas, mas que deixam a desejar em relagdo as funcdes
pedagogicas.

A preocupacédo com a elaboracéo do jogo como metodologia de ensino, e
nao apenas como uma brincadeira, aliada ao aprofundamento tedrico acerca das
teorias de ensino e aprendizagem que pautam o0 jogo, mudaram minha

concepgao enquanto pesquisador, pois neste momento ndo me preocupava
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apenas com o fato dos alunos se divertirem, mas também com a aprendizagem
dos mesmos, ndo h& sentido em utilizar uma atividade ludica explorando apenas
a diversdo, pois suas possibilidades pedagdgicas sao bastante amplas, como
descrito por diversos pesquisadores da area. O embasamento tedrico realizado
nos jogos posteriormente desenvolvidos, confirmaram a importancia de se
pensar e estudar o jogo aliado a teorias de ensino e aprendizagem, pois notou-
se que quando elaborado pensando também no aprendizado dos alunos, 0s
resultados séo significativos no sentido da aprendizagem dos mesmos.

Assim, a pesquisa foi realizada em cima das inquietacGes do pesquisador,
no sentido de analisar se os trabalhos que utilizam jogos no ensino de Quimica,
sdo desenvolvidos a luz de referenciais epistemoldgicos, além de verificar a
possivel existéncia de teorias de ensino e aprendizagem, possibilitando tracar
um paralelo do quanto caminhou-se em relacéo ao ludico enquanto metodologia
de ensino, bem como ressaltar as discussbes que ainda merecem ser feitas
acerca do ludico.

A pesquisa se estrutura nos moldes do método utilizado, denominado V
Epistemoldgico de Gowin, que consiste em um instrumento heuristico para
andlise da estrutura e do processo de construcdo do conhecimento. A escolha
do V de Gowin, deve-se ao fato de que o método foi estruturado por Gowin com
a preocupacéo de analisar o conhecimento como um todo, se preocupando tanto
com os conhecimentos especificos, quanto com os metodoldgicos, pois segundo
autor, os pesquisadores devem conhecer estes dois campos para desenvolver
bons trabalhos. “Os diagramas V sdo usados para produzir questées afirmativas
sobre o conhecimento e a disposicdo de pensamentos sobre elementos
epistémicos, que revelam a fonte sobre conceitos e praticas metodolégicas”
(Traducédo nossa) (GOWIN e ALVAREZ, 2005, p. 3-4).

O meétodo possibilitaria desfragmentar os artigos selecionados,
culminando em uma andlise do construto dos jogos e das possiveis teorias de
ensino e aprendizagem utilizadas, analogo as preocupagdes descritas por Gowin
e Alvarez (2005).

O V de Gowin permite também relacionar o conhecimento ja consolidado,
gue seriam as teorias de ensino e aprendizagem, com o conhecimento produzido
por tais teorias, ou seja, 0 aprendizado que o jogo possibilitou aos alunos, que

se inter-relacionam por meio dos objetivos pensados para cada jogo, havendo
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uma relacdo dialdégica. Neste sentido, os topicos que descrevem a pesquisa
foram estruturados a partir do método utilizado, possibilitando a inter-relacéo
entre o conhecimento ja consolidado e o que se pretendia conhecer.
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1. PERGUNTA DE PESQUISA E OBJETIVOS

A definicdo pela pesquisa, se deve a preocupacao com o ludico, pois tem-
se percebido que ainda existe bastante desconhecimento do que vem a ser esta
metodologia de ensino. A pesquisa de Garcez (2014) traz um levantamento dos
trabalhos que utilizam jogos no ensino de Quimica, ressaltando que embora
tenha aumentado a quantidade de trabalhos que utilizam o ludico, ha pouco ou
quase nenhum aprofundamento tedrico, sendo que boa parte dos trabalhos
trazem apenas relatos de aplicagbes de jogos.

Paralelamente ao trabalho desenvolvido por Garcez (2014), a pesquisa
complementa-se e difere-se no sentido de verificar a possivel existéncia de
referenciais epistemoldgicos e teorias de ensino e aprendizagem no construto
dos jogos, analisando a forma com que tais teorias seriam utilizadas, podendo
contribuir em futuros trabalhos que possam utilizar o lidico como metodologia
de ensino/avaliacdo, pois quando estrutura-se o jogo a luz de determinado
referencial epistemoldgico, tém-se maiores possibilidades de alcancar os
resultados almejados.

A anadlise documental nos principais periddicos de Ensino/Educacao em
Quimica foi realizada a luz do V Epistemologico de Gowin, possibilitando
identificar se as possiveis teorias existentes sao utilizadas de forma intencional,
ou seja, se o0s pesquisadores que utilizam determinados referenciais
epistemologicos, o fazem de forma estruturada e consciente. Assim, tais
aspectos podem fornecer elementos para responder a pergunta de pesquisa:
Existem elementos que indiqguem uma possivel epistemologia nos jogos

utilizados no Ensino de Quimica? Se sim, qual seria esta epistemologia?
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2. DOMINIO METODOLOGICO

O dominio metodologico compreende o lado direito do V, que abrange
todo aporte metodolégico utilizado na pesquisa, sendo que todos os aspectos
desenvolvidos sao norteados pelas teorias presentes no dominio tedrico (Figura
1). Neste sentido, este item apresenta o método utilizado para responder a
pergunta que norteou a pesquisa, além de descrever o caminho percorrido, que
gerou asserc¢des de conhecimento e valor, acerca do objeto de estudo.

DOMINIO TEORICO/ i DOMINIO
CONCEITUAL QUESTAO METODOLOGICO

CENTRAL

EPISTEMOLOGIA As respostas exigem ASSERCOES DE VALOR
uma interacado
ativa entre o -
lado direito e ASSERCOES DE
TEORIA(S) 0 esquerdo CONHECIMENTO
TRANSFORMACOES
CONCEITO(S)
REGISTROS

Eventos/Objetos

Figura 1: Estruturacédo do V de Gowin a partir dos seus termos basicos.
Fonte: Autor.

A pesquisa foi realizada por meio de uma andlise documental, que
consiste em uma técnica de andlise de dados qualitativos, complementar as
informacBes obtidas por outros métodos. As analises documentais buscam
interpretar as informacgdes contidas nos documentos, orientadas por questdes ou
hip6teses do objeto de estudo, sendo que os documentos constituem uma fonte
importante de evidéncias que fundamentam as assercfes do pesquisador
(LUDKE e ANDRE, 1986).

A analise documental inicia-se com a escolha de oito periodicos (Quadro
1), cuja selecao dos artigos que utilizam jogos para o ensino de Quimica se deu
no periodo de 2000-2016, justificando-se pela pesquisa realizada por Garcez
(2014), que identificou poucos trabalhos sobre jogos até os anos 2000. A escolha

dos periddicos levou em consideragdo a importancia dos mesmos na
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Educacdo/Ensino de Quimica, que além de apresentar qualis relevante (A-B),

sdo os periédicos que mais publicam acerca do objeto de estudo (ludico).

Quadro 1: Periédicos analisados na pesquisa.

TAE Qualis em Quantidade de

Fafeelioos Educacdo/Ensino Artigos
Alexandria B3/B1 -
Ciéncia & Educacéo Al/Al -
Quimica Nova (QN) B4 Ensino 1
Quimica Nova na Escola (QNEsc) B2/B1 14
Revista Brasileira de Pesquisa em
Educacdo em Ciéncias (RBPEC) A2IA2 1
Revista Brasileira de Ensino de .
Quimica (ReBEQ) Bl Ensino 6
Revista Eletronica de Ensefianza de
las Ciencias (REEC) A2IA2 2
Total 24

Fonte: Autor.

2.1. V Epistemolégico de Gowin

A andlise documental foi realizada a luz do V Epistemoldgico de Gowin,
gue consiste em um instrumento heuristico para analise da estrutura e do
processo de construcdo do conhecimento. O V de Gowin € resultante de um
método analitico denominado “Cinco questdes de Gowin”, criado para analisar
ou “desempacotar” as informagbes documentadas na forma de artigos
cientificos, livros, dissertacbes e/ou teses. Para analisar estes documentos,
Gowin (1981) apud Moreira (1985, p. 106) propds as seguintes questdes:

1. Qual(is) a(s) questao(bes) basica(s)?

2. Quais os conceitos-chave?

3. Qual(is) o(s) método(s) de investigacao?
4. Quais as asserc¢des de conhecimento?

5. Quais as asserc¢oes de valor?
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Na andlise de uma pesquisa, a questao basica/foco identifica o fenébmeno
de interesse, de forma que algo seja descoberto ao responder a questdo. Os
conceitos-chave sao os conceitos fundamentais que estédo envolvidos no estudo,
enquanto os meétodos de investigacdo, correspondem aos procedimentos ou
técnicas utilizadas na pesquisa. As assercdes sao os resultados obtidos, sendo
que as assercfes de conhecimento se referem a(s) resposta(s) a questdo
central, e as asser¢cdes de valor relacionam-se com a relevancia e importancia
dos resultados obtidos (MOREIRA, 1985).

As questdes descritas por Gowin foram de extrema importancia no ambito
cientifico, pois culminou em uma nova forma de analisar trabalhos académicos.
Embora o instrumento se apresentasse de grande valia, Gowin deu continuidade
aos estudos em busca de aprimoramento do método. De acordo com o
pesquisador, o conhecimento ndo era descoberto e sim construido, logo, teria
uma estrutura. Neste sentido, seu objetivo era desenvolver um método para
desvelar o processo de construcao do conhecimento (metaconhecimento).

Para alguns dos nossos leitores, aprender que o conhecimento
€ construido pode constituir uma surpresa. Generalizou-se o
mito de que as pessoas descobrem o conhecimento. [...] O
conhecimento n&o se descobre, como ouro ou o petréleo. E, sim,
construido, como os carros ou as piramides (NOVAK e GOWIN,
1984, p. 19-20).

O filésofo percebia a dificuldade que seus alunos demonstravam em
relacdo a leitura de artigos cientificos, que por apresentarem uma linguagem
mais rebuscada, nem sempre eram compreendidos. Foi entdo, que apds vinte
anos de pesquisa, em 1977, David Bob Gowin, chega ao método denominado V
de Gowin, também pronunciado como V Epistemoldgico de Gowin, V Heuristico
de Gowin ou Diagrama V. O método em questao, possibilitaria o detalhamento
da estruturacdo do conhecimento em seus diversos d&mbitos (NOVAK e GOWIN,
1984).

O diagrama V auxilia a reconhecer a complexidade da
aprendizagem e também a simplicidade bésica do processo de
construcdo do conhecimento. Os diagramas ajudam os alunos
de primeira viagem a compreender a estrutura do conhecimento,
por meio de sua organizacdo em V (Tradugéo nossa) (GOWIN e
ALVAREZ, 2005, p. 3).

O diagrama V é uma ferramenta que ajuda a observar a interacao entre o
gue é conhecido e o que precisa ser compreendido. Neste sentido, o V pode ser

utilizado tanto no planejamento de projetos de pesquisa, quanto em analises de
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artigos cientificos, teses e dissertacbes, e também como ferramenta de
ensino/aprendizagem (GOWIN e ALVAREZ, 2005).

A denominacgéo V deriva da forma a qual o diagrama foi criado, ele poderia
ser estruturado por meio de uma reta no qual a questéo basica estaria ao centro,
ou em degraus, semelhante a uma escada. Contudo, Gowin percebeu que o
formato de V favorecia uma melhor estruturacdo do conhecimento, além de
promover uma dialogia entre o conhecimento produzido e o ja consolidado
(MOREIRA, 1990).

A organizacdo do diagrama no formato descrito, permitiu que Gowin
estruturasse-o por meio de questdes tedricas (dominio tedrico/conceitual) e
também metodolégicas (dominio metodoldgico), sendo que cada um deles se
localiza em um dos lados do V (Figura 1). O filésofo encontrou na pergunta de
pesquisa, uma forma de interagir os dois lados do diagrama, e
consequentemente colocou-a no centro do V. Gowin percebia que independente
da area a qual se situava a pesquisa, ela iniciava-se com perguntas, que se
consolidavam por meio dos objetivos tracados para respondé-la, assim, a base
do V corresponderia aos objetivos determinados pelo pesquisador (GOWIN e
ALVAREZ, 2005).

O lado esquerdo do diagrama (dominio tedrico/conceitual), corresponde
ao “pensar”, inclui epistemologia, teoria e conceitos, que além de relacionarem
entre si, se relacionam também com o lado metodoldgico do V, por meio dos
objetivos e da pergunta de pesquisa. Estes itens do V, sintetizam os
conhecimentos ja consolidados utilizados na pesquisa.

As questdes tedricas guiam as pesquisas realizadas, pois de acordo com
Gowin, os caminhos percorridos pelos pesquisadores séo influenciados por sua
visdo de mundo, que norteia o processo de pesquisa. Desta forma, as
epistemologias, teorias e conceitos, levam-nos a fazer certos questionamentos,
gue consequentemente geram respostas aos dados interpretados. O dominio
tedrico presente no V de Gowin, contém componentes importantes que muitas
das vezes sao negligenciados pelos pesquisadores. Assim, realizar uma
determinada pesquisa por meio do V de Gowin, ou até mesmo analisar
pesquisas a partir do referido meétodo, levam o0s pesquisadores a se
preocuparem e discutirem sobre a explicitagdo da visdo de mundo (GOWIN e
ALVAREZ, 2005).

26



A epistemologia presente no dominio tedrico, assim como suas definicdes
etimoldgicas, corresponde ao estudo do conhecimento, capaz de elucidar e
sistematizar conceitos filosoficos empregados nas diversas ciéncias. De acordo
com Aristételes apud Japiassu (1977), todo conhecimento susceptivel de se
aprender relaciona-se a um pré-saber, ou seja, o saber humano é constituido de
outros saberes, que sdo utilizados para construcdo do préprio conhecimento.
Neste sentido, este item do diagrama, procurou identificar quais saberes
(concepcdes epistemoldgicas) que os pesquisadores utilizaram ao desenvolver
0s jogos. Para elucidar melhor, podemos citar como exemplo de saberes e/ou
epistemologias, a Epistemologia Genética de Jean Piaget e a Psicologia
Historico Cultural de Lev Vigotski.

O item descrito como teoria, subjacente a epistemologia, compreende a
fundamentacéo tedrica utilizada na pesquisa, sendo que dentro de uma mesma
concepcao epistemologica, temos visdes de mundo semelhantes, mas diferentes
formas de resolver um mesmo problema, que podem variar de um epistemdélogo
para outro (HESSEN, 2000). Dentre as vertentes epistemoldgicas
exemplificadas, podemos destacar em Piaget, a Teoria da Equilibracdo e em
Vigotski, a importancia do ser mais desenvolvido e a intera¢do social.

Os conceitos citados no diagrama, referem-se as concepgdes que tais
estudiosos utilizaram para explicar suas visées de mundo, bem como
desenvolver suas teorias de ensino e aprendizagem, tais como: assimilacéo,
acomodacéo, zona de desenvolvimento proximal/iminente, funcdes psicoldgicas,
dentre outros.

As questdes tedricas descritas, sdo de fundamental importancia para o
desenvolvimento da pesquisa, pois auxiliam no processo de desvelamento dos
pressupostos tedrico-epistemoldgicos elucidados nos artigos, que em muitos
casos ocorre implicitamente (GAMBOA, 2012).

O lado direito do V refere-se ao “fazer”, compreendendo toda a parte
metodoldgica da pesquisa, que pode levar a reformulacdo de conceitos ja
existentes ou até mesmo a novas epistemologias e teorias. Mantendo a dialogia
ressaltada por Gowin, tudo que é feito no dominio metodolégico, é guiado por
epistemologias, teorias e conceitos, ou seja, pelo dominio tedrico. Essa interacéo
existente entre os dois lados do V, é fundamental para que se chegue a(s)
resposta(s) da pergunta de pesquisa (NOVAK e GOWIN, 1984).
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Nos registros e transformacdes, estdo as observacOes realizadas na
pesquisa, bem como anotacdes, dados, tabelas, gréficos, mapas conceituais,
tudo que foi utilizado na investigacdo em busca de responder a questao central,
diretamente relacionado com a questéo de numero trés, presente no método de
Cinco questdes proposto por Gowin. As assercdes se referem aos resultados
obtidos na investigacdo, analogo as ultimas questfes propostas por Gowin,
sendo que tais assercoes podem relacionar-se ao conhecimento que foi
produzido (assercbes de conhecimento) e também, ao valor que tal
conhecimento tem para o meio académico e social (assercdes de valor), ou seja,
a relevancia da pesquisa para os pares (MOREIRA, 1985).

A interligacdo do lado esquerdo do diagrama com o direito, ocorre por
meio da questado central, ou pergunta de pesquisa, que € a questao que identifica
o fenébmeno de estudo, de forma que é provavel que algo seja descoberto ao
respondé-la, assim como a questao base/foco presente nas Cinco questdes de
Gowin. A questdo central como o proprio nome elucida, localiza-se no centro do
V, pelo fato de pertencer tanto ao dominio teorico, quanto ao metodolégico, pois
a busca pela resposta se processa por meio de teorias/conceitos que s&o
utilizados a luz de métodos apropriados a pesquisa (NOVAK e GOWIN, 1984).

Os eventos/objetos utilizados na base do V, acontecem naturalmente ou
podem ser criados pelo pesquisador, com a finalidade de gerar registros que
possam ser incorporados a pesquisa. De acordo com Gowin, 0s eventos séo
uma forma de unir os dois lados do V, pois 0s eventos que emergem da pesquisa
(sendo naturais ou nao) relacionam-se com determinadas teorias, que
consequentemente irdo gerar registros que podem ser transformados em
assercdes (MOREIRA, 1985). Importante destacar, que houve modificacdo na
denominacéo do termo eventos/objetos, para objetivos, por considerar que o
termo cunhado poderia facilitar a compreensao dos pares acerca da estruturagcéo
da pesquisa. Embora tenha ocorrido alteracdo no termo, as definicdes acerca

dos eventos/objetos se aplicam normalmente aos objetivos.

2.2. Registros e Transformagdes

A andlise dos artigos selecionados, seguiu a dialogia proposta por Gowin,

para que ao término da pesquisa, fosse possivel identificar como se dava o
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processo de estruturacao dos jogos. A interpretacdo dos dados teve como ponto
de partida, a leitura dos artigos utilizando as Cinco questbes propostas por
Gowin, com o intuito de extrair as primeiras informacdes, de forma a identificar
as principais correntes epistemoldgicas presentes, bem como as teorias de
ensino e aprendizagem utilizadas.

A andlise dos artigos a luz das Cinco questbes de Gowin, identificou
apenas duas epistemologias: Epistemologia Genética de Jean Piaget e
Psicologia Historico Cultural de Lev Vigotski, além de trabalhos que néo
utilizavam nenhum aporte epistemologico (Quadro 2). A partir desta primeira
analise, criou-se trés categorias: Auséncia de Referencial Epistemoldgico,
Epistemologia Genética e Psicologia Histérico Cultural, sendo-as consideradas
a posteriore por emergir da analise dos dados.

Quadro 2: Categorias de andlise e suas descrigdes.

CATEGORIAS DESCRICOES

Auséncia de Referencial | Quando o artigo ndo utiliza nenhum referencial
Epistemoldgico tedrico/epistemoldgico, de quaisquer bases filosdficas.

Utilizacdo de teorias e/ou conceitos relacionados a

Epistemologia Genética epistemologia Piagetiana.

Utilizacdo de teorias e/ou conceitos relacionados a

Psicologia Histérico Cultural epistemologia Vigotskiana,

Fonte: Autor.

Embora tenhamos identificado apenas duas correntes epistemoldégicas,
verificou-se a presenca de mais dois estudiosos: Ausubel e Perrenoud, que por
apresentarem em suas teorias, conceitos muito proximos ao de Jean Piaget,
foram elencados na categoria denominada Epistemologia Genética.

A partir da primeira leitura dos artigos, percebeu-se a necessidade de
realizar um aprofundamento teérico sobre os referenciais que emergiram da
primeira leitura (Ausubel, Perrenoud, Piaget e Vigotski). O aprofundamento
tedrico possibilitou a realizacdo de uma analise mais solida de cada categoria
através do V de Gowin, pois as analises feitas por meio do referido método,
pautam-se em epistemologias, teorias e conceitos, que sao fundamentais para
que se obtenha informacbes acerca de possiveis teorias de ensino e

aprendizagem utilizadas nos jogos.
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Apoiado na categorizacéo dos artigos e no aprofundamento teorico, criou-
se subcategorias para auxiliar na andalise dos dados, pois nem todos artigos
evidenciavam a epistemologia que era usada. As subcategorias descritas no
quadro 3, foram fundamentais para que houvesse uma dialogia no decorrer da

analise, entre os dominios tedrico e metodoldgico, presentes no V de Gowin.

Quadro 3: Subcategorias de analise e suas descri¢oes.

SUBCATEGORIAS DESCRICOES
Explicito O trabalho faz alusdo ao aporte epistemoldgico que esta
P utilizando.
Implicito O trabalho nao faz alusdo ao aporte epistemolédgico que esta
P utilizando.
Convergente Utilizacdo de uma ou mais teorias no decorrer do trabalho,
desde que sejam da mesma base epistemoldgica.
Divergente Utilizacdo de duas ou mais teorias no decorrer do trabalho,
9 sendo-as de bases epistemolégicas distintas.
Utilizacdo dos conceitos epistemoldgicos no decorrer da
Intencional estruturacdo do artigo: introdugédo, metodologia, resultados e

concluséo. Ou seja, o autor utiliza o referencial no trabalho
como um todo.

Utilizacdo dos conceitos epistemoldgicos em partes dos
artigos. Ou seja, o autor utiliza o referencial adotado em
alguns itens do artigo, como por exemplo na introducdo e nos
resultados, ndo o explorando nos demais.

N&o Intencional

Fonte: Autor.

Apbés a categorizacdo dos artigos de acordo com o referencial
epistemoldgico utilizado e aprofundamento tedrico, realizou-se outra leitura dos
artigos, para classifica-los de acordo com as subcategorias apresentadas acima,
gue possibilitaria demarcar a regido do diagrama que eles pertencem (Figura 2).
O diagrama foi criado baseado na ideia Matematica da Teoria dos Conjuntos,
sendo uma maneira encontrada para associar 0s artigos que apresentavam
caracteristicas semelhantes, analogo a teoria Matematica, que utiliza os
conjuntos para agrupar os objetos com mesma propriedade. Assim, o digrama
possibilitou elencar os trabalhos em suas respectivas subcategorias, além de
facilitar a concatenacdo dos dados, sendo que o0 mesmo apresenta todas as

possibilidades de utilizagdo dos aportes epistemoldgicos.
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'

N&o Intencional

Figura 2: Diagrama para classificagdo dos trabalhos.
Fonte: Autor.

O diagrama que engloba as subcategorias, auxiliou no processo de
compreensao da estruturacdo dos jogos, pois a luz do V de Gowin, identificou-
se a(s) teoria(s) presente(s) em cada artigo, bem como a forma com que ela(s)
era(m) utilizada(s), além de fornecer elementos suficientes para se responder a
qguestao central ou pergunta de pesquisa. Através do diagrama, percebe-se que
tais artigos poderiam ser classificados de oito maneiras distintas, tais como as

apresentadas no quadro 4.

Quadro 4: Possibilidades de classificagdo que os trabalhos poderiam apresentar.

I Explicito — Convergente — Intencional

Il Explicito — Convergente — Nao Intencional

i Explicito — Divergente — Intencional

v Explicito — Divergente — Nao Intencional

V Implicito — Convergente — Intencional

VI Implicito — Convergente — N&o Intencional
VII Implicito — Divergente — Intencional
VIl | Implicito — Divergente — N&o Intencional

Fonte: Autor.
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A classificacdo dos artigos em suas respectivas subcategorias,
forneceram elementos suficientes para elaboracdo de um V de Gowin para cada
categoria, bem como, dados para discussdo das teorias de ensino e
aprendizagem identificadas. A construcdo do V de Gowin se deu a partir da
analise dos artigos, sendo perceptivel cada uma das subcategorias na estrutura

do V, mantendo a proposta da pesquisa, de realizar a anélise a luz do método.
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3. DOMINIO TEORICO

O dominio tedrico compreende o lado esquerdo do V, que abrange todo
aspecto teodrico utilizado na pesquisa. Neste sentido, este item traz um
levantamento historico acerca do objeto de estudo (jogo), apresentando e
discutindo as principais concepcdes de jogos.

Os jogos existem desde os primeiros relatos da existéncia humana, pois
ele acompanha o ser humano no decorrer de sua evolugéo. No entanto, segundo
Huizinga (2000), a civilizacdo humana pouco acrescentou na ideia geral de jogo
gue temos hoje, fato que pode ser constatado nos animais, que brincam tal como
0os homens. Ao analisar a brincadeira realizada pelos cachorros, o fildsofo
percebeu que nela estdo presentes todos os elementos essenciais do jogo
humano.

A historia contemporanea dos jogos remete a Grécia e Roma antigas,
cujos filésofos Aristoteles e Platdo ressaltavam a importancia do brinquedo na
educacdo enfatizando a relevancia de se aprender brincando. Neste mesmo
periodo, os jogos eram utilizados como forma de preparacéo dos soldados para
as guerras, cujas estratégias de ataque e/ou defesa poderiam ser trabalhadas
por meio dos jogos, que eram explorados também pelas doceiras da época, que
confeitavam guloseimas na forma de letras do alfabeto, com intuito de ensinar
as letras do alfabeto as criancas (KISHIMOTO, 2011a).

O interesse pelo jogo decresce com o aparecimento do Cristianismo, pois
a igreja cristd toma conta do Império Romano, e passa a impor uma educacao
disciplinadora, pautada em dogmas que distanciam o desenvolvimento da
inteligéncia. Neste cenario, ndo havia condicbes para expansao dos jogos,
considerados atividades delituosas, associadas a prostituicdo e embriaguez.
Assim, era vedado a utilizagdo de jogos em quaisquer ambitos (KISHIMOTO,
2011b).

Os anos foram se passando, e novas ideias trouxeram diferentes
concepcOes pedagdgicas, que marcaram um novo periodo da historia,
denominado Renascimento. Este periodo do século XVI foi extremamente
importante por reabilitar o jogo, incorporando-o no cotidiano dos jovens, como

uma atividade natural do ser humano. Os grandes responsaveis pelo
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ressurgimento do jogo, e utilizacdo do mesmo na formacao das criancas, foram
Ignacio de Loyola, militar e nobre, que preconiza a utilizacdo dos jogos como
método de ensino, e o padre franciscano Thomas Murner, que desenvolve jogos
de cartas para ensinar dialética aos nobres (KISHIMOTO, 2011b).

As acoes desenvolvidas pelos humanistas no periodo do Renascimento,
se expandiram no século XVII, resultando em estudos acerca da importancia dos
jogos na educacéo. A grande eclosdo do movimento iniciado por Loyola, se deu
no século XVIII, com a popularizacdo dos jogos, que antes se restringiam a
nobreza, culminando na criacdo de escolas cujos métodos de ensino pautavam-
se em jogos, que por apresentar uma conduta livre, favorecia o desenvolvimento
da inteligéncia e facilitava a aprendizagem. Froebel (2001) foi o primeiro a inserir
0 jogo como parte essencial do trabalho pedagdgico, criando o jardim de infancia
com 0 uso de jogos. O educador defendia que ndo poderia separar-se 0S
estagios de desenvolvimento da infancia, da juventude e da maturidade como se
eles fossem distintos, enfatizando a importancia da ludicidade em todos estes
estagios (KISHIMOTO, 2011b).

Neste sentido, Duflo (1999) considera o século XVIII como o momento
mais importante da histéria contemporanea dos jogos e 0 periodo em que o
mesmo deixa de ser insignificante, para tornar-se um elemento pertinente de
uma antropologia, marcando o século XVIII como Século do Jogo. No entanto,
de acordo com o autor, a histéria do jogo é extremamente redundante e muito
pouco evolutiva, porque durante muitos séculos o jogo ndo era compreendido
como um objeto digno de ser pensado.

No Brasil, os registros indicam que um dos precursores da utilizacdo do
lidico no ensino foi Nicanor Miranda (1992), que ressalta em seu livro “210 jogos
infantis”, a importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem, sendo-
os considerados como um dos melhores métodos para se ensinar. De acordo
com o autor, os jogos sdo fundamentais pela sua fungéo recreativa (ludica), que
auxilia no aprendizado dos alunos.

Embora existam relatos que remetam a utilizagdo dos jogos a mais de
dois mil anos, caminhou-se pouco acerca do objeto de estudo. Assim, observa-
se atualmente uma grande dificuldade por parte dos docentes em utilizar os

jogos como metodologia de ensino, isso se deve, provavelmente, ao seu
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desconhecimento acerca da importancia dos jogos nos processos de ensino e
aprendizagem.

Neste sentido, faz-se necessério entender as definicbes de jogos
existentes na literatura, que diga-se de passagem, é pobre ainda no Brasil. Os
jogos estdo inseridos em uma ampla categoria denominada ludico, e sé&o
caracterizados por Huizinga (2000), como aspectos sociais capazes de envolver
a qualquer momento o jogador. Dentre estas caracteristicas, o autor menciona o
prazer demonstrado pelo jogador, o carater “ndo sério” da acao, a liberdade que
0 jogo proporciona, a existéncia de regras e sua natureza ficticia capaz de
separar os fendémenos do cotidiano.

A palavra jogo é muito polissémica no Brasil, sendo muitas vezes
confundida com o proprio brinquedo/brincadeira. Tal equivoco pode ser
constatado quando se observa o significado da palavra brinquedo no dicionario
Aurélio (FERREIRA, 2011, p. 156): “objeto para as criangas brincarem; jogo de
crianga, brincadeira”. Estes termos sao entendidos como sindnimos na lingua
portuguesa, entretanto, jogo, brinquedo e brincadeira, possuem significados
distintos (SOARES, 2013).

Neste sentido, Kishimoto (2011a), a partir de trabalhos como de Brougere
(1997), sintetiza algumas caracteristicas que dao significagdo ao termo jogo.
Segundo a autora, 0 jogo é resultado de um sistema linguistico, ou seja, seu
sentido dependera do contexto social ao qual ele esteja envolvido. Nesta
perspectiva, 0 jogo tende a variar de uma cultura para outra, pois o objeto tido
como jogo em uma determinada cultura, pode ndo ter o mesmo significado em
outra. O exemplo mencionado por Kishimoto (2011a), refere-se a uma crianca
se divertindo atirando com arco e flecha em pequenos animais. Para as pessoas
provenientes de uma comunidade societaria, cujo trabalho se distancia do
prazer, esta acdo é considerada um jogo, no qual a crianca tem como objetivo
acertar determinado alvo, para sagrar-se vencedora. No entanto, em uma
comunidade indigena por exemplo, cujos trabalhos e/ou fun¢gBes s&o bem
delimitadas entre os membros, a crianga estaria simplesmente se preparando
para assumir uma posicado de cacador, cuja caca por meio do arco e flecha é
fundamental para sua subsisténcia (SOARES, 2013).

Desta forma, atirar arco e flecha, para uma comunidade pode ser

considerado jogo, mas para outras, se trata de uma atividade profissional.
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Todavia, uma mesma conduta em diferentes culturas pode ser considerada jogo
ou ndo jogo, dependendo do significado a ela atribuido (KISHIMOTO, 2011a).
Para Kishimoto (2011b), os jogos possuem diferentes significados, que podem
variar de cultura para cultura, no entanto, sdo necessariamente caracterizados
pelo conjunto de regras e pelos objetos que o compdem, sendo as regras uma
caracteristica inerente aos jogos, que os diferenciam das atividades ludicas e de
outras atividades.

De acordo com Soares (2013), atividade ludica corresponde as acfes que
geram um minimo de prazer e divertimento, estando diretamente relacionada
aos jogos, sendo que diferentemente dos jogos, pode ou ndo haver existéncia
de regras. Se houver existéncia de regras na acao, além de atividade ludica, ela
pode também ser classificada como jogo, no entanto, se ndo houver, considera-
se a acdo como uma atividade ludica.

Neste sentido, todo jogo € considerado uma atividade lidica, exatamente
pela esséncia do mesmo, que se pauta na diversdo. No entanto, nem toda
atividade ladica pode ser considerada um jogo, pois existem atividades ladicas
gue ndo apresentam regras, consequentemente, ndo se encaixam na definicao
de jogo proposta por Kishimoto (2011a) e Soares (2013).

As caracteristicas dos jogos e atividades ludicas descritas por Kishimoto,
tém levado diversos pesquisadores a estuda-lo como uma ferramenta de ensino,
pois embora tenham sido utilizados na educacdo desde a Grécia e Roma
antigas, estudos acerca de sua filosofia/epistemologia, ainda sdo escassos. De
acordo com Brougeére (2002), a utilizacdo do jogo na educacao cria um paradoxo,
pois a educacdo € um processo considerado chato e isento de divertimento,
processo antagdnico ao jogo.

O paradoxo situa-se nos objetivos aos quais serdo atribuidos os jogos,
pois se 0 jogo/atividade ludica buscar um ambiente de prazer, de livre
exploracdo, de incerteza de resultados, ele pode ser considerado jogo. No
entanto, se esses mesmos atos ou materiais buscarem o desenvolvimento de
habilidades e néo realizar sua fung&o ludica, eles passardo a ser simplesmente
um material pedagogico (BROUGERE, 2002). Kishimoto (2011b), define bem as
funcdes que a acdo desenvolvida em sala de aula deve ter para ser considerada
um jogo. De acordo com a autora, 0 objeto deve proporcionar diverséo (funcéo

lidica) e também auxiliar a pratica docente (funcdo educativa), sendo
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fundamental manter o equilibrio entre as duas fun¢des. Entretanto, se 0 objeto
ndo apresentar nenhum objetivo pedagdgico e servir apenas como método de
descontracdo, ou seja, apresentar somente a funcéo ludica, serd considerado
um brinquedo, bem como a predominancia da funcdo educativa, faz com que o
mesmo seja considerado material pedagogico.

Nesta vertente, tem-se identificado atividades com predominancia da
funcd@o educativa, cujos objetivos restringem-se a memorizagcado de conceitos.
Desta forma, Soares (informacéo verbal)® classifica os jogos utilizados em sala
de aula como educativos e/ou didaticos. Os jogos educativos compreendem as
atividades desenvolvidas para ensinar determinados conteudos, no qual o
pesquisador lanca méo do jogo antes de abordar o conteildo em questao, sendo-
o neste sentido, uma ferramenta de ensino. Tais caracteristicas, convergem com
as funcbes apresentadas por Kishimoto (2011b), que ressalta a importancia do
equilibrio entre a diversao e a insercdo dos conteudos. Contudo, diferentemente
do jogo educativo, os jogos didaticos englobam as atividades realizadas poés
conteudo, no qual o jogo é utilizado como forma de fixacdo dos conceitos
elencados por outros métodos de ensino, havendo normalmente prevaléncia da
funcdo educativa (informacéo verbal)!. O que diferencia ambos, € o0 momento
pedagdgico em que 0s mesmos sao aplicados, que podem ser antes ou apés o

desenvolvimento de um conteudo.

8 Palestra proferida pelo Professor Dr. Marlon Herbert Flora Barbosa Soares, intitulada: Jogos
no Ensino de Quimica: entrelaces na pesquisa e docéncia para além de uma alternativa
didatica, no XVIII Encontro Nacional de Ensino de Quimica.
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4. EPISTEMOLOGIAS

As epistemologias trazem uma apresentacdo das duas principais
correntes epistemoldgicas identificadas na pesquisa: Epistemologia Genética e
Psicologia Historico Cultural, situando o leitor acerca do que vem a ser cada
epistemologia, bem como as teorias presentes nas bases descritas, que por meio
de suas visbes de mundo (conceitos), referenciam os trabalhos analisados.
Apresentamos também, as concepgbes de jogo nas duas vertentes

epistemoldgicas mencionadas.

4.1. Epistemologia Genética de Jean Piaget

A epistemologia proposta por Jean Piaget, tem como principio
fundamental o desenvolvimento cognitivo, com énfase na maneira como o0
individuo constréi seu proprio conhecimento e interage com o meio, motivo pelo
qual Piaget é considerado Construtivista (PADUA, 2009). Embora Piaget tenha
como formacao bacharelado e doutorado em Biologia e desenvolvido pesquisas
na area, ganhou notoriedade no campo cientifico quando incorpora questdes
relacionadas a psicologia, ao estudar e dedicar seu trabalho ao processo de
maturacdo da inteligéncia infantil.

A epistemologia Piagetiana, como o préprio nome sugere, baseia-se em
questdes genéticas (bioldgicas), no qual Piaget incorporou elementos da
embriologia de Dantec (1869-1917) e Waddington (1905-1975), que
consideravam a evolucédo e as mutacdes determinadas pelas exigéncias do meio
ambiente. Além das questdes genéticas, Piaget teve grande influéncia do filosofo
alemao Immanuel Kant, que afirmava que o conhecimento se iniciava na
experiéncia, mas gue o mesmo nao derivava todo da experiéncia (MONTOYA et
al., 2011).

As bases herdadas de Kant e da embriologia, foram fundamentais para
que Piaget pudesse compreender como se davam as relacdes entre organismo
e meio, que segundo epistemologo ocorriam por intermédio das trocas entre
DNA e RNA. A partir destas concepc¢des, Piaget desenvolve sua teoria através

do método hipotético-dedutivo, que consiste boa parte, na observacao das acdes

38



de criancas e animais por meio de testes e/ou estimulos, fundamentais para que
Piaget chegasse ao que hoje denominamos de Epistemologia Genética
(MONTOYA et al., 2011).

A Epistemologia Genética foi elaborada para responder a questdo: Como
se desenvolvem as estruturas do pensamento e do conhecimento humano? Para
responder ao seu questionamento, Piaget contou com a colaboragé&o de diversos
pesquisadores, de diferentes areas, culminando em uma epistemologia de certa
forma interdisciplinar, por envolver tanto questdes psicolégicas quanto
bioldgicas. Assim, nasce uma das principais e mais completas teorias sobre o
desenvolvimento intelectual, abrangendo o periodo do nascimento, até a fase
adulta (PADUA, 2009).

A epistemologia procura explicar a ordem em que as diversas
capacidades cognitivas se constroem, que de acordo com Piaget, embora o
desenvolvimento ndo ocorra de forma linear, por pressupor saltos e rupturas, ele
normalmente ocorre em periodos sucessivos, pois para construcdo do
conhecimento o individuo necessita de competéncias anteriores, que vao sendo
adquiridas ao longo de sua vida. Para elucidar melhor essa sucessao, Piaget
explica o desenvolvimento por meio de quatro etapas/estagios, que variam de
acordo com a idade (Quadro 5), remontando a génese e mostrando que néo
existem comecos absolutos (PADUA, 2009).

Quadro 5: Estagios de Desenvolvimento e suas respectivas faixas etarias.

Estagios Faixas Etéarias
Sensadrio-motor De 0 a aproximadamente 18 ou 24 meses
Pré-operatério Aproximadamente de 2 a 6 ou 7 anos de idade

Operatério Concreto De cerca de 7 a aproximadamente 11 ou 12 anos de idade

Operatério Formal A partir dos 11 ou 12 anos de idade
Fonte: GOULART, 2000.

O primeiro estagio, € definido por Piaget como sensério-motor porque nele
verifica-se uma coordenacao sensoério-motora das a¢des baseadas na evolucao
da percepcao e da motricidade, ou seja, a acdo e a percep¢ao que estimulam o
desenvolvimento das estruturas. Compreende ao periodo que vai do hascimento

ao aparecimento da linguagem, sendo perceptivel também o inicio dos jogos de
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exercicio, caracterizados simplesmente pelo prazer funcional. Nesta fase néo
existem operacdes, tdo pouco légica, mas é nela que a crianca comeca a
organizar sua estrutura cognitiva, pois embora o desenvolvimento nao seja
expresso verbalmente, ele € fundamental para a construcdo da linguagem
(GOULART, 2000).

[...] o desenvolvimento cognitivo comega antes da linguagem.
[...] o que Piaget demonstrou foi que quando a crianca penetra
no universo da linguagem oral, ela s6 tem um mundo sobre o
gue falar porque ela construiu esse mundo antes, pois se ela
comecasse a falar absolutamente antes da construcdo deste
universo, ela ndo teria sobre o que falar, ou seja, existe uma
inteligéncia pré-verbal (PADUA, 2009, p. 29).

Neste estagio a crianca ndo é capaz de emitir juizos mais abrangentes
sobre o mundo (ndo sendo possivel realizar abstra¢des), sua assimilacao fica
limitada ao que alcanca com as maos, aquilo que ouve e Vé.

O estagio pré-operatério é conhecido também como estagio da
representacao, pelo fato da crianca adquirir a capacidade de pensar um objeto
através de outro objeto, devido as construcdes cognitivas. Essas representacdes
sdo crescentes e normalmente consistem na interiorizacdo de esquemas de
acao construidos no estagio anterior. Neste periodo que se inicia 0 pensamento
com linguagem, a imitacdo diferenciada, a imagem mental e o aparecimento do
jogo simbolico (PADUA, 2009).

[...] a crianca, que no estagio anterior teve um desenvolvimento
das suas sensacdes e dos seus movimentos, portanto centrado
nela mesma, agora volta-se para a realidade exterior, isto é,
expande do subjetivo para o objetivo. [...] comega a usar jogos
de faz-de-conta, a imitar, isto €, instala-se o simbdlico
(GOULART, 2000, p. 29-30).

As acles realizadas neste periodo, restringem a organizacdo das
representacdes de forma coerente e estavel, que sédo orientadas do particular
para o particular, ou seja, baseados nos conceitos prévios. Assim, a crian¢a nao
realiza generalizacbes, tdo pouco € capaz de reverter suas acgbes, que sO
acontecera nos estagios posteriores (PADUA, 2009).

Neste estagio a crianga apresenta um egocentrismo, onde concentra tudo
em si mesmo, ndo conseguindo colocar-se no lugar do outro, ndo aceitando a
ideia do acaso. Além disso, a crianca questiona o porqué de tudo (fase dos por

qués), conseguindo fazer simula¢cdes (como se) e adquirindo uma percepcao
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global das coisas, mas sem haver descriminacdo dos detalhes do que esta
assimilando (GOULART, 2000).

A partir dos sete anos de idade aproximadamente, a crianga muda sua
forma de ver o mundo, pois as acdes que anteriormente eram apenas
interiorizadas em sua estrutura, passam agora a ser operadas, ou seja, O
individuo passa a pensar e agir sobre 0 objeto, iniciando entdo os estagios de
operacdo, descritos como operatério concreto e operatério formal (GOULART,
2000).

O estagio operatorio concreto, recebe esta denominacéo por constituir
uma fase de transicdo entre a acdo e as estruturas l6gicas mais abrangentes.
De acordo com Piaget, este periodo constitui-se por duas operacdes: as logico-
matematicas e as infraldgicas (GOULART, 2000).

As operacgdes infralégicas sdo inerentes do objeto, “dizem respeito as
conservacoes fisicas (conservacado da quantidade de matéria, peso e volume) e
a constituigcdo do espacgo (conservagbes de comprimento, superficie, perimetro)”
(GOULART, 2000, p. 37).

Neste sentido, a crianca consegue compreender que alteracdes fisicas,
como transferéncia de um liquido para recipientes que possuem estruturas
diferentes, ndo alteram a quantidade de matéria (Figura 3). Desta forma, ao
comparar os dois recipientes, com a mesma quantidade de liquido (d), a crianca
observaria ndo o volume que ambos ocupam, pois ela consegue diferenciar que
eles possuem estruturas/formatos diferentes (algo que nao seria possivel no pré-
operatorio), mas raciocinaria que se nao houve perda de liquido, ambos

deveriam ter a mesma quantidade de matéria.

(a) (b) (c) (d)

Figura 3: Demonstragéo da conservacao de matéria apds transferéncia de recipientes.
Fonte: Autor.
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As operacgfes l6gico-matematicas partem dos objetos, “tentam reuni-los
em classes, ordena-los, multiplica-los” (GOULART, 2000, p. 37). A classificacédo
consiste na capacidade de separar objetos, pessoas, fatos em classes ou
grupos, tendo como critério alguma caracteristica herdada das assimilacdes
realizadas no estagio sensorio-motor. Assim como a classificacdo, a seriacao
tem raizes na fase sensorio-motora, e possibilita o ordenamento/agrupamento
de elementos segundo grandezas crescentes ou decrescentes.

A compensacao, de acordo com Goulart (2000), se instala na segunda
etapa do periodo operatdrio concreto, pois € uma forma de raciocinio que tenta
restabelecer o equilibrio de um sistema, modificando uma de suas proprias
variaveis ou de outros sistemas. O autor exemplifica o raciocinio compensatorio,
ao apresentar uma balanca para uma crianga, colocando inicialmente em cada
“prato” da balanca objetos com 0 mesmo peso, mantendo o equilibrio da mesma.
Logo em seguida, adiciona a uma das extremidades outro objeto, fazendo com
gue o prato ao qual o objeto foi adicionado, desloque para baixo (Figura 4).

Figura 4: Elucidacéo da l6gica compensatoria.
Fonte: Google Imagens.

Ao questionar a criangca, sobre como seria possivel reestabelecer o
equilibrio, pode-se encontrar trés respostas distintas: retirar o objeto adicionado
ao lado esquerdo (negacéo da mudanca original); adicionar um objeto que tenha

peso equivalente, no lado direito (reciproca da mudanca original) ou mover o
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“braco” da balanca para a direita. As diferentes respostas, se devem ao fato de
que no operatorio concreto a crianca passa a conhecer a reversibilidade e a
explica mediante a inversdo da acdo inicial ou negacdo, ou através da
reciprocidade das relacdes. No entanto, ela s6 consegue apontar uma destas
solucdes para que o equilibrio seja reestabelecido, por ainda nédo ser capaz de
estabelecer uma relacdo entre as possiveis solugbes (GOULART, 2000).

No estagio operatdrio concreto a crianga procura solu¢des para 0s
problemas, sem buscar principios gerais que possam se aplicar aos problemas
semelhantes. Enquanto as operacdes em nivel formal, ndo necessitam de apoio
concreto, podem ser realizadas por raciocinios hipotético-dedutivos.

O quarto e ultimo estagio de desenvolvimento proposto por Piaget, das
operacdes formais, tem como principal caracteristica a distincdo entre o real e 0
possivel. Nesse estagio o individuo consegue estabelecer relacbes mais
complexas entre objetos fisicos e sociais, sendo capaz de raciocinar por meio de
hipoteses e abstracdes (GOULART, 2000). Diferentemente da crianca que se
encontra estagio concreto, o adolescente, ao adentrar-se em um problema, tenta
imaginar todas as possiveis relacdes validas para soluciona-lo e através de uma
combinacdo de experimentacdo e analise logica, procura verificar quais destas
relages possiveis sdo realmente verdadeiras ou validas. Ou seja, neste estagio
o adolescente comeca a utilizar o raciocinio hipotético-dedutivo para solucionar
seus proprios problemas, a partir das operacdes realizadas nos estagios
anteriores.

Essa necessidade da busca por resolugcédo dos problemas e formulagao
de hipoteses, para que o individuo possa tomar decisfes a respeito de si mesmo,
dos outros e do mundo que o cerca, caracteriza a adolescéncia ou operatoério
formal, como o estagio do egocentrismo cognitivo, pois o individuo acredita que
€ capaz de resolver todos os problemas que aparecem, considerando as suas
proprias concepg¢des como as mais corretas. As informacdes que antes eram
repassadas pelos pais ou figuras de “autoridade” acabam sendo colocadas a
prova, analisadas, refletidas, comparadas com os fendmenos vividos, as
sensacoes e as descobertas (GOULART, 2000).

A Epistemologia Genética possibilitou compreender que o
desenvolvimento ocorre por meio de etapas, mas para entender como ocorre o

processo de constru¢do do conhecimento nos diversos estagios apresentados,
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Piaget desenvolve a Teoria da Equilibracdo, estruturada por meio de interacdes
sujeito-objeto, que apresentam uma relacdo dialética entre assimilacdo e
acomodacado (PADUA, 2009).

Para Piaget, o individuo nasce com esquemas primordiais, que sao as
informacdes inerentes ao ser humano, presentes em sua génese. NO processo
de desenvolvimento (maturacdo), a crianca adquire informacdes através da
relacio com o meio (assimilacdo), sendo-as integradas as estruturas ja
existentes (esquemas). O processo pelo qual a crianca adquire novas
informacdes e liga-as aos seus esquemas anteriores, dando-os significacéo, €
denominado acomodacéo, que normalmente culmina na aprendizagem. A teoria
piagetiana, consiste em constantes processos de assimilacdo que podem levar
a acomodacao, mas também podem levar o individuo ao desequilibrio, quando
novas informacdes ndo se ancoram as existentes na estrutura cognitiva.
Contudo, mesmo que haja desequilibrio, o sistema buscara restabelecé-lo por
meio de novas assimilagbes/acomodacdes (GOULART, 2000).

Na Teoria da Equilibracdo, os niveis de assimilacdo, acomodacdo e
adaptacdo, normalmente variam de acordo com a idade das criancas, pois
segundo Piaget o desenvolvimento ndo acontece de forma linear, mas através
de saltos e rupturas, que se processam nos estagios que correspondem as
quatro fases de desenvolvimento da crianca: sensério-motora, pré-operatoria,
operatorio concreto e operatorio formal. Assim, estes periodos sdo marcados
pela motricidade, aparecimento da linguagem, pensamento concreto e por ultimo
o formal, no qual a crianca realiza raciocinios hipotético-dedutivos, sendo
perceptivel situacdes de abstracdo (PADUA, 2009).

Diante as fases mencionadas, Piaget formula trés formas de equilibracéo:
INTRA, INTER e TRANS, que normalmente variam de acordo com a idade, pois
cada uma delas ressalta as condi¢des de assimilagao e equilibragdo, que podem
levar o individuo a elaborar novos conceitos, diante suas relagdes com o real
(AGUIAR JR, 1999).

A primeira forma de equilibracdo, que corresponde a fase INTRA, decorre
da interacdo entre 0os esquemas que 0 sujeito possui e 0s objetos a assimilar.
Esta € uma das interacbes mais elementares, cujas mudancas conceituais,
consistem em fases prévias que ainda nao foram ligadas entre si, ou se ligaram

de maneira insuficiente. Desta forma, na medida em que as novas informacgdes
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sdo apresentadas, o sujeito encontra-se na obrigacdo de assimila-las aos
esquemas existentes. Os obstaculos encontrados neste tipo de equilibragéo,
decorrem da dificuldade de coordenacao entre os esquemas, que culminam em
equilibracdes mais simples (AGUIAR JR, 1999).

A segunda equilibracédo € a INTER, consiste em uma busca de equilibrio
entre os esquemas de assimilagdo que o sujeito possui, havendo uma relacéo
de associacéo, no sentido de promover a complexidade da informacéo, de forma
a relaciona-la com outras em busca de acomodacéo do conceito (AGUIAR JR,
1999).

A terceira forma de equilibracdo, a TRANS, consiste, além da associacéo
com outros esquemas, na hierarquizacado das informacgdes, promovendo uma
reflexdo em nivel formal, critico. O conceito jA acomodado agora pode ser usado
e associado a outros, em esquemas que a principio ndo apresentavam relacéo
direta com o conceito, mas que fazem parte de um todo do intelecto (AGUIAR
JR, 1999).

Embora estes estudos ndo tenham sido elaborados para desenvolvimento
de uma teoria voltada a educacéo, Piaget deixou subsidios suficientes para que
a Epistemologia Genética fosse adaptada ao meio educacional, sendo que
podemos identificar alguns elementos da Teoria da Equilibracédo no trabalho de
Ausubel (Aprendizagem Significativa), que assim como Piaget é considerado
Construtivista.

A teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel tem como ponto
central, a incorporacdo de novas informacdes as estruturas de conhecimento
gue o aluno ja possui, adquirindo significado a partir da relagcdo do novo com as
estruturas ja existentes (PELIZZARI et al., 2002). Neste sentido, Ausubel utiliza
em sua teoria de aprendizagem o termo subsuncor, que apresenta uma relacao
direta com a assimilacdo em Piaget. Moreira, Caballero e Rodriguez (1997)
fazem uma aproximacéo da teoria Ausubeliana com a Teoria da Equilibragéo de
Piaget, mostrando os pontos semelhantes entre ambas,

[..] na aprendizagem significativa subordinada derivativa o
subsuncor praticamente ndo se modifica, a nova informacéo é
corroborante ou diretamente derivavel dessa estrutura de
conhecimento que Ausubel chama de subsuncor.
Corresponderia a assimilacdo piagetiana. Na aprendizagem
significativa superordenada um novo subsuncor € construido e
passa a subordinar aqueles conceitos ou proposi¢cées que
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permitiram tal constru¢do. Seria um processo analogo
acomodacédo, na qual um novo esquema de assimilacdo
construido (Grifo nosso) (MOREIRA, CABALLERO

RODRIGUEZ, 1997, p. 22).

De acordo com os autores, as teorias apresentam uma similitude, e

D O

assimilacado e acomodacdo podem ser interpretadas em termos da significacao
por subordinacao e por superordenagéo.

Além dos pesquisadores citados, a educacao tem recebido influéncias de
um sociologo suico denominado Philippe Perrenoud, que também utiliza as
mesmas bases que Piaget e Ausubel, para desenvolver sua teoria de
Habilidades e Competéncias, incorporada no sistema educacional brasileiro.

A pedagogia das competéncias parte do principio que o ser humano se
desenvolve a partir das interacdes que ele estabelece com o0 meio, cuja
finalidade esta relacionada a adaptacdo as condicfes de sua existéncia. Neste
sentido, cada individuo desenvolve competéncias voltadas a resolucdo de
determinados problemas. Segundo Perrenoud, existem competéncias nao
escolares que se desenvolvem a partir das relagdes sociais cotidianas, cabendo
ao professor utiliza-las como auxilio para o desenvolvimento de competéncias
escolares (PERRENOUD, 1999).

De acordo com Soares (2013), o jogo desempenha um importante papel
no sistema educacional, muito se deve ao seu carater Construtivista, capaz de
envolver os individuos criando um cenario de participacéo e construcao coletiva
do conhecimento, cujos esquemas iniciais influenciardo nas aprendizagens

futuras.

4.1.1. O Jogo na Concepcdao Piagetiana

Na concepc¢édo Piagetiana, a inteligéncia compreende um equilibrio entre
a assimilacdo e a acomodacéo, que correspondem respectivamente a aquisicao
de novas informacdes e a compreensdo de tais informagfes, que consiste em
dar significado ao que foi assimilado. Para Piaget, 0 jogo € essencialmente
assimilacdo, podendo também haver acomodacdo, no entanto, segundo
epistemdélogo hd uma primazia da assimilagdo sobre a acomodagéo. Assim, a
ludicidade acompanha o desenvolvimento da inteligéncia, sendo-a vinculada aos
estagios de desenvolvimento (PIAGET, 1978).
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O jogo é compreendido como um fendmeno de pré-exercicio, neste
sentido, ele pode ser explicado pelo processo bioldgico pelo qual os érgaos se
mantém em funcionamento. Ou seja, para desenvolver, os érgaos necessitam
de alimento, sendo que conforme o processo se intensifica, as necessidades
também se acentuam. Os jogos desempenham o mesmo papel, pois conforme
as criancas se desenvolvem, eles se intensificam de acordo com sua capacidade
de assimilacdo (PIAGET, 1978).

Embora seja dificil precisar o momento em que o0 jogo se inicia, Gross
(1902) considera que o jogo tem inicio na primeira fase de desenvolvimento da
crianca, pois segundo filésofo o jogo € um pré-exercicio dos instintos essenciais.
Assim, a crianga passa a repetir agdes que remetem as estruturas essenciais de
cada individuo, fora de seu contexto. Um exemplo claro, € a succéo do leite,
considerado como um instinto presente na estrutura cognitiva, que
posteriormente é exercitado fora do seu contexto, no qual a crianca realiza-o
distante das refeicdes, simplesmente pelo prazer de repetir a agdo de mamar
(PIAGET, 1978).

O jogo é definido por Piaget (1978) como uma atividade autotélica e
espontanea, marcada pelo prazer, cuja organizacao varia de acordo com o nivel
de desenvolvimento cognitivo, além de consistir em uma atividade que permite
ao individuo libertar-se dos seus problemas, gerando uma certa satisfacdo
momentanea.

O carater autotélico do jogo, relaciona-se ao desinteresse pela atividade,
encontrado nas primeiras fases de desenvolvimento, ou seja, € uma atividade
que tem um fim em si mesmo, de acordo com Piaget (1978, p. 119) “nos
primeiros meses de vida, a crianca olha por olhar, manipula por manipular”, ou
seja, desenvolve acdes sem nenhuma finalidade especifica, assim como o jogo,
que a crianga presente no estagio sensorio-motor realiza mecanicamente. No
entanto, esta caracteristica autotélica vai desaparecendo de acordo com que a
crianga se desenvolve, pois ela passa a se envolver no jogo, de forma a realiza-
lo para atingir determinados objetivos.

A espontaneidade presente nos jogos possibilita que os individuos
possam realiza-los sem nenhuma obrigatoriedade, brincam simplesmente para
satisfazer uma necessidade biologica, para se divertir, e quando ha imposicao

externa, que obrigue a crianca a participar da atividade, ela deixa de ser um jogo.
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No cenario educativo, uma das principais dificuldades encontradas por parte dos
professores, refere-se a elaboragdo de um jogo que desperte o prazer dos
alunos, de forma que ndo seja necessario obriga-los a participar da atividade, o
gue o desconfiguraria de um jogo.

A diversdo € uma das principais caracteristicas do jogo, pois ele é
considerado por Piaget (2014) como uma atividade que persegue o prazer,
diferentemente do trabalho, que muitas das vezes é subordinado a situagfes de
adaptacao a realidade, que nem sempre produzem sentimentos prazerosos. As
caracteristicas descritas por Piaget (1978 e 2014), culminam na utilizacdo do
jogo como uma rota de fuga da realidade, ou seja, se no trabalho muitas das
vezes o individuo ndo encontra elementos suficientes que o motive e torne suas
acOes prazerosas, ele busca no jogo uma maneira de satisfazer suas
necessidades, podendo ignorar toda a realidade subjetiva, libertando-o
momentaneamente dos problemas e conflitos cotidianos.

A compreensdo da génese do jogo, possibilitou que Piaget pudesse
dedicar-se ao seu desenvolvimento ulterior, de forma a compreender seu
funcionamento nos diferentes niveis do pensamento verbal e intuitivo, para isso
ele cria trés categorias de classificacdo do jogo, sendo-as: jogos de exercicio,
jogos simbolicos e os jogos de regras. Contudo, importante ressaltar que Piaget
considera ndo apenas as questdes bioldgicas, mas também questfes sociais,
gue assim como os estimulos biolégicos, devem ser levadas em consideracéo
na escolha dos contelidos presentes nos jogos, pois este deve-se adequar tanto
a idade das criancas, quanto ao contexto social que os mesmos estéo inseridos
(PIAGET, 1978).

Os jogos de exercicio sdo caracterizados simplesmente pelo prazer
funcional, cujo individuo realiza-o por mero divertimento, sendo desprovido da
necessidade e de aprendizagem. Estes jogos sado 0s primeiros a aparecerem
nas criancas, nao requerem necessidade de pensamento, pois as agdes ndo
modificam as estruturas cognitivas (PIAGET, 1978). Piaget (2014), cita trés das
principais caracteristicas dos jogos de exercicio: vocalize, repeticdo com
finalidade ludica e a estereotipacdo. A vocalize consiste na emisséo de diferentes
sons pela crianca, que geram um minimo de prazer. Estes tipos de jogos de voz,
nao tém nenhum objetivo especifico como chamar ou exprimir sentimentos, sao

realizados simplesmente pelo divertimento. A repeticdo com finalidade ladica
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consiste na reproducéo de acdes que em algum momento foi realizada e gerou
prazer, tais como: balancar, esfregar ou deslocar objetos. A estereotipacdo
citada por Piaget, € uma das Ultimas caracteristicas que aparecem nos jogos de
exercicio, e consiste em transformar uma atividade motora como por exemplo
tomar banho, em um jogo que Ihe proporcione prazer.

[...] uma das minhas filhas, entrando na banheira, esteve a ponto
de perder o equilibrio, escorregou, largou a banheira sobre a
gual sua mao se apoiava, bateu na agua e, procurando manter
seu equilibrio, passou a méo sobre seus cabelos, depois limpou
as gotas d’agua do seu rosto e, finalmente, retomou o equilibrio.
Logo que ela reencontrou o equilibrio, ela deu boas risadas e
recomecgou 0 mesmo ritual. Nos dias seguintes, ela ndo podia
entrar na banheira, sem reproduzir a mesma cena (PIAGET,
2014, p. 316).

A segunda categoria descrita por Piaget, dos jogos simbdlicos,
compreende as acdes que implicam representacfes de objetos ausentes, no
qual a crianca associa suas brincadeiras com objetos ou fatos recorrentes em
seu cotidiano. O simbolismo presente em tais jogos, consiste em atribuir vida
e/ou fungéo a objetos corriqueiros, como por exemplo, a crianga utilizar um cabo
de vassoura como sendo seu cavalo na brincadeira. Para realizacdo dos jogos
simbdlicos, € necessario que a crianca tenha situacdes assimiladas em sua
estrutura cognitiva, pois seus jogos consistirdo nas representacdes dos fatos
vivenciados, que ocorrerdo de acordo com seu imaginario e seus interesses. O
simbolismo propicia a imitacdo, que embora nao transforme a estrutura cognitiva,
comeca a desenvolver nas criancas o sentido da construcéo e colaboracéo, pois
mesmo que a imitacado seja predominante, cada individuo tera seu papel no jogo
simbdlico (PIAGET, 1978).

Além da imitacdo e de sua capacidade de reproduzir cenas cotidianas,
Piaget (2014) ressalta no jogo simbdlico, a possibilidade de compensacéo e
aceitacdo. Através do simbolismo, pode-se além de imitar e reproduzir o real,
transforma-lo, no sentido de realizar compensacdes. O autor cita como exemplo,
uma crianga que ao encontrar um cao na rua, sente bastante pavor do animal,
demonstrando pouca coragem, no entanto, ao chegar em sua casa, a crianga
organiza um jogo no qual ela recebe o cdo em seu jardim com bastante coragem,
compensando a atitude ndo demonstrada no momento em que se deparou com
o animal na rua. Outra caracteristica do simbolismo, é a aceitacdo, que segundo

Piaget (2014) também poderia ser chamado de jogo de terminacéo, pois consiste
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em uma forma de resolver um conflito que por algum motivo nao foi

completamente aceito.

Muitas vezes, na realidade, uma situacdo ndo foi aceita
completamente, néo foi assimilada afetivamente, por motivos de
amor préprio ou outras razfes quaisquer, e entdo essas
situacfes, ndo aceitas na realidade, reaparecem no jogo, até a
aceitacdo completa, até a liquidagéo do conflito (PIAGET, 2014,
p. 319).

Os jogos de regras supdem necessariamente relacdes sociais e
interindividuais entre os participantes. Nesta etapa a crianca comeca a
compreender e se adaptar a vida em sociedade, sendo que as regras impostas
pelos grupos ressaltam a existéncia de limites, que devem ser respeitados para
o bom andamento das acdes. A partir dos jogos de regras, 0s participantes
conseguem assimilar informacdes nas suas estruturas cognitivas, e por meio das
situacbes vivenciadas, podem até mesmo acomodar determinados conceitos
(PIAGET, 1978). Embora os jogos de regras tenham inicio a partir dos trés anos
de idade (Figura 5), através da imitacdo dos jogos de regras realizados pelos

adultos, ele constitui-se em jogo organizado somente a partir dos sete anos.

II

Legenda:

I - Jogos de Exercicio
[T - Jogos Simbolicos
III - Jogos de Regras

v

Idade (anos)

Figura 5: Evolucao dos diferentes tipos de jogos de acordo com a idade.
Fonte: Piaget, 2014.

Através da acentuagdo da curva dos jogos de regras, percebemos que
eles vao se organizando e complexificando até a idade adulta, periodo que a
maioria ou quase totalidade dos jogos, constitui-se em regras. Desta forma,
percebe-se que os diferentes tipos de jogos variam de acordo com 0s niveis
cognitivos das criangas, que vao se desenvolvendo no decorrer de sua vida,
sendo que em um mesmo periodo/estagio podemos encontrar diferentes tipos

de jogos, pois ndo necessariamente o inicio de um culmina no fim do outro.
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Importante destacar que pesquisas como a de Ferreira (2016), vém
identificando que a curva proposta por Piaget (2014) tem sido modificada com o
passar dos anos, pois 0 pesquisador observou em seu trabalho que os jogos de
exercicio ndo cessam em determinado periodo, obviamente sua frequéncia
diminui, mas nao se finda. Outro aspecto refere-se ao aparecimento dos demais
jogos (simbdlico e de regras), que podem ocorrer antes ou depois do que Piaget

propde, devido aos estimulos que atualmente as criangas vem recebendo.

4.2. Psicologia Histérico Cultural de Lev Vigotski

A epistemologia fundamentada em Lev Semionovitch Vigotski tem como
principio fundamental a compreensdo do desenvolvimento humano a partir de
questdes histérico-culturais. A trajetéria académica de Vigotski ressalta desde
cedo uma predisposicdo pela filosofia, sendo que um dos primeiros livros
presenteados pelo seu pai foi a Etica de Spinoza, que posteriormente guiaria
seus estudos. Embora nédo tenha frequentado escola primaria, a educacéo e
instrucdo recebidas pelos seus pais, foram suficientes para ingressar direto na
62 série do ginasio de Gomel (PRESTES, 2012).

Aos 17 anos de idade, Lev termina o ginasio e ingressa na Faculdade de
Medicina em Moscou, ndo por vontade propria, mas por recomendacado dos seus
pais e também por problemas governamentais, pois os formandos das
faculdades de histéria e filosofia (areas que mais lhe interessavam) eram
encaminhados para realizar atividades nos ginasios e escolas técnicas do
servico publico, e o fato de Vigotski ser judeu, o impedia de exercer tais funcdes.
No entanto, menos de um més apds seu ingresso na Faculdade de Medicina,
Vigotski abandona o curso e transfere-se para a Faculdade de Direito, e ao
mesmo tempo inicia as atividades no Departamento Académico da Faculdade
de Historia e Filosofia da Universidade Popular Chaniavski (Instituicdo
organizada pelo militante da educacao popular, Chaniavski, que permitia
estudantes dos dois sexos, independentemente de sua nacionalidade,
orientacdo politica ou religiosa), onde comeca a desenvolver 0s primeiros
trabalhos relacionados com a psicologia (PRESTES, 2012).

A obra de Vigotski, assim como sua carreira, sdo marcadas por

informacgdes desencontradas, pois existem pesquisadores que fazem uma leitura
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da epistemologia Vigotskiana associando-a a concepc¢des neoliberais e até
mesmo pdés-modernas, no entanto, compartihamos com o ponto de vista de
Duarte (2001), que ressalta a necessidade de uma leitura marxista da obra de
Vigotski, por compreender que suas bases remetem a Marx.

As leituras neoliberais e pds-modernas da obra vigotskiana,
independentemente das inten¢cdes dos autores dessas leituras
(que podem até ser autores que se situam entre 0s pensadores
de esquerda), acabam por ter o efeito de neutralizar o papel que
a difusdo do pensamento vigotskiano poderia ter no
fortalecimento de uma concepcdo educacional marxista,
articulada a uma concepgdo politica socialista. O resultado,
pretendido ou néo, é o de transformacdo do pensamento
vigotskiano em mais um instrumento ideoldgico util ao
esvaziamento do processo educacional escolar (DUARTE,
2001, p. 32).

As bases marxistas utilizadas por Vigotski, ndo se consolidam por
estabelecerem correspondéncias diretas entre o pensamento de Marx e 0s
dados experimentais obtidos pelas pesquisas realizadas na psicologia, mas por
enfocar os processos psiquicos como histéricos e socialmente produzidos, assim
como Marx procurou analisar a légica da sociedade capitalista como um produto
sécio histérico (DUARTE, 2001).

E com esse sentido que interpretamos as tdo citadas palavras
de Vigotski, de que nao se trata de buscar nos classicos do
marxismo as soluc¢des para as questdes da ciéncia psicoldgica,
nem mesmo suas hipéteses, mas sim apreender na globalidade
do método de Marx, como se constroi a ciéncia, como enfocar a
analise da psique (DUARTE, 2001, p. 35).

Desta forma, Vigotski procurou desenvolver seus estudos fundamentados
na concepcado marxista para superar o modelo biolégico de desenvolvimento
humano. O materialismo histérico dialético de Marx e Engels teve grande
influéncia no pensamento Vigotskiano, pois possibilitou que ele pudesse
compreender o comportamento social do ser humano e as leis que governam as
mudancas de tais comportamentos. Embora Vigotski ndo tenha dado nome a
sua teoria, que atualmente recebe diversas denominacgdes: socio histérica,
sociocultural, sociointeracionista, Leontiev refere-se a epistemologia de Vigotski
como histérico-cultural, por estudar as interacbes dos individuos com a
sociedade, fundamentada na concepg¢do marxista que considera tanto os fatores
histéricos quanto os sociais (PRESTES, 2012). Assim, Duarte (2001) e Prestes
(2012), ressaltam que a denominagdo mais apropriada a epistemologia
Vigotskiana, seria Psicologia Historico Cultural (PHC).
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A Psicologia Histérico Cultural € uma forma compreender o ser humano
naquilo que ele é em esséncia e também no que ele pode vir a se tornar. Na
concepcao histérico cultural, o desenvolvimento ndo ocorre de forma linear,
causado por sucessivas acumulacbes, mas por mudancas e transformacdes
radicais que culminam na passagem do ser biologico para o ser cultural. Estas
revolugcdes nédo se processam biologicamente, mas pelo curso natural do
desenvolvimento, no qual o individuo se insere no mundo histérico cultural
(ASBAHR e NASCIMENTO, 2013).

De acordo com Asbahr e Nascimento (2013), para compreender o
desenvolvimento na perspectiva historico cultural de Vigotski, devemos admitir
tanto a existéncia do desenvolvimento bioldgico, quanto do histérico cultural. Na
concepcao do epistemodlogo, as duas linhas de desenvolvimento constituem o
homem enquanto ser cultural, sendo que no processo de desenvolvimento
ambas se entrelacam dialeticamente, formando uma Unica unidade, no qual os
aspectos biolégicos sédo o ponto de partida do desenvolvimento humano, que se
altera no decorrer do processo de apropriacdo cultural.

O desenvolvimento biolégico caracteriza-se pela relacao direta do homem
com o mundo, marcados por comportamentos espontaneos dos quais 0O
individuo ndo tem consciéncia, tdo pouco sdo controlados. Enquanto o
desenvolvimento cultural € caracterizado pelas novas formas de conduta, que
sdo mediadas e produto das acGes desenvolvidas pelo homem (ASBAHR e
NASCIMENTO, 2013). No entanto, de acordo com Messeder Neto (2016) nao
conseguiriamos explicar a sociedade da qual fazemos parte, simplesmente pelos
processos e leis da biologia, pois 0 homem é muito mais que sua reproducao
bioldgica.

Sem a reproducao biolégica dos individuos ndo ha sociedade;
mas a historia dos homens é muito mais do que sua reproducao
bioldgica. A luta de classes, os sentimentos humanos, ou mesmo
uma obra de arte, sdo alguns exemplos que demonstram que a
vida social é determinada por outros fatores que ndo s&o
biol6gicos, mas sociais (LESSA e TONET, 2008, p. 17 apud
MESSEDER NETO, 2016, p. 51).

Neste sentido, o que diferenciaria o ser humano dos animais seriam as
acOes exercidas por ambos sobre a natureza, pois diferentemente dos animais,
o0 homem age sobre a natureza de forma intencional e consciente, o que Marx

chama de trabalho. O trabalho ocupa um importante status na obra de Marx, por
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ser considerado como ponto de partida para formacédo do ser social, que ao
exercer as atividades transforma a natureza e a si mesmo. Desta forma, a
consciéncia humana vai se estruturando e complexificando, permitindo a
formacdo do proprio psiquismo a partir das bases biologicas inerentes a sua
espécie, ou seja, a subjetividade humana se torna cada vez mais elaborada a
medida que novas questdes aparecem (MESSEDER NETO, 2016).

A formagdo do psiquismo humano, como uma imagem subjetiva do
mundo dependera dos niveis de apropriacdo das objetivacdes realizadas pela
sociedade, sendo que a proximidade com o real dependera dos instrumentos
que cada individuo dispde. Para entender melhor este processo, é fundamental
que adentremos na discussdo acerca das Funcdes Psicolégicas Superiores
(FPS) e Elementares (FPE), que possibilitam a inteligibilidade do real por parte
do ser humano. De acordo com Facci (2004) apud Messeder Neto (2016), as
FPE sao aquelas herdadas pela nossa espécie, e asseguradas pelo
desenvolvimento biolégico de cada individuo, de acordo com a maturacao
cerebral e biolégica de cada um, enquanto as FPS se estabelecem a partir do
momento que o individuo se apropria e concebe relagcbes com a cultura e a
sociedade pertencente.

As FPS s6 existem nos seres humanos, e sdo construidas a partir do
aprendizado social, que influencia diretamente o desenvolvimento dos
individuos. As func¢des superiores sdo mediadas por signos, que Sao 0S meios
utilizados para realizacdo de tarefas psicologicas, e tem como caracteristica a
autorregulacéo, no qual o sujeito utiliza-os para controlar sua propria conduta,
enguanto as funcdes elementares séo reguladas pelo ambiente. Desta forma, a
PHC considera tanto os fatores bioldégicos quanto os sociais, e entende que é
impossivel estudar e compreender as FPS sem estudar as raizes bioldgicas das
FPE, ou seja, precisamos conhecer a base pela qual a espécie humana se
consolida enquanto ser historico social. No entanto, as duas fun¢gbes ndo se
desenvolvem de forma independente (ndo ha uma barreira que as separa), mas
sim por um processo de entrelagamento continuo (MESSEDER NETO, 2016).

[...] se por um lado nenhum processo é em si puramente
elementar, porque a crianca ja nasce imersa na cultura, por outro
lado o seu desenvolvimento pleno como FPS sé acontecera se
ela se apropriar do legado cultural da humanidade. Quanto mais
complexa e mais rica for essa apropriacdo, maior a chance de

54



atingirmos as maximas potencialidades dessas FPS
(MESSEDER NETO, 2016, p. 61).

O desenvolvimento propiciado pelas interacdes sociais é explicitado
também nas zonas de desenvolvimento, que nos possibilita compreender o
processo educativo como um sistema colaborativo, no qual o aluno se
desenvolve com ajuda de um par mais capaz ou pela mediacdo do adulto
(professor).

A ideia de zona de desenvolvimento é atribuida por Vigotski a Owell, que
considerava que a instrugcdo puxava 0 desenvolvimento, organizando-o e
guiando-o, mas sem a necessidade de se apoiar nos processos prontos e nas
funcdes amadurecidas. As primeiras tradu¢des do conceito de zona blijaichego
razvitia para o portugués seguiram as edicdes norte-americanas, que
erroneamente a denominavam de zona de desenvolvimento proximal (ZDP).
Alguns tradutores brasileiros utilizam o termo imediato, que assim como proximal
nao transmite a concepcgao de Vigotski, que considera como um dos pontos mais
importantes de sua teoria, a relacdo entre o desenvolvimento, a instrucdo e a
acao colaborativa externa. Ao utilizar tais traducfes, os pesquisadores ndo se
atentam a instrugcdo como uma atividade que pode ou nao levar ao
desenvolvimento. “Vigotski ndo diz que a instrugdo é garantia de
desenvolvimento, mas que ela, ao ser realizada em uma acéo colaborativa, seja
do adulto ou entre pares, cria possibilidades para o desenvolvimento”
(PRESTES, 2012, p. 190).

Na concepcéo Vigotskiana zona blijaichego razvitia esta relacionado com
0 que a crianga consegue realizar com a ajuda do adulto, e ndo se limita a
situacdes escolares, diferentemente do entendimento de Bezerra, que reduz a
teoria as relacBes professor x aluno, e equivocadamente a interpreta como o
momento em que 0S alunos conseguem resolver seus problemas sem a
mediacao do professor, sendo que para Vigotski, 0 que a crianga realiza sem a
ajuda do adulto caracteriza-se como nivel de desenvolvimento atual ou real, que
além de revelar as fungbes amadurecidas, identificam as funcdes que estdo
amadurecendo (PRESTES, 2012).

Os estudos de Vigotski estavam relacionados com desenvolvimento
mental das criangas no processo de ensino, no qual ele procurou compreender

a ligacao/relagao entre o desenvolvimento e o ensino. Para isso, ele realizou
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testes com criancas, lhes apresentando tarefas que pudessem realizar sozinhas,
de forma a verificar seu amadurecimento para que fosse possivel indicar se elas
estavam ou néo aptas para o ensino. Os testes permitiram identificar que
algumas criancas tém mais facilidade de realizar atividades sem ajuda de
adultos, se comparadas umas as outras, mas evidenciou que embora o nivel de
desenvolvimento real de uma crianca se sobressaia sobre outra, nao
necessariamente ele culminara em um melhor aprendizado, podera até indicar
maiores possibilidades de desenvolvimento, mas ndo sao determinantes. Neste
sentido, Prestes (2012) defende que a traducdo que mais se aproxima das
concepcOes de Vigotski sobre o termo zona blijaichego razvitia seria zona de
desenvolvimento iminente (ZDI),

[...] sua caracteristica essencial € a das possibilidades de
desenvolvimento, mais do que do imediatismo e da
obrigatoriedade de ocorréncia, pois se a criangca ndo tiver a
possibilidade de contar com a colaboragéo de outra pessoa em
determinados periodos de sua vida, poderd ndo amadurecer
certas fungdes intelectuais e, mesmo tendo essa pessoa, iSso
nao garante, por si sé, o seu amadurecimento (PRESTES, 2012,
p. 205).

O termo iminente, de acordo com Prestes (2012) exprime melhor as
possibilidades de desenvolvimento, pois assim como em sua etimologia, ele se
refere a situacfes que eventualmente podem acontecer, mas também podem
nao se concretizar se os fatores culturais e as colabora¢des nédo agirem sobre o
individuo.

A compreensao acerca das zonas de desenvolvimento, assim como boa
parte da biografia de Vigotski, tem sido mal interpretada/traduzida e
consequentemente 0s conceitos deturpados, fato perceptivel nos trabalhos de
Oliveira (2010) e Barra (2014), que compreendem que o desenvolvimento ocorre
em dois niveis: real e o potencial, sendo que a transicao entre estes dois niveis
caracterizaria o que os autores chamam de zona de desenvolvimento proximal
(ZDP). De acordo Oliveira (2010), o desenvolvimento real corresponde as
atividades que a crianca consegue resolver sozinha, ou seja, refere-se ao
conhecimento consolidado. O desenvolvimento potencial esta relacionado as
atividades que a crianca nao consegue realizar sozinha, necessitando da
orientacao de um adulto ou par mais desenvolvido, ou seja, 0 que a crianga pode

aprender. Ao analisarmos a compreensao dos autores acerca do que vem a ser
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a ZDP, percebemos o equivoco, pois eles entendem que a ZDP corresponderia
ao periodo em que a crianga necessita de apoio para realizacao de tarefas, até
que ela adquira autonomia necessaria para executa-las sem intermédio de um
ser mais desenvolvido. Ou seja, ndo tem sentido falar em trés conceitos para
explicar o desenvolvimento: real, potencial e proximal, até porque se
observarmos as definicbes de desenvolvimento potencial e proximal,
percebemos que séo idénticas.

As contribuicdes epistemoldgicas de Vigotski acerca do desenvolvimento,
vém sendo utilizadas em diversos ambitos do sistema educacional, dentre eles
podemos citar Messeder Neto (2016) que utiliza jogos na perspectiva historico
cultural como uma possibilidade para ensinar conceitos quimicos. De acordo
com o autor, quando os jogos sédo utilizados de forma planejada, podem auxiliar
no desenvolvimento das fun¢des mentais que ainda ndo foram amplamente
desenvolvidas, melhorando a relagdo professor-aluno, além de favorecer a
apropriagdo do conhecimento cientifico, pois um dos caminhos para

aprendizagem € a diversao, principal caracteristica do jogo.

4.2.1. O Jogo na Concepcéao Vigotskiana

Na concepcao historico cultural a brincadeira realizada pelo ser humano,
tem natureza social, no qual aprende-se a brincar por meio da insercdo na
cultura. Assim, diferentemente das concepg¢fes naturalizantes do jogo que
marginalizam sua origem histérica, ele € compreendido como reflexo do seu
tempo, de sua época, ou seja, uma conquista historica repassada as criancas.
“O jogo nasce da insergéo da crianga no mundo e a apropriagéo cultural, o modo
gue se brinca e o conteudo da brincadeira dependem dessa insercéo da crianca
no mundo do adulto” (MESSEDER NETO, 2016, p. 146).

A ontogénese do jogo s6 poderia ser explicada a partir de uma perspectiva
marxista, que considera que a origem do mesmo sé pode se dar a partir do
trabalho, como forma de auxiliar em sua realizacdo. Elkonin (2009) apud
Messeder Neto (2016) faz uma suposicdo do momento em que 0S jogos
surgiram. De acordo com autor, os primeiros relatos de jogos estéo relacionados
ao planejamento de cacadas, visto o0 insucesso obtido nas anteriores. Desta

forma, ao regressar de uma cacada infrutifera, os participantes reconstituem a
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mesma, de forma a verificar o que havia ocorrido de errado, para assim planejar
acbes que pudessem garantir 0 sucesso nas cacadas posteriores. Outra
possibilidade apontada pelo fildsofo seria o regresso dos cacadores com a presa,
sendo que eles reproduziriam por meio de um jogo de representacdo as acoes
e comportamentos de cada membro, que teriam levado a captura do animal.
Embora a ontogénese dos jogos remeta ao trabalho, ndo podemos explicar todos
0S jogos que temos atualmente pelo trabalho, pois a partir do momento que o0s
jogos sao criados, eles ganham certa independéncia e adquirem
desenvolvimento préprio (MESSEDER NETO, 2016).

De acordo com Vigotski (2008) deve-se considerar as necessidades e
inclinacdes da crianca pela brincadeira, pois 0s motivos pelos quais ela joga,
mudam de acordo com seu desenvolvimento. ...] qualquer deslocamento,
qualquer passagem de um estagio etario para outro relaciona-se a mudanca
brusca dos motivos e dos impulsos para a atividade” (VIGOTSKI, 2008, p. 24).

As primeiras formas de jogo sdo encontradas na primeira infancia, que
compreende o periodo do nascimento até os trés ou quatro anos de idade,
periodo em que surgem 0s jogos protagonizados, pelo fato da crianca brincar de
imitar o que o adulto faz, devido a necessidade de se inserir no meio social
(VIGOTSKI, 2008).

O surgimento do jogo protagonizado ocorrera, portanto, em
condi¢gbes nas quais a crianga ndo pode se inserir na realidade
do adulto. Ou seja, com as novas objetivacbes que foram
deixando o mundo mais complexo, foi ficando cada vez mais
dificil o acesso imediato a realidade social das pessoas maiores
(MESSEDER NETO, 2016, p. 149).

No entanto, Messeder Neto faz uma importante ressalva em relacdo a
existéncia do jogo protagonizado, que de acordo com o pesquisador nem sempre
ocorreu, visto suas raizes histoéricas. Elkonin (2009) apud Messeder Neto (2016)
busca explicacéo para a assertiva em estudos etnogréficos realizados com tribos
primitivas da RuUssia, no qual percebia-se que desde muito cedo as criancas
adentravam-se na vida adulta, ndo sendo renegado nada a elas, e desta forma
nao havia sentido as criancas imitarem as atividades realizadas pelos adultos,
ou seja, nao havia jogo protagonizado. Outro exemplo elucidado por Elkonin
refere-se a uma tribo denominada loparios, no qual 0s jogos protagonizados sao
bastante raros e quando aparecem, sédo formas de imitar situagcdes que as

criangas nao tem acesso imediato, como por exemplo a ceriménia de noivado.
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Os jogos protagonizados ou de faz de conta, diferentemente de outras
concepgoOes de jogos, ndo se constituem como uma fuga da realidade da criancga,
mas como uma forma de adentrar-se ao mundo dos adultos ou até mesmo
brincar daquilo que néao Ihe é imediatamente acessivel. Para Elkonin (2009) o
jogo é definido como uma atividade de reconstrucao das relacées sociais, sem
fins utilitarios diretos. A definicdo apresentada esté diretamente relacionada com
a ideia de jogo protagonizado, no qual a crianga pode, por exemplo, interpretar
um meédico atendendo um paciente, estabelecendo assim uma relacao social,
que se difere do real pelo fato de que na brincadeira ndo ha finalidade de cura
(MESSEDER NETO, 2016).

Os jogos de representacgao (protagonizados) estao presentes no decorrer
da vida do ser humano, no entanto, conforme os estagios vao se intensificando,
outros tipos de jogos ganham énfase, como é o caso da idade pré-escolar, no
qual percebe-se o inicio da insercdo dos jogos de regras explicitas, cuja
competicdo vai se intensificando. De acordo com Vigotski (2008), a regra é uma
das caracteristicas da brincadeira, e ela normalmente aparece até mesmo nos
jogos de representacdo, onde podemos observar de forma implicita a presenca
de regras de comportamento, e ganham énfase nos jogos de competicdo, que
h& explicitacdo das regras antes de se iniciar as atividades (jogos de dama,
xadrez, futebol). Da mesma forma, nos jogos de regras explicitas podemos
encontrar a presenca das situacdes imaginarias.

Parece-me que sempre que ha uma situacdo imaginaria na
brincadeira, ha regra. Nao sao regras formuladas previamente e
gue mudam ao longo da brincadeira, mas regras que decorrem
da situacdo imaginaria. Por isso, é simplesmente impossivel
supor que a crianga pode se comportar numa situagdo
imaginaria sem regras, assim como se comporta numa situagao
real. Se a crianca faz o papel da mée, entdo ela tem diante de si
as regras do comportamento da mée. O papel que a crianca
interpreta e a sua relagdo com o objeto, caso este tenha seu
significado modificado, sempre decorrem das regras, ou seja, a
situagdo imaginaria, em si mesma, sempre contém regras
(VIGOTSKI, 2008, p. 28).

As regras postas nos jogos traduzem as relagdes sociais de boa conduta
Oou nao, presentes em nosso cotidiano, pois existem casos em que as relacdes
sociais podem levar a caminhos desagradaveis, como por exemplo, 0 jogo
denominado banco imobiliario, que carrega uma série de conceitos relacionados

ao dinheiro, cujo objetivo seria levar os outros oponentes a faléncia, explicitando
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sua forte relacdo capitalista. Assim “...] todo jogo representa, em maior ou menor
grau, as relacdes sociais postas no seu tempo ou de um tempo passado que foi
transmitido para as novas geragoes, ainda que implicitamente” (MESSEDER
NETO, 2016, p. 151).

Andalogo as regras, destacamos a visdo de Vigotski (2008) quanto a
ludicidade (prazer, divertimento) presente nos jogos. Diferentemente das
concepgdes naturalizantes que consideram que as criangas jogam por ser uma
atividade extremamente prazerosa e divertida, Vigotski ndo considera o prazer
COmMOo uma caracteristica intrinseca e sempre presente nos jogos, pois existem
atividades que podem causar mais satisfagdo nas criancas do que o proprio jogo,
e também o fato dos jogos de competicdo ter um Unico vencedor, podendo gerar
desprazer nos demais participantes. Outro aspecto destacado por Messeder
Neto (2016) em relacdo a concepcdo Vigotskiana acerca do jogo, esta
relacionado com o0s objetivos finais determinados pela crianca em relacdo a
atividade, que segundo epistemélogo determina a relacéo afetiva da criangca com
0 jogo. No entanto, Messeder Neto (2016) compreende a importancia que o
objetivo final possui na relacdo afetiva da crianca com o jogo, mas considera que
ele ndo deve prevalecer sobre o processo.

A crianca, ao perder o jogo, ficara frustrada, mas essa frustracdo
nao deve ser maior do que o prazer posto pelo ato ludico. Esse
prazer do processo precisa vigorar sobre o produto para que a
crianca volte a jogar em outro momento (MESSEDER NETO,
2016, p. 153).

As caracteristicas descritas, segundo Vigotski (2008) faz com que a
crianca aprenda por meio dos jogos a agir nas linhas de menor e maior
resisténcia, pois nas brincadeiras ela encontrara os dois extremos, dos quais
podera fazer o que mais deseja, mas também havera situacdes em que devera
recusar aquilo que mais lhe chama a atencao, pelo fato de ter que se submeter
as regras. Assim, a brincadeira é compreendida por Vigotski como fonte de
desenvolvimento, e cria a zona de desenvolvimento iminente na crianga, pois
suas acgdes presentes nas brincadeiras estardo sempre acima da sua média de

idade, acima do seu comportamento cotidiano.
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5. ASSERCOES DE CONHECIMENTO: DA EPISTEMOLOGIA
GENETICA A PSICOLOGIA HISTORICO CULTURAL

As assergOes de conhecimento compreendem os resultados obtidos na
analise dos artigos, sendo que o item em questdo discute os referenciais
epistemologicos identificados, dialogando com as teorias de ensino e
aprendizagem e 0s conceitos subjacentes, assim como proposto por David Bob
Gowin.

A partir da compreensao da Epistemologia Genética de Jean Piaget e da
Psicologia Histérico Cultural de Lev Vigotski, e dos filosofos que fazem parte
destas correntes epistemoldgicas, categorizou-se os artigos de acordo com 0s
referenciais que cada um utilizava (Quadro 6).

Quadro 6: Quantidade de artigos presentes em cada categoria.

Categorias Quantidade de Artigos
Auséncia de Referencial Epistemoldgico 4
Epistemologia Genética 13
Psicologia Histoérico Cultural 7
Total 24

Fonte: Autor.

5.1. Epistemologia Genética

Dentre os vinte e quatro artigos analisados nos principais periédicos de
Educacao/Ensino de Quimica no periodo de 2000-2016, percebeu-se uma
predominancia do referencial Piagetiano e/ou teorias que se aproximam a
Epistemologia Genética, e compreendem mais da metade dos trabalhos
analisados. O quadro 7, apresenta o0s artigos elencados na categoria

denominada Epistemologia Genética.

61



Quadro 7: Artigos presentes na categoria Epistemologia Genética.

Autor(es) Titulo do trabalho Ano
BENEDETTI EILHO et al. Palavras Cruz_adas como_ReClﬂrsp Didatico no 2009
Ensino de Teoria Atdbmica
CASTRO; DIONIzIO e Na Trilha dos Elementos Quimicos: o Ensino 2015
SILVA de Quimica através de uma atividade ludica
O uso do jogo de roles (roleplaying game)
CAVALCANTI e SOARES | como estratégia de discussédo e avaliacdo do | 2009
conhecimento quimico
FERREIRA e Utilizac&o do jogo dNe tabuleiro —_Iudo —-no
NASCIMENTO processo de avaliacdo da aprendizagem de 2014
alunos surdos
GIACOMINI et al. Jogo Educativo sobre a Tabela Periddica
, : . 2006
aplicado no Ensino de Quimica
OLIVEIRA e SOARES Jari QU|_m|co_: Uma A'[.IVIdade, Ll_Jdlca para 2005
Discutir Conceitos Quimicos
Quest Quimica: um jogo como ferramenta na
PASSOS e RIBEIRO abordagem e aprimoramento do conhecimento | 2012
guimico
; Competencias comunicativas, aprendizaje y
RODRIGUEZ ensefianza de las Ciencias Naturales: un 2007
enfoque ludico
ROQUE Quimica por meio do teatro 2007
Aplicacéo de um Jogo Didatico (Ludo)
SANTOS et al. Explorando o Contetido da Tabela Periddica | 2012
no Ensino Médio
SATURNINO; LUDUVICO A
e SANTOS Poéquer dos Elementos dos Blocos s e p 2013
TASCA; TUBINO e Dois jogos que auxiliam no entendimento da 2007
SIMONI Tabela Periddica
VAZ e SOARES @] en;ino de Quu_l.wica para adolescentes em 2008
conflito com a lei: possibilidades e desafios

Fonte: Autor.

A partir desta categorizacao, classificou-se os artigos de acordo com as
subcategorias apresentadas no quadro 3, possibilitando a identificacdo do
referencial Piagetiano tanto de forma Implicita quanto Explicita, bem como a

Intencionalidade que nem sempre ocorria (Figura 6).
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Implicita Divergente

Explicita Explicita

N&o Intencional

Figura 6: Regifes do diagrama que os trabalhos estdo categorizados.
Fonte: Autor.

As regides destacadas no diagrama (vermelho, azul e amarelo),
correspondem as subcategorias que os treze artigos Piagetianos foram
classificados, que se diferem em relacdo a forma que os autores trazem os

referenciais epistemoldgicos nos jogos (Quadro 8).

Quadro 8: Classificagéo dos artigos na categoria Epistemologia Genética.

Categorizacéo Regido do Diagrama |Quantidade de Artigos

Implicita/Convergente/Nao Intencional Amarela 2

Total 13

Fonte: Autor.

A zona demarcada em azul, engloba seis dos treze artigos analisados
(Quadro 9), correspondendo a maior porcentagem dos artigos classificados
como Piagetianos (46,15%) e refere-se aos trabalhos que néo explicitam os
referenciais que estdo sendo utilizados, embora sejam da mesma escola
filoséfica e apresentem uma coeréncia em relacdo a sua utilizagdo no decorrer

dos artigos.
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Quadro 9: Artigos classificados como Implicito, Convergente e Intencional.

Benedetti Filho et al. (2009)

Rodriguez (2007)

Roque (2007)

Santos et al. (2012)

Tasca; Tubino e Simoni (2007)

Vaz e Soares (2008)
Fonte: Autor.

As subcategorias referentes a regido azul do diagrama, podem ser
identificadas no trabalho de Benedetti Filho et al. (2009),

O aluno desafiado busca com satisfacdo a superagdo de seu
obstaculo, pois o interesse precede a assimilacdo. Em nossa
proposta, o desafio enfrentado pelo aluno é o preenchimento das
palavras cruzadas, que o0 obriga a tomar varias acbes e
desenvolver habilidades, tais como pesquisar em livros e
cadernos de aula sobre o assunto, (re) interpretar conceitos e
definicbes e relacionar palavras e letras de sua estrutura
cognitiva com lacunas ou palavras existentes. [..] a
aprendizagem é o resultado da estimulagcdo do ambiente
sobre o individuo ja maduro (Grifo nosso) (BENEDETTI FILHO
et al., 2009, p. 89).

A citacdo ressalta a utilizacéo do referencial Piagetiano de forma Implicita,
no qual identifica-se aspectos da Teoria da Equilibracdo de Piaget, tais como:
acomodacéo, equilibracdo e a relacdo do novo com 0s esquemas ja existentes.
A acomodacao é identificada quando os autores mencionam a aprendizagem
como resultado de estimulos proporcionados pelo meio, culminando com o que
Piaget aborda em sua teoria, que a aprendizagem seria decorrente dos
processos de acomodacao, no qual o individuo da significado as informacdes ja
assimiladas através da interacdo com o meio. O processo de equilibracdo, se
processa quando o aluno é desafiado e busca superar tais obstaculos, visto que
para Piaget, o desenvolvimento cognitivo tende ao equilibrio, sendo que quando
h& desequilibrios no decorrer do processo, novas assimilagdes ocorrem com o
intuito de restabelecé-lo, consequentemente havendo superacao dos obstaculos
(GOULART, 2000).
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Embora parte da citacdo extraida do artigo de Benedetti Filho et al. (2009)
possa fazer referéncia tanto a Piaget, quanto a Vigotski (pelo fato do
epistemologo Russo considerar os aspectos sociais para o desenvolvimento),
analisamos que a concepcdo dos autores esta mais relacionada a elementos
Piagetianos, principalmente quando observamos a ultima frase da citacéo,
destacada em negrito, que ressalta a aprendizagem como consequéncia do
desenvolvimento, diferentemente de Vigotski, que considera que primeiramente
a crianca aprende e somente depois se desenvolve.

A Convergéncia verificada na regido azul destacada no diagrama,
relaciona-se a utilizacdo de referenciais epistemoldgicos (além de Piaget) da
mesma escola filosofica, tais como: Ausubel (Aprendizagem Significativa) e
Perrenoud (Habilidades e Competéncias). Estes aspectos sdo evidenciados nos
artigos de Rodriguez (2007) e Santos et al. (2012),

Estas pautas deben adaptarse a los contextos en que viven las
instituciones educativas y de ser posible a los contextos
particulares de cada grupo de estudiantes, con el fin de organizar
los intereses centrales académicos (conocimientos requeridos)
y sociales para cada grupo de personas. Como resultado de
esto, se deben establecer las metas (logros e indicadores de
logros) que se quieren alcanzar. Estas metas deben ser
entendidas como las habilidades (competencias) que se desean
encontrar y ayudar a desarrollar en los estudiantes
(RODRIGUEZ, 2007, p. 278).

O artigo de Rodriguez (2007) utiliza a teoria de Habilidades e
Competéncias de Perrenoud, para desenvolver uma proposta de jogo com intuito
de interagir os alunos de forma que eles possam desenvolver
ferramentas/métodos para melhoraria da aprendizagem em relacéo as Ciéncias
Naturais. Além das habilidades e competéncias, o autor utiliza termos que estéo
diretamente relacionados com as teorias de Ausubel e Piaget, tais como:
aprendizagem significativa, adaptacao e assimilacao.

[...] consolidar y ampliar conocimientos, comprovar si los
procesos cientificos son asimilados por los educandos 6 para
establecer si se cumplieron o no los objetivos trazados. [...]
encontrado que la adaptacion, invencion y socializacion de los
contenidos de los juegos. [...] Para alcanzar um aprendizaje
significativo y lograr uma educacion con caracter cientifico se
debe trabajar el juego no solamente como una actividad
espontanea (RODRIGUEZ, 2007, p. 279-282).

No trabalho de Santos et al. (2012), podemos identificar uma situacao

bY

semelhante a apresentada acima, no qual os autores utilizam elementos
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relacionados a Aprendizagem Significativa de Ausubel, para desenvolver um
jogo didatico que pudesse dar significacdo ao conhecimento inicial dos alunos
acerca do contetdo de Tabela Periddica.

Quando o estudante se sente desafiado, ele busca métodos para
desenvolver raciocinios de forma eficiente e,
consequentemente, se compromete com o sistema estudado, ou
seja, se € um jogo didatico relacionado a um contetdo educativo,
o discente sente mais entusiasmo em estudar para enfrentar
seus proprios desafios. [...] o uso do ludico para ensinar e/ou
fixar diversos conceitos em sala de aula é uma forma de
estimular o aluno a ter interesse e motivacao, necessarios para
uma aprendizagem significativa (SANTOS et al., 2012, p. 62-63).

A citacao elucidada, apresenta uma relagdo com a teoria Ausubeliana,
pela forma com que as informac¢des foram adquiridas por parte dos alunos,
sendo que os discentes se comprometeram com 0 processo, em busca de
construir um conhecimento que tivesse validade/significado. Os trechos
relacionam-se também aos processos de assimilacdo, acomodacdo e
desequilibracdo de Piaget, pois quando os alunos estao diante a determinados
problemas/desafios, as novas situactes podem convergir com as informacdes ja
assimiladas, culminando na acomodacdao de tais conceitos, ou divergir, processo
gue normalmente causa certo desequilibrio das estruturas cognitivas dos alunos.

Neste sentido, consideramos os trabalhos como Convergentes, por
utilizarem aportes epistemolégicos que dialogam entre si (Piaget, Ausubel e
Perrenoud), ndo havendo divergéncia de concepcdes.

A intencionalidade analisada nos artigos, é observada quando os autores
utilizam as concepcbes do(s) epistemélogo(s) adotado(s), no decorrer do
trabalho, para apresentar a proposta de jogo, desenvolvé-la, discutir os
resultados e concluir a pesquisa. Estes aspectos sdo encontrados no artigo de
Roque (2007), no qual a autora utiliza conceitos da Teoria da Equilibracdo de
Piaget, para desenvolver uma proposta ludica que pudesse efetivamente
contribuir para aprendizagem dos alunos.

Introducdo do artigo: Meu interesse pelo teatro, associado
a preocupacdo decorrente da situacdo exposta, que leva a
uma baixa assimilacdo dos conteudos quimicos pelos
estudantes, fizeram-me propor a disciplina optativa “Quimica
Através do Teatro”. [...] O teatro em questdo ndo significa,
evidentemente, formagcdo do ator. No caso, significa uma
maneira de estudantes, mediante improvisacbes teatrais,
interpretarem um conhecimento.
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Metodologia: O objetivo especifico, por sua vez, é discutir o
conhecimento dos alunos sobre os temas quimicos propostos
por meio de uma peca baseada nas improvisacoes teatrais
encenadas pelos estudantes.

Resultados: [...] quando foram iniciadas as leituras com
contetdos fisicos e quimicos sobre os gases, os estudantes
comecaram a ter dificuldades de improvisar. No meu entender,
as dificuldades estavam relacionadas muito mais a falta de
compreensdo dos fendmenos descritos do que a dificuldade
de improvisacéo do tema.

Consideracdes Finais: As improvisacoes feitas por mais de um
aluno mostraram-se Uteis no aprendizado do desenvolvimento
de trabalho em grupo, uma vez que todos deveriam participar
efetivamente. [...] essa abordagem da a oportunidade rara de
o0 professor comecar uma discussdo a partir dos
conhecimentos dos alunos (Grifo nosso) (ROQUE, 2007, p.
27-29).

Os fragmentos extraidos do artigo de Roque (2007) mostram a utilizacéo
de aspectos da epistemologia Piagetiana no decorrer do artigo, pois na
introducdo e na metodologia percebemos a preocupacao da autora quanto a
assimilacao dos contetudos quimicos, o que leva a proposi¢cdo de uma atividade
lidica que pudesse verificar os niveis de assimilacdo e/ou estruturas cognitivas
dos alunos, bem como propiciar que 0s mesmos acomodassem 0s conceitos que
possivelmente houvessem sido assimilados. Os resultados indicam que
provavelmente os alunos ndo acomodaram 0S conceitos relacionados ao
conteudo trabalhado na atividade (gases), ou tiveram uma assimilacédo
deformante que pode ter dificultado a compreenséo das novas informacoes. A
autora conclui seu artigo ressaltando a importancia da atividade, no sentido de
proporcionar aos alunos aquisicdo de novas informacdes, que foram assimiladas
em sua estrutura cognitiva, além da possibilidade de acomodacado dos conceitos
ja assimilados.

A regido amarela destacada no diagrama, corresponde a dois artigos
(Quadro 10), e ressalta além da implicitacdo e convergéncia discutidas
anteriormente, a néo intencionalidade dos referenciais epistemolégicos, pois
diferentemente da regido azul, os aportes epistemolégicos utilizados (Ausubel,
Piaget e Perrenoud) foram elucidados apenas em fragmentos dos artigos, e nao

no construto, aplicacao e discusséo dos jogos como um todo.
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Quadro 10: Artigos classificados como Implicito, Convergente e N&o Intencional.

Implicita/Convergente/Nao Intencional

Castro; Dionizio e Silva (2015)

Ferreira e Nascimento (2014)

Fonte: Autor.

O artigo de Ferreira e Nascimento (2014) traz em sua parte introdutoéria a
importancia de se utilizar os jogos em uma perspectiva Perrenoudiana, que
pudesse colocar os discentes frente a problemas, com intuito de favorecer o
desenvolvimento de habilidades, que pudessem conduzir a constru¢do do

conhecimento.

[...] faz-se necessério que, em sua fase de planejamento, o jogo
seja elaborado com o objetivo de atingir conteudos especificos
e desenvolver habilidades cognitivas, tais como criatividade,
raciocinio rapido e resolugéo de problemas, indispensaveis para
0 processo de aprendizagem, possibilitando aos alunos uma
melhor compreenséo de conteudos de dificil aprendizagem e
podendo, portanto, ser utilizado para cumprir certos objetivos
pedagogicos.

[...] Tal fato justifica a utilizagdo de jogos educativos como
ferramenta didatica para tornar o ensino interessante e as aulas
mais dindmicas em virtude da capacidade de estimular o
pensamento, a curiosidade e a vontade de aprender e ainda
favorecer o desenvolvimento de habilidades (FERREIRA e
NASCIMENTO, 2014, p. 30).

As citacdes a principio ressaltam a preocupacdo dos pesquisadores
guanto a aprendizagem dos alunos, visto a elaboracdo de uma atividade que
partisse do que os alunos tinham em sua estrutura cognitiva com intuito de
favorecer o desenvolvimento de habilidades para resolucdo de possiveis
problemas.

[...] foi aplicado um questionario de sondagem com a finalidade
de conhecer a relacdo dos alunos surdos e ouvintes com libras;
fez-se um levantamento de conteddos estudados por meio
de analise de registros nos cadernos e nas conversas com
os alunos e, em seguida, uma revisao de conceitos basicos de
quimica organica.

Durante a aplicagdo do jogo como um instrumento
avaliativo, o aluno pode perceber se os conteudos foram
realmente assimilados, se sua aprendizagem obteve o éxito
pretendido, se € necessario um reestudo de determinado
contetdo e se ele estd satisfeito com o que aprendeu durante
sua aprendizagem (Grifo nosso) (FERREIRA e NASCIMENTO,
2014, p. 33-34).
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Embora as citacfes evidenciem tanto aspectos da Teoria de Habilidades
e Competéncias de Perrenoud, quanto da Teoria da Equilibracdo de Piaget, a
metodologia desenvolvida pelos autores para criacdo do jogo ndo leva em
consideracdo tais aspectos, pelo contrario, desenvolvem uma atividade que
impossibilita o desenvolvimento de habilidades, bem como a acomodacéo dos
conceitos presentes na estrutura cognitiva dos alunos.

As cartas do baralho orgénico, perguntas ou desafio,
apresentam trés alternativas e somente uma delas é a correta.
Esta, por sua vez, estd grafada com estilo de fonte em negrito.
O propésito de grafar a resposta correta com estilo de fonte em
negrito € o de garantir que a dindmica do jogo ndo seja
interrompida, ou seja, quando uma determinada pergunta, lida
por um dos alunos (excetuando-se o respondente da pergunta)
ou pelo mediador do jogo (definido na regra 2 descrita mais a
frente), seja respondida, o aluno que a respondeu e todos o0s
demais participantes do jogo teriam conhecimento imediato do
erro ou do acerto (FERREIRA e NASCIMENTO, 2014, p. 31).

Além de desconsiderarem o0s aspectos epistemoldgicos relacionados a
Piaget e Perrenoud no construto do jogo, os resultados e a conclusdo seguem a
mesma direcdo. Assim, consideramos os trabalhos elencados na regido amarela
como N&o Intencionais, pelo fato de utilizarem os referenciais epistemologicos
em algumas partes dos artigos.

O diagrama salienta também os artigos que utilizam os referenciais de
forma Explicita, cujos autores mencionam o(s) epistemélogo(s) que pautam seus
trabalhos. A regido vermelha do diagrama, engloba cinco dos artigos

categorizados como explicitos, convergentes e intencionais (Quadro 11).

Quadro 11: Artigos classificados como Explicito, Convergente e Intencional.

Cavalcanti e Soares (2009)

Giacomini et al. (2006)

Oliveira e Soares (2005)

Passos e Ribeiro (2012)

Saturnino; Luduvico e Santos (2013)

Fonte: Autor.
A explicitacdo do referencial epistemologico, € melhor evidenciada nos

artigos de Cavalcanti e Soares (2009) e Saturnino, Luduvico e Santos (2013),
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que utilizam elementos da Teoria da Equilibracdo, fazendo alusdo ao
epistemélogo suico Jean Piaget.

Sendo assim, podemos chegar a uma hipltese que,
dependendo da maturacdo do individuo, do adolescente, do
adulto que assimila o que esté jogando, pode-se dizer também
gue ele acomoda vérias situagbes do jogo e ira usa-las em
outras situagles, levando o jogador a certo desenvolvimento
cognitivo, havendo um equilibrio entre assimilacdo e
acomodacdo o que caracteriza inteligéncia e aprendizado,
segundo o préprio Piaget (CAVALCANTI e SOARES, 2009, p.
259).

O interesse despertado pelo jogo no aluno, gragas ao
desafio que este lhe impde, leva a um maior poder de
assimilacdo e consequentemente a um maior grau de
aprendizagem (Grifo nosso) (Soares, 2004; Piaget, 1972; Leal
etal., 2011 apud SATURNINO, LUDUVICO e SANTOS, 2013, p.
174).

A citacdo extraida do trabalho de Cavalcanti e Soares (2009) ressalta o
jogo como uma possibilidade de aquisi¢cdo de novas informacdes, que se da por
meio da assimilacdo das questbes trabalhadas no mesmo, bem como uma
possibilidade real de acomodacdo do que os discentes possuem em sua
estrutura cognitiva, podendo levar a aprendizagem. Na mesma perspectiva, o
trabalho de Saturnino, Luduvico e Santos (2013) destaca que a ludicidade
presente nos jogos, além de motivar os alunos possibilita a assimilacéo, podendo
culminar em melhores possibilidades de aprendizagem. Ambos trabalhos, sdo
categorizados como Explicitos por trazerem o0s aspectos epistemoldgicos e
mencionarem que estdo utilizando-os, seja por meio da alusdo aos
epistemélogos no corpo do texto (como € o caso do trabalho de Cavalcanti e
Soares (2009)) ou até mesmo por citacdes indiretas (Saturnino, Luduvico e
Santos (2013)).

A Convergéncia identificada nesta regido do diagrama, ocorre nao apenas
pela utilizacdo de Piaget como Unico referencial epistemoldgico, mas também
pela elucidacao da Aprendizagem Significativa de Ausubel, que apresenta uma
aproximagcdo com a Teoria da Equilibracdo de Piaget, tais aspectos sé&o
observados no artigo de Passos e Ribeiro (2012),

[...] um dos grandes representantes da teoria cognitivista, David
Joseph Ausubel que, na década de 1960, propbs a Teoria da
Aprendizagem Significativa, abordando a aprendizagem de
conceitos. Esse psicologo norte-americano apresentou dois
tipos de aprendizagem: significativa e memoristica.

A aprendizagem significativa possui duas dimensdes, ou seja, a
aprendizagem por descoberta e a receptiva. Na descoberta o
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aluno tem contato com os conteudos ndo acabados, assim
precisa descobri-los para que possa compreendé-los. Na
receptiva, os contetdos sao apresentados de forma acabada ao
aluno, o que refor¢a a ideia de receber os conteudos. Ja a
aprendizagem memoristica possui delimitacbes feitas pela
aprendizagem significativa e mecanica.

A distincdo parte do aluno, ao definir as relacfes
substanciais entre 0s conceitos que possui em sua
estrutura cognitiva e o novo, conteado a ser aprendido.
Quanto mais proximo dessas relagcbes, mais ligado a
aprendizagem significativa. Quanto menos estabelecidas
essas relagdes, mais préximo estd da aprendizagem
mecanica (Grifo nosso) (Passos e Ribeiro, 2012, p. 52-53).

Os autores apresentam 0s conceitos relacionados a teoria Ausubeliana,
que podem ser interpretadas a luz da Teoria da Equilibracdo de Piaget. O
paragrafo destacado em negrito diferencia em Ausubel a aprendizagem
concebida como significativa da mecanica, mas também podem ser
interpretadas no sentido da assimilacdo e acomodacéo Piagetianas. A relacéo
qgue o aluno estabelece entre os conceitos que ele possui e 0s novos, na teoria
Piagetiana pode levar a acomodacao dos conceitos ja existentes na estrutura
cognitiva dos individuos, enquanto na aprendizagem mecanica as informacdes
sao simplesmente “depositadas” nos alunos, sem nenhuma relagdo com os
esquemas anteriores, culminando no maximo na memorizacao de tais conceitos,
0 gue levaria o individuo apenas a assimilacao.

A proximidade com a Epistemologia Genética de Jean Piaget, evidencia-
se ainda mais quando observamos de forma implicita aspectos que podem
relacionar-se aos estagios de desenvolvimento proposto por Piaget, “[...] existe
a possibilidade de as caracteristicas serem combinadas e também de evoluirem
de acordo com a idade do jogador e da transformacédo da sociedade (SOARES,
2008 apud PASSOS e RIBEIRO, 2012, p. 50)".

A intencionalidade é observada no artigo de Cavalcanti e Soares (2009),
que utilizam no decorrer de seu trabalho conceitos da Teoria da Equilibracéo de
Piaget.

Introducdo do artigo: Para Piaget (1971), o desenvolvimento
cognitivo do individuo leva ao jogo, mas, o contrario ndo
acontece, ou seja, com o desenvolvimento cognitivo pode-se
jogar melhor, ou ter um desempenho melhor em um
determinado jogo, ou ainda, jogar outros jogos que
anteriormente ndo era capaz de fazé-lo. No entanto, Piaget ndo
afirma que o contrario acontece, isto é, que o jogo pode levar o
sujeito a um desenvolvimento cognitivo.
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Metodologia: Houve a preocupacao de se escolher conteudos
gue os jogadores ja tivessem estudado durante o curso de
graduacdo, tais como oxidacdo, reacbes de precipitacéo,
solubilidade, sintese orgéanica, entre outros, considerando-se
gue neste caso, o jogo foi utilizado para discutir alguns
conceitos e verificar alguns aspectos de aprendizagem.
Todos estes conceitos foram trabalhados em determinados
pontos da aventura, como forma de vencer os obstaculos.
Resultados: Percebe-se que dos conceitos apresentados o
conceito de reacdes quimicas e solubilidade sugeridos
parecem estar acomodados na maior parte dos jogadores,
considerando-se que estes néo tiveram a menor dificuldade
para resolver os desafios propostos com relacdo a esses
tipos de conceitos. [...] Os alunos discutem entre si e com iSso
ha& uma contribuicdo por parte de todos os alunos mostrando que
0 conceito parece estar estabelecido.

O ludico mostrou-se neste caso uma ferramenta importante no
debate a respeito do conhecimento quimico, no qual os alunos
tiveram maior liberdade para explicitarem suas ideias e com isso
incorporar em sua estrutura cognitiva, conceitos que ainda
ndo estavam acomodados ou assimilados de forma errada.
Concluséo: Nota-se também que o RPG como ferramenta
pedagogica faz com que o aluno discuta amplamente o conceito
guimico durante o jogo. O conceito que muitas vezes ndo esta
claro para o aluno, comeca a ter um certo significado,
guando este o discute com os outros jogadores, além das
varias intervencdes do mestre, aprofundando as discussfes
levando o aluno a um melhor aproveitamento do conceito e
consequente compreensdo do mesmo (Grifo Nnosso)
(CAVALCANTI e SOARES, 2009, p. 259-280).

As citacOes apresentadas, demonstram além da intencionalidade em
relacao a utilizacdo do referencial Piagetiano, uma consisténcia tedrica por parte
dos autores, pois 0s mesmos elementos sdo explorados em todo o trabalho
(assimilacdo, acomodacao), havendo uma preocupacdo com o0 que 0s alunos
teriam ja assimilado em sua estrutura cognitiva, no sentido de realizar um jogo
gue culminasse na acomodacao de tais conceitos.

Dentre os artigos analisados, percebemos a primazia da Teoria da
Equilibracdo de Jean Piaget, sendo que mesmo nos casos em que havia
utilizacao de outros estudiosos, suas concepcdes se relacionavam com as de
Piaget. A predominancia da implicitacdo do referencial epistemoldgico (cerca de
61,54% (soma das regides azul e amarela)) confirma a hip6tese inicial dos
pesquisadores, que consideravam que a epistemologia Piagetiana seria
abordada nos artigos de forma inconsciente, ou seja, sem que 0S proprios

pesquisadores soubessem que estavam utilizando-a (Figura 7).
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Figura 7: Demonstrativo do quantitativo de artigos presentes em cada subcategoria.
Fonte: Autor.

Contudo, esperava-se que assim como a auséncia da explicitacdo do
referencial, houvesse casos em que aparecessem estudiosos de diferentes
linhas de pensamento, fato ndo identificado nos artigos, pois todos foram
classificados como Convergentes. Todavia, ndo seria de se estranhar se
houvesse a confirmacdo da hipotese inicial que se refere a presenca de
estudiosos de diferentes escolas filosoficas, pois o fato seria bastante justificavel
em se tratando de uma categoria que houve predominancia da implicitacdo do
aporte epistemoldgico, ou seja, se 0s pesquisadores utilizam determinado
referencial sem ter conhecimento de seu uso, ndo seria de se espantar que
pensadores de outras vertentes aparecessem.

Embora tenhamos identificado a predominéncia da implicitacdo do
referencial epistemoldgico, os artigos categorizados como Explicitos (38,46%)
trazem um dado interessante, que se refere a intencionalidade dos autores em
relacdo a utilizacdo dos aportes epistemoldgicos, pois diferentemente dos artigos
classificados como Implicitos (que haviam ou né&o intencionalidade), os autores
explicitaram o referencial utilizado, trazendo-o no decorrer de seus trabalhos
(configurando a intencionalidade), o que nos permite inferir que quando o autor
conhece o referencial que esta utilizando, o mesmo faz parte da proposta ludica
como um todo, mesmo que em algumas situagdes nao exista necessariamente

explicitagao do referencial.
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A sintese da categoria discutida é feita com o auxilio do método utilizado
na pesquisa (Figura 8), que mostra como os dominios tedrico e metodoldgico se
entrelacaram na pesquisa, em busca de respostas a pergunta de pesquisa.

DOMINIO METODOLOGICO

DOMINIO TEORICO

Epistemologia Assercdes de Valor

Pergunta de
Pesquisa

7N

Existem elementos
gue indiguem uma

Epistemologia Genética. Utilizagédo de elementos da
epistemologia Piagetiana de

forma Implicita.

Assercdes de

possivel Conhecimento
) epistemologia nos . . .
; S utilizados no EQ? : o e
Aprendizagem Significativa. Se sim quaIQ intencionalidade na utilizag&o
Habilidades e Competéncias. ceria esta do referencial epistemolégico.

Teoria da Equilibragéo. , ;
epistemologia?

Transformacgfes

Todos os artigos apresentaram
conexdao (Convergéncia) entre
o referencial epistemoldgico e

a proposta de jogo.

Conceitos

Interacdo entre o conhecimento
Novo e o prévio.

Desenvolvimento a partir das
interacdbes que o individuo

Registros

As teorias e conceitos

estabelece com o meio.
Assimilacdo — Acomodacdo -
Adaptacao — Equilibracéo.

elencados, foram explorados
nos artigos de forma similar,
culminando na aprendizagem

colaborativa que se processa
por meio de estimulos (jogo).

Objetivos

Verificar a utilizacdo de teorias de Ensino e Aprendizagem no
construto dos jogos, bem como sua (ndo) intencionalidade

Figura 8: V Epistemoldgico de Gowin para a categoria Epistemologia Genética.
Fonte: Autor.

Os itens presentes no V de Gowin, correspondem as subcategorias de
analise. Como ressaltado na descrigdo do método, todo o dominio tedrico norteia

a analise dos dados, desta forma, o aprofundamento tedrico sobre 0s estudiosos:

74



Piaget, Ausubel e Perrenoud, possibilitaram identificar conceitos de suas teorias
nos artigos. As teorias que embasaram a pesquisa, resultaram em assercdes de
conhecimento e de valor, que evidenciaram a utilizagdo da epistemologia
Piagetiana nos artigos.

Portanto, o V Epistemoldgico de Gowin, mostra a relacdo entre 0s aportes
tedricos/epistemoldgicos e os jogos utilizados no ensino de Quimica, sendo que
por meio do mesmo percebeu-se que na categoria Epistemologia Genética,
todos os estudiosos elucidados convergiram para uma aprendizagem
colaborativa, que levou em consideracao o conhecimento prévio dos alunos, se
processando perante estimulos externos, que neste caso se deu por meio do

jogo.

5.1.1. O jogo na concepcdao Piagetiana

A analise dos jogos de acordo com a concepcao Piagetiana, permitiu-nos
verificar que todos 0s jogos descritos nos artigos sao jogos de regras, sejam elas
explicitas ou implicitas. As regras podem ter sido utilizadas pela idade dos
participantes (Como a maioria dos jogos foram aplicados no Ensino Médio,
acreditamos que os alunos tém entre 14-17 anos de idade) que aflora a
disputa/competicdo, e/ou para impor limites, e “garantir’ o bom andamento da
atividade. Analogo as regras, dois artigos utilizaram a representacdo para
elaboracao das propostas ludicas, combinando caracteristicas de dois tipos de
jogos descritos por Piaget (1978), jogos de regras e 0s jogos simbdlicos. Estes
aspectos sao encontrados nos artigos de Oliveira e Soares (2005) que propdem
um jari simulado para discutir conceitos Quimicos, e o de Roque (2007) que
utiliza o teatro como ferramenta de ensino.

O professor/juiz apresenta o0 caso e passa a fala aos
alunos/advogados escolhidos pelo grupo de cada fabrica, para
gue fagcam suas consideracdes iniciais. O préximo passo € a
apresentacdo das provas de acusacao e defesa construidas
anteriormente nas reunides de grupo nas quais 0s conceitos
guimicos foram trabalhados. Essa parte € apresentada por
profissionais designados por cada grupo, para a explicacdo e
discussdo das provas. Esses profissionais sdo personificados
pelos proprios alunos. Na experiéncia realizada, cada grupo
apresentou quatro profissionais, sendo eles quimicos, médicos,
dentistas e engenheiros. Um detalhe importante a salientar é que
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os alunos se vestiram a carater (OLIVEIRA e SOARES, 2005, p.
20).

[...] os jogos teatrais seguem um esquema que deve ser bem
compreendido pelo aluno. Inicialmente, faz-se uma introdugéo
ao exercicio e indica-se o ponto de concentracdo ou foco. Esta
€, na realidade, a idéia que deve ser trabalhada e transmitida
para a platéia durante a improvisa¢do. Em seguida, sdo dadas
as instrucdes necessdrias para a improvisacao e, as vezes, um
exemplo. ApGs as explicacdes, € dado um tempo de poucos
minutos para que os grupos idealizem suas improvisagoes. E,
por fim, as apresentacfes sao realizadas (ROQUE, 2007, p. 28).

Assim como a predominancia das regras, identificou-se dentro da
Epistemologia Genética que quase a totalidade dos jogos exploram apenas o
conceito da assimilacao e embora alguns artigos até mencionem a acomodacao,
suas propostas ficam apenas no nivel da assimilacdo, com excecao de um dos

artigos, que atinge a acomodacao (Quadro 12).

Quadro 12: Niveis que os artigos atingem dentro da Epistemologia Genética.

Apenas Assimilacio Assimilacéo e bu§ca Assimilacéo e aEmge a Total
pela Acomodagéo Acomodacéo
10 artigos 2 artigos 1 artigo 13 artigos

Fonte: Autor.

Os jogos tém sido utilizados para confirmar os conteldos trabalhados nas
aulas expositivas e/ou verificar se os alunos assimilaram as informacdes
trabalhadas pelo referido método. Para desenvolver tais propostas, 0s
pesquisadores normalmente aplicam questionarios estruturados como forma de
verificacdo dos conceitos presentes nas estruturas cognitivas dos alunos, e a
partir de entdo propdem aulas expositivas para suprir as lacunas identificadas, e
posteriormente o jogo € utilizado para constatar se houve ou néo assimilacéo.

[...] fez-se um levantamento de contetdos estudados por meio
de andlise de registros nos cadernos e nas conversas com 0S
alunos e, em seguida, uma revisdo de conceitos basicos de
guimica organica — os alunos ndo sabiam distinguir, por
exemplo, cadeias carbbnicas saturada e insaturada, normal e
ramificada, homogénea e heterogénea — e de hidrocarbonetos;
0s conceitos, as regras de nomenclatura e as aplicacbes das
funcBes organicas oxigenadas foram trabalhados de forma
tradicional; utilizou-se o jogo ludo, apos resolucao de exercicios,
como instrumento de avaliagéo.

O jogo, portanto, ndo teve carater apenas avaliativo, mas
também favoreceu o processo de ensino-aprendizagem ao
mesmo tempo em que possibilitava aos alunos voltar e discutir
conceitos estudados, algo que ndo é possivel numa prova
escrita (FERREIRA e NASCIMENTO, 2014, p. 33).
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Os fragmentos extraidos do artigo de Ferreira e Nascimento (2014) nos
levam ao questionamento em relacdo a forma com que a assimilacdo é
explorada, pois o primeiro paragrafo da citagdo deixa subentendido que o jogo
seria aplicado para analisar se 0s conceitos trabalhados na aula expositiva
(regras de nomenclatura e funcdes organicas) teriam sido assimilados pelos
alunos, confirmando o que inferimos anteriormente. No entanto, o segundo
paragrafo ressalta o jogo como uma possibilidade de novas assimilacdes. Entdo
surge 0 questionamento se 0s autores utilizaram o0 jogo como método de
verificacdo do que ja teria sido assimilado pelos alunos ou como uma proposta
gue possibilitasse novas assimilacoes (CAVALCANTI e SOARES, 2009).

Ao analisarmos referenciais do jogo como Soares (2013) e Kishimoto
(2011a,b), percebemos que os mesmos discutem sobre a aprendizagem pés
jogo, que obviamente € mais significativa. Como normalmente os alunos estao
acostumados com um sistema mecanico de memorizacdo das informacoes,
quando lhes é apresentado novos conceitos por meio de atividades ludicas (que
tem como principal caracteristica a diversao), eles assimilam as informacdes e
se interessam pela atividade, ou seja, 0 jogo na maioria das vezes culmina em
assimilacdo, desta forma, mesmo que os autores tenham utilizado o jogo como
forma de verificacdo do que os alunos assimilaram na aula expositiva, ele
também propiciou novas assimilaces.

De acordo com Piaget (1978), este tipo de jogo (Ferreira e Nascimento,
2014) culmina em equilibragbes do tipo INTRA, pelo fato de decorrerem da
interac&o entre 0s esquemas que 0 sujeito possui e 0s objetos a assimilar. Esta
equilibracédo, tem como principal obstaculo a dificuldade de coordenacao entre
0s esquemas, observada no fragmento extraido do artigo de Passos e Ribeiro
(2012), que sera discutido posteriormente.

O jogo também pdde caracterizar as deficiéncias citadas
anteriormente, o que dificultou em alguns momentos o
andamento do jogo, nada que ndo pudesse ser contornado por
meio das explicacbes dadas a cada duvida apresentada
(PASSOS e RIBEIRO, 2012, p. 59).

A analise dos artigos classificados como Explicitos, evidenciaram que
guando os pesquisadores conhecem os referenciais que estdo embasando seus
jogos, normalmente ha utilizacdo de outros conceitos relacionados a

epistemologia Piagetiana, além da assimilacdo (visto que os trés artigos
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descritos no Quadro 12 que exploram a acomodacao, utilizam o referencial
Piagetiano explicitamente), mesmo que ao término da atividade o jogo culmine
apenas em assimilacao.

O artigo de Passos e Ribeiro (2012) traz uma proposta de jogo com intuito
de buscar uma aprendizagem significativa, sendo que na epistemologia
Piagetiana, poderiamos dizer que a proposta tem como objetivo a busca pela
acomodacéo dos conceitos Quimicos. No entanto, ao analisarmos os resultados,
percebemos que embora o jogo tenha objetivado a acomodacéo, ele ficou
apenas no nivel da assimilagao, pelo fato dos alunos serem “formados” em um
sistema de memorizagdo, que culminou na ndo assimilagdo dos conceitos
trabalhados pré-jogo, e consequentemente o jogo acabou suprindo as lacunas
de assimilacdo identificadas na formacdo dos alunos, ndo possibilitando a
acomodacéo dos conceitos que os pesquisadores acreditavam a priori terem
sido assimilados.

[...] quando as relac¢des substanciais ficam menos estabelecidas
entre os conteudos aprendidos e 0 novo e ndo ha uma ligagéo
com o que o aluno ja conhece, entdo ocorre a aprendizagem
memoristica.

O jogo aplicado proporcionou aos alunos relembrar os conceitos
gue haviam estudado; entretanto, torna-se viavel ressaltar que a
funcdo do jogo ndo é a memorizagdo, mas sim que o aluno
consiga relacionar e integrar o conhecimento que ja tinha com
as guestdes propostas pelo jogo. Devido as dificuldades por eles
descritas com relagdo ao desconhecimento do contetdo e ao
proprio esquecimento, vale expor que o momento ludico foi
vivenciado pelos alunos, sendo importante atentar para como o
ensino de quimica estad envolvendo esses alunos, como eles
estao e se estdo realmente aprendendo os contelidos propostos
pelo curriculo da disciplina (PASSOS e RIBEIRO, 2012, p. 58).

Embora o trabalho de Passos e Ribeiro (2012) tenha objetivado a
acomodacédo e atingido apenas no nivel da assimilacdo, resultando em uma
equilibracdo do tipo INTRA, observamos em um dos artigos também Explicitos
a utilizacdo de elementos da epistemologia Piagetiana que culminaram na
acomodacéo, convergindo em uma equilibragéo INTER, que consiste na busca
de associacao entre 0s esquemas de assimilacdo que o sujeito possui, visando
a acomodacéo do(s) conceito(s).

O artigo de Cavalcanti e Soares (2009), propde um jogo de RPG como
estratégia de discussdo e avaliacdo de conceitos quimicos. Na proposta

desenvolvida pelos autores, eles procuram verificar o que os alunos possuem
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em sua estrutura cognitiva, de forma a identificar se 0os conceitos quimicos estao
acomodados, bem como a existéncia de possiveis assimilacbes deformantes,
gue poderiam acarretar na dificuldade de relacionar um esquema com 0 outro.
Neste sentido, ao identificar erros conceituais, 0s jogadores juntamente com 0s
pesquisadores discutiam tais questdes, em busca de sana-las.

Se um aluno por ventura se equivocasse na descricdo da sintese
automaticamente era corrigido pelo colega e isso geraria uma
discusséo sobre o erro e consequentemente o acerto.

Notamos uma dificuldade em relagdo ao uso da linguagem
guimica e da simbologia propria o que preliminarmente pode ter
relacdo com uma ma compreensdo do conhecimento, 0 que
gerou uma assimilacdo errbnea e até mesmo o conceito pode
nao ter sido assimilado pelos estudantes (CAVALCANTI e
SOARES, 2009, p. 269-273).

Além das assimilagcdes deformantes, identificou-se que os alunos
apresentavam dificuldade em relacédo a resolucédo de algumas atividades, pelo
fato delas necessitarem de uma relacao entre os esquemas ja assimilados pelos
jogadores. Neste sentido, percebeu-se certa dificuldade por parte dos alunos,
que foi justificada por Mortimer, Machado e Romanelli (2000) apud Cavalcanti e
Soares (2009, p. 272),

[...] a quantidade de conceitos ou definicbes e procedimentos
gue sao introduzidos na sala de aula é muito grande para que
seja possivel o aluno em tdo pouco tempo compreendé-los e
liga-los em uma estrutura mais ampla que dé significado a
aprendizagem da quimica. Aos alunos fica a impressao de se
tratar de uma ciéncia totalmente desvinculada da realidade, que
requer mais memoria do que o estabelecimento de relagdes.

Neste sentido, o jogo mostrou-se uma ferramenta importante para
possibilitar a interrelacdo entre os esquemas ja assimilados, pois os alunos
estavam a vontade para expor suas ideias, e consequentemente poderiam por
meio da atividade acomodar as informac¢f6es que estavam apenas assimiladas
ou assimiladas de forma errada, além da possibilidade de novas assimilacoes.

Em alguns casos, para a resolucdo de alguns enigmas, se fazia
necessario, além de um conceito prévio, outro conceito que se
relacionava diretamente com o primeiro, como por exemplo, o
enigma do cilindro que os jogadores tomando de seus
conhecimentos precisam resolver a questdo do preenchimento
do poligono dentro do cilindro. Os jogadores voluntarios
demoraram muito a descobrir tal relacao, podendo-se inferir dai
gue o aprendizado é mesmo fragmentado e sem conexdes.

Nota — se também que o RPG como ferramenta pedagogica faz
com que o aluno discuta amplamente o conceito quimico durante
0 jogo. O conceito que muitas vezes nao esta claro para o aluno,
comeca a ter um certo significado, quando este o discute com os
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outros jogadores, além das varias intervencbes do mestre,
aprofundando as discussfes levando o aluno a um melhor
aproveitamento do conceito e consequente compreensdo do
mesmo (CAVALCANTI e SOARES, 2009, p. 273-280).

Assim, o artigo de Cavalcanti e Soares (2009) foi o Unico que atingiu a
equilibragdo INTER (Quadro 13), evidenciando dentre os demais o
conhecimento dos pesquisadores acerca da Teoria da Equilibracdo de Jean
Piaget, que convergiu em uma proposta ludica que culminasse na aprendizagem

significativa dos alunos.

Quadro 13: Classificacdo dos artigos em relacdo a utilizacdo do referencial
epistemoldgico e o nivel de equilibracao atingido.

Artigos Implicito | Explicito | Equilibracdo |Equilibracéo|Equilibracéo
INTRA INTER TRANS

Benedetti Filho et al. X X

Castro; Dionizio e Silva X X

Cavalcanti e Soares X X

Ferreira e Nascimento X X

Giacomini et al. X X

Oliveira e Soares X X

Passos e Ribeiro X X

Rodriguez X X

Roque X X

Santos et al. X X

Saturnino; Luduvico e X X

Santos

Tasca; Tubino e Simoni X X

Vaz e Soares X X

Fonte: Autor.

Sendo assim, a andlise dos artigos Piagetianos ressaltou a necessidade
de um aprofundamento teorico/epistemoldgico, pois embora diversos
pesquisadores do jogo ressaltem suas potencialidades enquanto ferramenta de
ensino, observou-se que o conhecimento de teorias de ensino e aprendizagem

sao importantes no sentido de possibilitar que o jogo de fato apresente
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possibilidades reais de aprendizagem, e ndo seja simplesmente uma ferramenta
de comprovacéo de conceitos trabalhados em aulas expositivas, visto que um
anico artigo atingiu a aprendizagem significativa dos alunos, que consiste na

interrelacéo entre os esquemas de assimilacdo (acomodacao).

5.2. Psicologia Historico Cultural

A partir da compreensao da epistemologia Vigotskiana, bem como das
bases filosoéficas que fazem parte desta categoria, identificou-se um quantitativo
de artigos pequeno, 29,17%, que corresponde a sete (Quadro 14) dos vinte e
quatro trabalhos analisados.

Quadro 14: Artigos presentes na categoria Psicologia Histérico Cultural.

Autor(es) Titulo do trabalho Ano

Uma Atividade Ludica com Aplicagéo do Jogo
COSTA e MIRANDA Lince para o Ensino de Quimica: reconhecimento | 2016
das vidrarias presentes no laboratério

Os Jogos Educacionais de Cartas como Estratégia

FOCETOLA et al. ; e 2012
de Ensino em Quimica
GODOI; OLIVEIRA e Tabela Periédica — Um Super Trunfo para Alunos 2010
CODOGNOTO do Ensino Fundamental e Médio
Digerindo a Quimica Biologicamente: A

LEITE e ROTTA Ressignificacao de Conteudos a Partir de Um Jogo 2016
MESSEDER NETO; ImprovisagBes Teatrais no Ensino de Quimica: 2013
PINHEIRO e ROQUE Interface entre Teatro e Ciéncia na Sala de Aula

Banco Quimico: um Jogo de Tabuleiro, Cartas,
Dados, Compras e Vendas para o Ensino do 2015
Conceito de Solugbes

OLIVEIRA; SOARES e
VAZ

SILVA; CORDEIRO e Jogo Didatico Investigativo: Uma Ferramenta para

KIILL o Ensino de Quimica Inorgéanica 2015

Fonte: Autor.

Dentre os sete artigos elencados nesta categoria, verificou-se a utilizagao
do referencial Vigotskiano tanto de forma Explicita quanto Implicita, assim como
a Intencionalidade que nem sempre aparecia. A classificacdo dos artigos em
suas respectivas subcategorias € melhor explicitada no diagrama (Figura 9), que

demarca trés regides das quais existem trabalhos.
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Intencional

Implicita Divergente

Convergente

Explicita Explicita

N&So Intencional

Figura 9: Regibes do diagrama que os trabalhos estdo categorizados.
Fonte: Autor.

As regides destacadas no diagrama (vermelho, azul e amarelo),
correspondem as subcategorias que os sete artigos Vigotskianos foram
classificados, que se diferem em relacdo a forma que os autores trazem os

referenciais epistemoldgicos nos jogos (Quadro 15).

Quadro 15: Classificagéo dos artigos na categoria Psicologia Histérico Cultural.

Categorizacéo Regido do Diagrama |Quantidade de Artigos

Implicita/Convergente/Nao Intencional Amarela 2

Total 7

Fonte: Autor.

A regido vermelha configura uma lucidez no que se refere a elucidagdo do
referencial epistemoldgico, pois os pesquisadores utilizam-no de forma
consciente, além de englobar quase a metade dos artigos (42,86%) elencados
na categoria Psicologia Histérico Cultural (Quadro 16).

Quadro 16: Artigos classificados como Explicito, Convergente e Intencional.

Focetola et al. (2012)

Messeder Neto; Pinheiro e Roque (2013)

Silva; Cordeiro e Kiill (2015)
Fonte: Autor.
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As subcategorias elucidadas na regido vermelha, sdo evidenciadas nos
artigos de Focetola et al. (2012) e Messeder Neto, Pinheiro e Roque (2013),
guando os autores explicitam o referencial Vigotskiano,

[..] o jogo demonstrou sua capacidade de trabalhar a
intelectualidade do aluno dentro de sua Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), tal como postulado por
Vygotsky (2010) (FOCETOLA et al., 2012, p. 254).

A escolha da situacdo-problema a ser encenada também requer
cuidado especial ao ser selecionada pelo professor, pois € por
meio dela que o estudante poderd mostrar se aprendeu o
conhecimento transmitido na sala. A situacao problema deve ser
desafiadora, mas deve estar dentro da zona de desenvolvimento
proximal (ZDP) do aluno. [...] Em termos vygotskyanos, podemos
dizer que é necesséario conhecer o nivel de desenvolvimento
atual do estudante para, desse modo, atuarmos na ZDP e o0s
levarmos a desenvolver novos conhecimentos quimicos
(MESSEDER NETO; PINHEIRO e ROQUE, 2013, p. 102-105).

Os trechos destacados, ressaltam a explicitacdo da Zona de
Desenvolvimento Proximal, que foi utilizada pelos autores no sentido de propor
atividades ludicas que pudessem favorecer o desenvolvimento dos alunos. No
entanto, assim como discutido na apresentacao da epistemologia Vigotskiana, o
termo ZDP nédo vem sendo mais utilizado, pelo fato do mesmo ser decorrente de
traducdes norte-americanas que apresentam equivocos, por utilizarem trés
conceitos/termos para se referir ao desenvolvimento na concepcao Vigotskiana.

A caracteristica central que se destaca na teoria de Vygotsky, e
gue é muito utilizada pela pedagogia, é a chamada ZDP, definida
como: [..] a distdncia entre o nivel de desenvolvimento
determinado pela capacidade de resolver um problema e o nivel
de desenvolvimento potencial determinado através da solucao
de um problema sob a ajuda de um adulto ou em colaboracéo
com outro colega mais capaz (Vygotsky, 2007, p. 97 apud
Messeder Neto; Pinheiro e Roque, 2013, p. 103).

A citacdo extraida do artigo de Messeder Neto, Pinheiro e Roque (2013)
ressalta que os autores consideram haver trés conceitos na obra Vigotskiana:
nivel desenvolvimento real, nivel desenvolvimento potencial e a zona de
desenvolvimento proximal. De acordo com os autores, o nivel de
desenvolvimento real € compreendido como a capacidade de resolver
determinados problemas sozinho, o potencial seria aquele em que o individuo
necessita de ajuda de um ser mais desenvolvido, e a zona de desenvolvimento
proximal corresponderia a distancia entre estes dois niveis. Tanto para Duarte
(2001) quanto para Prestes (2012) nao faz sentido utilizar trés conceitos, de

acordo com os autores existe aquilo que o individuo faz sozinho, que consiste
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no desenvolvimento atual ou real, e 0 que ele faz com ajuda de um ser mais
desenvolvido, que € denominado desenvolvimento proximo ou iminente. Neste
sentido, ndo tem porque falar em uma zona transi¢cdo entre os dois tipos de
desenvolvimento, tdo pouco buscar determina-la quantitativamente, pois o que
o individuo faz hoje com colaboracéao, ele fara amanha sozinho.

Analisando os referenciais Vigotskianos adotados por Messeder Neto,
Pinheiro e Roque (2013): “A psicologia pedagodgica (2001). A construcdo do
pensamento e linguagem (2001). A formagéao social da mente (2007)”, da editora
Martins Fontes, percebemos que os pesquisadores utilizam um dos livros que
Prestes (2012) apontou problemas de tradugdo: A formag&o social da mente
(2007). Desta forma, os problemas identificados na concepg¢éao do referencial
epistemoldgico utilizado, podem justificar-se pelas traduces escolhidas pelos
autores do artigo.

A Convergéncia verificada nestes artigos, é decorrente da utilizacdo de
Vigotski como unico referencial epistemoldgico, pois os trés artigos analisados
exploram apenas o referencial Vigotskiano. A intencionalidade é verificada
guando os autores utilizam as concepc¢des do referencial Vigotskiano no decorrer
do trabalho, tanto para apresentar a proposta de jogo, quanto para desenvolvé-
la e discutir seus resultados. Tais aspectos sdo evidenciados no artigo de
Messeder Neto, Pinheiro e Roque (2013), no qual observa-se a utilizacdo de
diversas concepcdes epistemoldgicas relacionadas a Vigotski, que em alguns
casos foram elucidadas de forma implicita.

Introducgéo do artigo: Dentro da &rea de ludicidade, podemos
dar destaque aos jogos teatrais, ja que estes trabalham com o
potencial interpretativo que todas as pessoas possuem, além de
gue, com 0S jogos, as pessoas podem aprender a partir da
experiéncia, envolvendo-se em todos os niveis: intelectual, fisico
e intuitivo. [...] 0 jogo teatral ensina a viver e a trabalhar em
conjunto com o seu semelhante, a respeitar 0s outros.
Apresentacdo da proposta: Como o0 jogo teatral € uma
atividade social e sofre influéncias histérico-culturais, sera usado
neste trabalho como referencial psicolégico de aprendizagem a
perspectiva historico-cultural que surge a partir de estudos
realizados pelo russo Lev Semyonovich Vygotsky (Scalcon,
2002). Neste trabalho, ndo temos a pretensdo de descrever
todos os elementos da complexa teoria elaborada por Vygotsky,
buscamos apenas destacar alguns aspectos que tém relagéo
com o jogo teatral.

[...] Vygotsky dedica-se mais a contribuicdo dos jogos teatrais
(ou brincadeiras de faz-de-conta) para a aprendizagem, pois ele
acredita que ao atuar no mundo imaginario, onde existe a
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presenca de regras, cria-se na crianca uma ZDP que contribui
para formac&o de processos psicoldgicos superiores.
Metodologia: As improvisacbes teatrais foram inicialmente
utilizadas para o levantamento de concepc¢bes prévias dos
alunos sobre o tema e, depois da mediacdo didatica, as
improvisagOes foram refeitas, buscando verificar se os conceitos
discutidos foram incorporados pelos alunos.

Resultados: O envolvimento dos alunos na discusséo foi
grande e ficou clara a necessidade de iniciarmos a pratica
pedagdgica a partir dos conhecimentos prévios dos estudantes
para que eles se motivassem e pudessem, por meio da
mediacdo do professor, incorporar o conhecimento novo de
guimica. Em termos vygotskyanos, podemos dizer que é
necessario conhecer o nivel de desenvolvimento atual do
estudante para, desse modo, atuarmos na ZDP e os levarmos a
desenvolver novos conhecimentos quimicos.

As discussoes feitas pelas equipes durante a montagem das
cenas finais também foram bem proveitosas, uma vez que os
alunos que tinham se apropriado melhor do tema explicavam aos
outros colegas o que tinham aprendido. Isso é o que Forman e
Cadzen (1985 apud Baquero, 1998) chamam de interacbes
entre pares, em que o0 mais habil é capaz de fornecer uma
informagdo que esteja dentro da ZDP do menos capaz,
permitindo o desenvolvimento deste (MESSEDER NETO;
PINHEIRO e ROQUE, 2013, p. 100-105).

As citacbes ressaltam além da ZDP, a preocupacdo dos autores em
estabelecer no jogo relacdes sociais, que possibilitassem o trabalho em grupo.
Estas relagcbes exploradas no jogo, convergem para o desenvolvimento das
funcdes psicoldgicas superiores (FPS) dos jogadores, que sdo construidas
exatamente a partir do aprendizado social. Estes elementos culminam na
utilizacao do referencial Vigotskiano de forma Intencional, pelo fato de haver uma
congruéncia no que se refere a utilizacdo de elementos da PHC no decorrer do
artigo.

As outras duas regides do diagrama (azul e amarela) correspondem aos
artigos que foram classificados como Implicitos e Convergentes, sendo que na
azul (Quadro 17) identificou-se intencionalidade em relacdo a utilizacdo do
referencial epistemolégico e na amarela ndo observou-se intencionalidade, pois
0os autores utilizaram elementos da epistemologia Vigotskiana, apenas em

algumas partes do seu trabalho.
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Quadro 17: Artigos classificados como Implicito, Convergente e Intencional.

Leite e Rotta (2016)

Oliveira; Soares e Vaz (2015)

Fonte: Autor.

Embora os artigos presentes na regido azul do diagrama nao explicitem o
referencial epistemoldgico, € possivel sua identificacdo, conforme observa-se
nos fragmentos dos artigos de Oliveira, Soares e Vaz (2015) e Leite e Rotta
(2016),

[...] um dos aspectos positivos do jogo esta relacionado a
considerar o conhecimento prévio do aluno, essenciais para o
sucesso durante a partida. [...] o jogo desenvolve as funcdes
latentes sendo que o individuo mais bem-dotado é aquele que
joga mais (OLIVEIRA, SOARES e VAZ, 2015, p. 285-288).

O autor argumenta que a ciéncia aplicada ao cotidiano
despertaria maior interesse nos alunos, pois os conduziria a
compreensdo da histéria do conhecimento cientifico e do
desenvolvimento humano por meio do avango da ciéncia (LEITE
e ROTTA, 2016, p. 12).

Apesar dos artigos ndo mencionarem Vigotski, eles evidenciam aspectos
de sua teoria, por estarem diretamente relacionados com a Zona de
Desenvolvimento Iminente, no qual o ser mais bem desenvolvido poderia auxiliar
seus demais pares, em busca de um desenvolvimento que possibilitasse a
realizacdo de atividades sem o auxilio de terceiros, configurando a utilizacdo de
Vigotski como referencial epistemolégico Implicito. Os autores ressaltam
também a importancia do social, cujas relacdes estabelecidas no jogo
favoreceriam o desenvolvimento das funcdes psicolégicas superiores dos
alunos.

Com a utilizagdo deste, foi possivel conhecer a compreenséo
dos alunos sobre o0s conteldos presentes na tematica
alimentacéo, digestdo e nutricdo e qual a relagdo que faziam
entre os processos quimicos e bioldgicos envolvidos nesse
tema. Ao final da atividade, foi efetuada uma abordagem
dialégica dos conteldos, a ressignificacdo dos conhecimentos
cotidianos e a sistematizacdo dos conhecimentos cientificos
(LEITE e ROTTA, 2016, p. 15).

Mesmo que o0s autores ndo tenham explicitado o referencial
epistemologico utilizado, percebeu-se uma certa ligacdo em relacdo ao seu uso,
pois no decorrer dos artigos os autores exploram conceitos relacionados a PHC

de Vigotski, configurando assim a Intencionalidade. Estes aspectos s&o
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identificados no artigo de Leite e Rotta (2016), que exploram no decorrer de seu

trabalho, as relagbes sociais e a importancia do professor no desenvolvimento

dos alunos.

Introducdo do artigo: [...] a compreensdo dos conteudos
abordados em sala de aula ndo pode ser limitada apenas a
transmissao de conceitos, mas precisa considerar a metodologia
utilizada para a abordagem pratica, valorizando o contexto
educacional do educando.

Apresentacdo da Proposta: [...] os alunos sdo capazes de
participarem da dindmica escolar e serem autores do préprio
processo de aprendizagem (Cunha, 2012). No ensino, podem
ser percebidos alguns equivocos entre 0s termos jogos
educativos e jogos didaticos. Cunha (2012, p. 95) relata essa
diferenca enfatizando que: O primeiro envolve ac¢fes ativas e
dindmicas, permitindo amplas acbBes na esfera corporal,
cognitiva, afetiva e social do estudante, acdes essas orientadas
pelo professor, podendo ocorrer em diversos locais.
Metodologia: Com a utilizacdo deste, foi possivel conhecer a
compreensdo dos alunos sobre os conteddos presentes na
tematica alimentacéo, digestéo e nutricdo e qual a relacdo que
faziam entre os processos quimicos e bioldgicos envolvidos
nesse tema. Ao final da atividade, foi efetuada uma abordagem
dialégica dos conteudos, a ressignificacdo dos conhecimentos
cotidianos e a sistematizagdo dos conhecimentos cientificos.
Resultados: [..] o papel do professor nesse processo é
fundamental para tornar os conhecimentos cientificos acessiveis
para seus alunos. [...] Com o desenvolvimento desse recurso
didatico, que proporcionou um momento de grande interacao
com os alunos, podemos perceber mais claramente suas visdes
sobre a tematica desenvolvida e em quais conhecimentos
baseavam-se para elaborarem as justificativas de suas
respostas.

Concluséo: analise dos dados demonstrou que os alunos se
posicionam frente a essas tematicas presentes em seus
cotidianos, embasados em conhecimentos adquiridos de suas
vivéncias diarias e ndo utilizam os conhecimentos adquiridos na
escola. Com base nessas observacdes, verificamos que 0 jogo
foi um recurso didatico importante para a integracdo de
informagbes adquiridas no cotidiano com 0s conhecimentos
cientificos, possibilitando a integracdo dos contelidos
importantes para a abordagem da sadde humana na sala de
aula. [...] valorizou a interacdo dos sujeitos envolvidos na acao
educativa; e de acordo com Soares e Cavalheiro (2006),
incentivou a participacdo dos alunos que se tornaram agentes
construtores de seus conhecimentos (LEITE e ROTTA, 2016, p.
12-18).

As citacdes evidenciam a importancia dada pelos pesquisadores em

relacdo ao social, pois assim como na concepc¢ao de Vigotski, as interacdes

sociais sdo fundamentais para o desenvolvimento dos alunos. Neste sentido,

Leite e Rotta (2016) procuram trabalhar na Zona de Desenvolvimento Iminente
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dos alunos, partindo de seu nivel de desenvolvimento real com intuito de
complexificar as acdes e consequentemente desenvolver as fungbes
psicoldgicas superiores (FPS).

A regido amarela do diagrama corresponde a dois artigos (Quadro 18) e
se difere da azul pela intencionalidade, ou seja, embora ambas tenham utilizado
o referencial Vigotskiano de forma Implicita, a primeira traz aspectos da PHC em
algumas partes do trabalho, ndo levando-a em consideracéo na elaboragéo do
jogo como um todo.

Quadro 18: Artigos classificados como Implicito, Convergente e N&o Intencional.

Implicita/Convergente/Nao Intencional

Costa e Miranda (2016)

Godoi; Oliveira e Codognoto (2010)

Fonte: Autor.

A auséncia da intencionalidade em relagéo a utilizagdo do referencial
Vigotskiano € observada nos artigos de Godoi, Oliveira e Codognoto (2010) e
Costa e Miranda (2016), que exploram elementos da PHC na parte introdutéria
e/ou fundamentacéo tedrica do trabalho e na discussdo dos resultados, ndo
utilizando tais concepg¢des na estruturacdo dos jogos. Os autores ressaltam na
introducdo a importancia das interacdes sociais, no sentido de que o trabalho em
equipe favoreceria o desenvolvimento de habilidades, além da interacdo com o
professor favorecer o desenvolvimento iminente dos alunos.

Nessa direcdo, os jogos didaticos surgem como uma alternativa,
pois incentivam o trabalho em equipe e a interagdo aluno-
professor; auxiiam no desenvolvimento de raciocinio e
habilidades; e facilitam o aprendizado de conceitos (Vygotsky,
1989). Jogos podem ser considerados educativos se
desenvolverem habilidades cognitivas importantes para o
processo de aprendizagem, tais como resolucéo de problemas,
percepcdo, criatividade, raciocinio rapido, dentre outras
(GODOI, OLIVEIRA e CODOGNOTO, 2010, p. 22).

[...] desenvolve a capacidade afetiva e as relacdes interpessoais,
permitindo aos alunos colocarem-se no ponto de vista do outro,
refletindo, assim, sobre seus proprios pensamentos. No
percurso da criagdo e da elaboragédo desse jogo, foi possivel
perceber e compreender como é importante o trabalho docente,
sua dimensdo e a necessidade de buscarem-se formas
alternativas para suas aulas, fazendo com que os alunos criem,
em si, uma motivacdo pelas aulas de Quimica. (COSTA e
MIRANDA, 2016, p. 69-70).
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Embora o primeiro paragrafo da citacdo apresentada acima referencie
Vigotski, ndo consideramos que os autores tenham utilizado-o de forma Explicita
pelo fato dele aparecer neste Unico paragrafo. Estas questdes descritas acerca
da utilizacdo de elementos relacionados a epistemologia Vigotskiana foram
identificadas novamente no trabalho de Godoi, Oliveira e Codgnato (2010), que
abordam tais concepcdes apenas na apresentacdo dos resultados do jogo, no
qual os autores destacam a autonomia que ele propiciou aos alunos,
possibilitando que eles realizassem as atividades sem a colaboracdo do
professor. Enquanto o artigo de Costa e Miranda (2016), aborda nas
consideracdes finais a importancia dos jogos para o desenvolvimento iminente
dos alunos.

Eles passaram a fazer correlacdes entre as propriedades dos
elementos como, por exemplo, eletronegatividade e
configuracdo eletronica, de modo natural e sem a indugdo do
raciocinio pelo professor, 0 que contribuira para o aprendizado
dos préximos contetddos de ensino de quimica como, por
exemplo, ligagBes quimicas, propriedades dos materiais, acidos
e bases, entre outros (GODOI, OLIVEIRA e CODOGNOTO,
2010, p. 25).

O jogo pode ser uma oportunidade de entrosamento entre aluno-
professor como forma de enriquecimento e motivagdo para a
aprendizagem. E uma atividade em que se reconstroem as
relacbes sociais e, embora possa ser aplicado com uma grande
variedade de temas, todo ele contribui, por principio, ao mesmo
conteudo: a atividade do homem e as relagfes sociais entre as
pessoas (Elkonim, 1998 apud Costa e Miranda, 2016, p. 72).

A utilizacdo do referencial epistemolégico em todos os artigos se da de
forma coerente, pois a maioria dos autores fazem uso de um Unico epistemélogo
ao longo dos seus trabalhos, Vigotski. Apenas o artigo de Costa e Miranda (2016)
utiliza uma citacdo de Elkonim (integrante da mesma escola filoséfica de
Vigotski), que como apresentado acima esta diretamente relacionada com a
Zona de Desenvolvimento Iminente. Quando isso ocorre, percebe-se que os
fundamentos que pautam o jogo, seguem uma logica e o trabalho é categorizado
como Convergente.

A andlise dos trabalhos categorizados como Psicologia Histérico Cultural,
evidenciou a primazia da utilizagdo de conceitos relacionados a zona de
desenvolvimento (verificado em todos os trabalhos), algo que acreditavamos que
seria recorrente, pelo fato do conceito estar diretamente relacionado ao contexto

escolar. Ao explicitarem e discutirem acerca dos niveis (zonas) de
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desenvolvimento, observamos que os autores trazem concepcdes que néo
condizem com a de Vigotski, que se justifica pela utilizacdo de referenciais que
apresentam problemas de tradugéo em relacéo a obra Vigotskiana. Embora n&o
tenha sido possivel identificar se isso afetou ou ndo o desempenho dos alunos,
consideramos que a atividade poderia atingir resultados ainda melhores se os
autores conhecessem a epistemologia Vigotskiana traduzida sem cortes e/ou
deturpacgdes, pois identificamos em alguns casos que 0s proprios pesquisadores
se confundem com os termos utilizados.

Neste sentido, consideramos ser de suma importancia o conhecimento
acerca do referencial adotado, pois a utilizacao de traduc¢des que nao condizem
com o que Vigotski escreveu, podem comprometer o desenvolvimento da
atividade e o aprendizado dos alunos. Assim, indicamos alguns referenciais aos
leitores que pretendem estudar a epistemologia Vigotskiana, e compreender as
concepgOes do estudioso Russo no contexto em que ele viveu e desenvolveu
suas ideias: Asbahr e Nascimento (2013), Duarte (2001), Prestes (2012) e para
guem pretende trabalhar com jogos na perspectiva Histérico Cultural ndo
poderiamos deixar de destacar o livro de Messeder Neto (2016).

A predominancia da implicitacdo do referencial Vigotskiano nos chamou
atencao, pois inicialmente acreditAvamos que 0 mesmo seria utilizado se ndo na
totalidade, na maioria dos artigos de forma Explicita, pelo fato da epistemologia
estar em evidéncia no século XXI. Contudo os resultados confirmaram o aposto,
que cerca de 57,14% (soma das regides azul e amarela) utilizam elementos da
PHC sem fazer aluséo a Vigotski (Figura 10).
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Figura 10: Demonstrativo do quantitativo de artigos presentes em cada subcategoria.
Fonte: Autor.
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A sintese da categoria analisada é feita por meio do método utilizado na
pesquisa, V Epistemoldgico de Gowin, que permitiu-nos verificar quais aspectos
da epistemologia Vigotskiana estavam sendo explorados nos artigos, bem como

a forma com que os autores utilizavam-nas (Figura 11).
DOMINIO TEORICO DOMINIO METODOLOGICO

Epistemologia Pergunta de Assercdes de Valor

Pesquisa
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(PHC).
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Objetivos
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construto dos jogos, bem como sua (ndo) intencionalidade

Figura 11: V Epistemolégico de Gowin para a categoria Psicologia Historico Cultural.
Fonte: Autor.

O V Epistemoldgico de Gowin parte do aprofundamento teérico da
Psicologia Historico Cultural de Lev Vigotski, para possibilitar a identificacdo de

conceitos da epistemologia Vigotskiana nos trabalhos. Embora a quantidade de
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artigos elencados na categoria tenha sido pouco expressiva se comparada com
a categoria Epistemologia Genética, convergiu para o desenvolvimento iminente
dos alunos, pois percebeu-se no dominio metodolégico que as relacbes
estabelecidas entre os alunos e o professor culminou na autonomia dos mesmos,
visto que em diversas ocasifes inicialmente os alunos necessitavam de auxilio
do professor para realizacdo das atividades, e posteriormente eles foram
capazes de resolvé-las sozinho, nos possibilitando inferir que os jogos séo
eficazes na Zona de Desenvolvimento Iminente dos alunos, além de auxiliarem

no desenvolvimento das func¢des psicoldgicas superiores (FPS).

5.2.1. O jogo na concepcao Vigotskiana

A andlise dos jogos na concepcao Vigotskiana permitiu-nos identificar a
predominéncia de jogos de regras, sendo-as exploradas em todos os artigos;
regras que sao consideradas por Vigotski uma caracteristica dos jogos. Analogo
as regras, o artigo de Messeder Neto, Pinheiro e Roque (2013) utiliza as
representacfes, para avaliar a concepcdo dos alunos acerca de conceitos
Quimicos.

As improvisagOes teatrais foram inicialmente utilizadas para o
levantamento de concepcdes prévias dos alunos sobre o tema
e, depois da mediacgéo didatica, as improvisagdes foram refeitas,
buscando verificar se o0s conceitos discutidos foram
incorporados pelos alunos (MESSEDER NETO, PINHEIRO e
ROQUE, 2013, p. 104).

De acordo com Vigotski 0os jogos de representacéo/protagonizados sao
importantes no sentido de proporcionar uma forma das criancas se adentrarem
no mundo dos adultos, diferentemente do que alguns autores consideram como
uma fuga da realidade. A seguir apresentaremos algumas citacdes referentes a
fala dos alunos acerca da proposta desenvolvida pelos pesquisadores, no
sentido de confirmar a importancia da representacao para identificacdo do nivel
de desenvolvimento real dos alunos.

A4: “Mudou a forma de dar aula, gostei da criatividade de, em
pouco tempo, conseguir fazer uma pecga.”

A5: “Foi 6timo, eu gostei de ver os outros apresentando. E
importante ser plateia.”

A6: “Eu achei interessante porque nés aprendeu a se
comunicar através de gestos e mais importante sempre
estava falando de quimica.”
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A7: “Eu gostei de me apresentar por que eu aprendi a nao ter
vergonha.” (MESSEDER NETO, PINHEIRO e ROQUE, 2013,
p. 105).

Assim como a predominancia das regras, percebeu-se que 0s
pesquisadores exploram nos jogos as intera¢des sociais, no qual o ser mais
desenvolvido poderia auxiliar seus pares na realizacao das atividades, além de
possibilitar o desenvolvimento das Func¢des Psicoldgicas Superiores (FPS) dos
alunos.

Aluno A: “No jogo, eu aprendi mais com o colega, porque com
os colegas eu pude interagir”.

Aluno B: “Com o jogo, eu aprendi com os colegas e a
pesquisadora, eu conversei muito com eles e tirei minhas
duvidas”.

Aluno C: “Quando estava jogando, eu aprendi muito mais com a
pesquisadora, porque ela nos explicou muito bem sobre os
casos”.

Aluno D: “No jogo, eu aprendi com os colegas e a pesquisadora,
pois eles auxiliavam em minhas duvidas” (SILVA, CORDEIRO e
KIILL, 2015, p. 32).

As citacdes extraidas do artigo de Silva, Cordeiro e Kiill (2015) evidenciam
a importancia dada por Vigotski apud Messeder Neto (2016) as relacdes sociais,
gue sao importantes no sentido de inserir 0s jogadores em uma determinada
cultura. Desta forma, os integrantes do jogo se solidarizam e compartilham suas
concepc¢Bes de mundo, que convergem para o desenvolvimento de suas FPS.

As regras e as relacdes sociais exploradas pelos autores dos artigos séo
fundamentais no sentido de construir propostas ludicas que sejam capazes de
mostrar aos alunos a importancia do trabalho em grupo, mas também para
evidenciar os limites pelos quais eles podem percorrer, visto que assim como
explicitado em um dos artigos, 0 jogo na concepc¢ao Vigotskiana surge em
decorréncia ou como forma de preparagao para o trabalho, que nos impde uma
série de regras e requer relacdes sociais.

Huizinga (2007) destaca a grande importancia dos jogos, além
de simplesmente discutir conhecimentos. Segundo o autor, € por
meio do jogo “[...] que a sociedade exprime sua interpretacdo da
vida e do mundo [...]” (p. 75). O jogo na sala de aula nao é
exclusivamente para debater os conhecimentos, mas sim
também para definir a cultura de cada ser. E pelo jogo que 0s
membros de uma sociedade se formam e que a cultura de uma
sociedade se solidifica. Ainda segundo Huizinga (2007), os jogos
de infancia vao dando lugar ao trabalho — que néo deixaré de ser
um jogo, porém em um nivel diferente de divertimento/ludicidade
(OLIVEIRA, SOARES e VAZ, 2015, p. 286).
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Embora os jogos que utilizam a concepcdo Vigotskiana explorem
aspectos que fazem parte da PHC, percebeu-se que os pesquisadores ficam
reféns da utilizagdo do jogo como uma forma de proporcionar autonomia aos
alunos, pois na maioria dos casos, 0s autores buscam incessantemente seu
desenvolvimento, para que eles possam realizar atividades sem o auxilio dos

professores.

5.3. Auséncia de Referencial Epistemoldgico

As pesquisas nas diversas areas do conhecimento, se estruturam por
meio de referenciais tedrico/epistemoldgicos que nem sempre séo utilizados de
forma explicita, sendo-os fundamentais para dar credibilidade ao objeto de
estudo. Embora o emprego de referenciais epistemoldgicos normalmente ocorra
explicitamente, existem casos que nao é possivel identificar nenhum referencial,
mesmo que implicito. Neste sentido, quatro dos vinte e quatro artigos analisados
nao apresentaram elementos que pudessem relacionar-se com quaisquer
epistemologias (Epistemologia Genética ou Psicologia Histérico Cultural) e foram
elencados na categoria denominada Auséncia de Referencial Epistemolégico
(Quadro 19).

Quadro 19: Artigos presentes na categoria Auséncia de Referencial Epistemolégico.

Autor(es) Titulo do trabalho Ano
OLIVARES; COSTA e Jogos de Empresa: aplicacdo a gestao da 2011
QUEIROZ gualidade no Ensino Superior de Quimica
SANTOS e MICHEL Vamos jogar uma SueQuimica? 2009
SOARES e O ludo como um jogo para discutir conceitos em | 2gpg
CAVALHEIRO Termoquimica
SOARES; OKUMURA Proposta de um Jogo Didético para ensino do 2003
e CAVALHEIRO conceito de Equilibrio Quimico

Fonte: Autor.

Tem-se identificado em diversos artigos, dissertagcdes ou teses que
utilizam jogos para o ensino de Quimica, que parte dos pesquisadores vem
apropriando-se de conceitos subjacentes a teorias consolidadas, tais como
Teoria da Equilibracdo de Jean Piaget e Habilidades e Competéncias de Philippe

Perrenoud. Isso ocorre quando ha explicitacdo de termos como “assimilagao” e
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“habilidades” que remetem a tais teorias, mas que, no entanto, ndo utilizam os
referenciais aludidos (Quadro 20).

Quadro 20: Artigos que se apropriam de conceitos relacionados a teorias consolidadas.

Apropriacao de conceitos relacionados a teorias consolidadas

Olivares; Costa e Queiroz (2011)

Soares e Cavalheiro (2006)

Soares; Okumura e Cavalheiro (2003)

Fonte: Autor.

Dentre os vinte e quatro artigos analisados na pesquisa, trés apropriam-
se de termos Piagetianos e Perrenoudianos de forma equivocada, que nao
configura tais referenciais,

Além disso, o tema equilibrio quimico foi escolhido porque
ndo sO os alunos encontram dificuldade de assimilacao
desse toépico, mas também os professores tém dificuldades
em ensina-lo (Grifo nosso) (SOARES, OKUMURA e
CAVALHEIRO, 2003, p. 14).

O paragrafo destaca o uso do termo “assimilagcao”, presente na Teoria da
Equilibracdo de Piaget, que corresponde a aquisicdo de novas informacoes,
normalmente incorporadas a estrutura cognitiva. No entanto, a palavra
“assimilagdo” foi empregada no sentido de “compreensao”, cujo autor faz aluséo
a um termo presente na teoria Piagetiana para justificar a escolha do contetdo
Quimico explorado no jogo.

O artigo de Olivares, Costa e Queiroz (2011) traz uma proposta de jogo
empresarial com o objetivo de ressaltar a aplicacao da gestéo de qualidade (NBR
ISO/IEC 17025) nos cursos superiores de Quimica. Embora o jogo nao utilize
quaisquer teorias em seu processo de estruturacdo, 0s autores apropriam-se do
termo “habilidades” que de acordo com Perrenoud refere-se aos meios que o
individuo desenvolve para adaptar-se a determinados fatos, bem como sanar os
eventuais obstaculos que possam emergir das situagfes vivenciadas.

Acredita-se que o carater multidisciplinar da atividade de simula-
¢do seja de grande valia para a formacdo de importantes
habilidades dos alunos de graduacdo em Quimica e que
abordagens como esta merecem ser exploradas mais
intensamente (Grifo nosso) (OLIVARES, COSTA e QUEIROZ,
2011, p. 1815).

Embora o termo explicitado no paragrafo acima possa remeter a Teoria

de Habilidades e Competéncias de Perrenoud, a proposta do jogo aliada a
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“habilidades”, relaciona-se a utilizacdo de técnicas analiticas que pudessem
garantir a credibilidade dos resultados de acordo com as normas de segurancga,
ou seja, 0s alunos apropriaram-se de tais normas, sem desenvolver quaisquer
habilidades para resolucao dos procedimentos presentes na atividade.

O outro artigo elencado na categoria em discussdo, apresenta uma
proposta de jogo para discutir a for¢a dos &cidos, cujos autores Santos e Michel
(2009, p. 179) utilizam Vigotski de forma Explicita na introducgéo, para falar sobre
as possibilidades do jogo, “Os jogos estimulam a curiosidade, a iniciativa e a
autoconfianca; aprimoram o desenvolvimento de habilidades linguisticas,
mentais e de concentracdo; e exercitam interacdes sociais e trabalho em equipe
(Vygotsky, 1989)".

Embora os autores tenham explicitado Vigotski no trecho em gquestéo,
considerou-se que nao houve utilizacdo de nenhum referencial epistemolégico
pelo fato de Vigotski aparecer apenas neste paragrafo, que pode ter ocorrido
simplesmente pela necessidade de utilizagdo de um referencial na elaboragéo
do artigo, que consequentemente respaldaria a pesquisa.

Além das questBes discutidas, percebeu-se que todos artigos elencados
na categoria em questdo enfatizam suas discussfes no sentido da diverséo
proporcionada pelo jogo, fato que nos leva a refletir sobre seu papel na
educacao, se ele foi pensado para contribuir com o aprendizado dos alunos, ou
se 0 mesmo teria sido construido apenas para romper com a rotina das aulas
expositivas e proporcionar momentos de diversédo aos alunos.

O jogo SueQuimica € uma oportunidade para os alunos do
Ensino Médio interpretarem a forca acida de diferentes
substancias inorganicas e organicas e conhecer suas
constantes de equilibrio, tornando as aulas de Quimica mais
interessantes e descontraidas (Grifo nosso) (SANTOS e
MICHEL, 2009, p. 182).

Assim como o bom desempenho, uma receptividade favoravel
a proposta de ensino por parte dos alunos era aguardada
como indicativo do sucesso da atividade. [...] Além das
respostas positivas obtidas pelas questdes 3 e 4, ao avaliar os
resultados da questdo 5, é possivel observar que 80% dos
estudantes avaliaram a atividade como eficiente e
recomendariam sua aplicacdo em outras disciplinas
sugerindo assim a aceitacdo positiva dos alunos frente a
atividade (Grifo nosso) (OLIVARES, COSTA e QUEIROZ, 2011,
p. 1815-1816).

[...] um dos principais méritos desta proposta reside no aspecto
de chamar a atencdo dos alunos para a aula, com
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consequéncias muito favoraveis no aspecto disciplinar (Grifo
nosso) (SOARES, OKUMURA e CAVALHEIRO, 2003, p. 16).
Em relacdo ao uso do jogo em sala de aula, notou-se que a
variante proposta é uma eficiente alternativa na melhora no
aspecto disciplinar com um envolvimento maior entre alunos e
docentes, havendo divertimento e fortificacdo de lagos
afetivos entre professor e alunos (Grifo nosso) (SOARES, e
CAVALHEIRO, 2006, p. 29-30).

As citacdes apresentadas acima, de associacdo do ludico a momentos de
simples diversdo convergem com diversas situacdes presenciadas na area de
Educacdo em Ciéncias, dos quais pesquisadores de areas distintas, tém
utilizado discursos reducionistas que descaracterizam 0 jogo enguanto
ferramenta de ensino. Estas questbes vém sendo evidenciadas em eventos
cientificos e também em pareceres de periédicos cientificos renomados, dos
quais pesquisadores que possivelmente desconhecem o objeto de estudo,
aprovam trabalhos que ndo apresentam nenhuma consisténcia teorica e/ou
contribuicdo cientifica, pois trazem apenas descricdes superficiais de jogos,
tecemos uma critica também na direcdo oposta, pois tém-se identificado
trabalhados que apresentam uma consisténcia tedrica boa, com resultados
relevantes para a area, que simplesmente sdo recusados, sem sequer terem
oportunidade de realizar as alteracbes que 0s pareceristas julgassem
necessario.

O V Epistemolégico de Gowin (Figura 12) sintetiza a categoria descrita e
ressalta a necessidade de se discutir o papel do jogo no sistema educacional,
pois a forma com que tais artigos sao organizados, reduzem 0s jogos a propostas
meramente interativas (ludicas), desconsiderando sua funcdo educativa, e
evidenciam a apropriacao de teorias consolidadas para referenciar os resultados

obtidos em tais atividades.
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DOMINIO TEORICO DOMINIO METODOLOGICO

Epistemologia

Pergunta de Assercdes de Valor

Pesquisa
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Existem elementos
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Epistemoldgico.

Os artigos reduzem o jogo a
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interativas (ludicas).
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Conhecimento
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Objetivos
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construto dos jogos, bem como sua (nédo) intencionalidade

Figura 12: V Epistemoldgico de Gowin para a categoria Auséncia de Referencial
Epistemoldgico.
Fonte: Autor.

Assim, ressaltamos a importancia de se fortalecer a area por meio de
debates, discussfes e disseminagdo das pesquisas que vém sendo realizadas
e tem obtido bons resultados no que se refere a utilizagdo do ludico como
ferramenta de ensino, que facilite a aprendizagem dos alunos. A quantidade de
trabalhos classificados na categoria em destaque, apontam para a necessidade

de um aprofundamento tedrico/epistemoldgico, no sentido de desconstruir tais
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discursos, da utilizacdo do ludico como uma brincadeira e/ou forma de romper

com a rotina de aulas expositivas.
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6. ASSERCOES DE VALOR

As assercOes de valor correspondem as conclusbes obtidas pela
pesquisa, sendo que a partir delas pode-se inferir sobre a validade dos
resultados obtidos, que podem servir como ponto de partida para as futuras
pesquisas acerca do ludico.

Neste sentido, a analise dos artigos que utilizam jogos no ensino de
Quimica no recorte de 2000-2016, evidenciou a utilizacdo de dois referenciais
epistemologicos: Piaget e Vigotski. Os resultados apontam a epistemologia
Piagetiana como uma das principais referéncias dos jogos que vém sendo
utilizados no ensino de Quimica, pois dentre 0s vinte e quatro artigos analisados
mais da metade (54,17%) foram classificados como Piagetianos (Figura 13). Na
categoria Epistemologia Genética, verificou-se a utilizacdo de elementos
relacionados a Teoria da Equilibracdo, que nos possibilita inferir que embora
Piaget ndo tenha elaborado uma teoria de ensino e aprendizagem, ele deixou
subsidios suficientes para sua incorporag¢do no sistema educacional, visto que
0s artigos presentes nesta categoria utilizam as concepc¢fes Piagetianas para

desenvolver jogos que deveriam culminar na aprendizagem dos alunos.
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Figura 13: Demonstrativo do quantitativo de artigos presentes em cada categoria.
Fonte: Autor.

A predominéancia da epistemologia Piagetiana pode justificar-se por
evidencias encontradas na Biociéncia, cujos modelos hipotético-dedutivos de

Piaget, vém sendo identificados na primeira década do século XXI. No entanto,
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estes aspectos tém aparecido sem nenhuma referéncia ao biélogo suico, pois a
psicopedagogia impediu tal reconhecimento, o que corrobora com a identificagéo
do referencial Piagetiano Implicito (MONTOYA et al., 2011). A publicacdo de um
artigo no Jornal de Neurociéncia, em 2009, ressalta os fatores mencionados.

A ideia de que as caracteristicas adquiridas na experiéncia
podem ser transmitidas as futuras geracbes tem sido
considerada incompativel com os atuais conhecimentos da
genética, mas a recente constatacdo da transmissdo néo
mendeliana da heranca torna fendmenos analogos como o0s
“lamarckistas” mais aceitaveis. Aqui demonstramos que a
exposicao de ratinhos de 15 dias de idade a duas semanas em
um ambiente enriquecido (EE) que inclui a exposicdo a novos
objetos, elevada interacdo social e exercicios voluntarios,
melhora a memdéria de longo prazo (LTP), ndo sé nesses
ratinhos expostos ao referido ambiente, mas também nas futuras
geracgOes ao longo da adolescéncia, mesmo que essa geracao
nunca tenha sido exposta a esta experiéncia de EE. [...] A
transmissdo transgeneracional ocorre a partir da mae
enriguecida para sua prole durante a embriogénese. Se um
fendmeno similar acontecesse em humanos o efeito da memoria
de cada um, durante a adolescéncia, particularmente nas
pessoas com mecanismos de sinalizagdo celular deficientes,
gque controlam a memdéria, poderia ser influenciado por
estimulacbes do meio experimentados pela mae durante sua
juventude (Traducdo nossa) (JUNKO et al., 2009 apud
MONTOYA et al., 2011, p. 10).

A citacdo extraida do artigo de Junko et al. (2009) evidencia o que Piaget
discutia na Epistemologia Genética, que embora o individuo tenha estruturas
genéticas herdadas de seus genitores, estas podem ser modificadas pelas
interacdes sociais, causando alteracdes no gendtipo. Neste sentido, Piaget
considera que existem dois fatores preponderantes para o desenvolvimento,
sendo-o0s bioldgicos e sociais.

Além da Biociéncia, outra possivel justificativa da utilizacdo do referencial
Piagetiano pode estar na organizacéo do sistema educacional brasileiro, que até
o final do século XX e inicio do XXI era organizado nos moldes da epistemologia
de Jean Piaget. Neste sentido, os pesquisadores que foram formados neste
periodo, e atualmente desenvolvem pesquisas na area de educacdo em
Ciéncias e formam pesquisadores, podem implicitamente estarem utilizando
elementos da referida epistemologia, pelo fato de terem sido formados neste
viés. Importante destacar que embora tenhamos utilizado a Biociéncia e a

organizacao do sistema educacional brasileiro para justificar a predominancia do
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referencial Piagetiano, existem autores também do século XXI, como Dehaene
(2012), que contestam a epistemologia de Piaget.

Embora os resultados tenham indicado a predominancia do referencial
epistemoldgico Piagetiano, eles apontam também para a necessidade de um
maior aprofundamento teorico/epistemoldgico por parte dos pesquisadores, pois
verificou-se que na maioria dos trabalhos analisados, os autores exploram
apenas a questdo da assimilacdo, no sentido de reforcar os conteudos ja
trabalhados e/ou discutidos. Desta forma, como pesquisadores da area de
Ensino/Educacdo em Ciéncias, consideramos que 0S jogos merecem um
cuidado maior, no sentido de explorar mais aspetos da Teoria da Equilibracao,
para que as atividades ladicas possam de fato contribuir para a aprendizagem
dos alunos, e ndo simplesmente servir para confirmar os conceitos ja trabalhados
em sala de aula.

A porcentagem de artigos classificados como PHC (29,17%) chamou-nos
a atencdo, pois a priori considerdvamos que a quantidade de trabalhos que
utilizariam o referencial Vigotskiano seria mais significativa, pelo fato da
epistemologia estar em evidéncia no século XXI. Os artigos classificados como
PHC trouxeram apontamentos alarmantes, pois identificamos em boa parte dos
trabalhos analisados a utilizacdo de concepg¢les distorcidas sobre a obra de
Vigotski, que sao decorrentes de traducfes de versdes norte-americanas. Neste
sentido, devemos refletir sobre a forma com que os referenciais
tedrico/epistemolégicos vém sendo explorados nos artigos, pois os problemas
identificados tanto na categoria Piagetiana quanto na Vigotskiana, juntamente
com a quantidade de trabalhos que néo utilizam nenhum aporte epistemologico
(16,66%), levam-nos a inferir que boa parte dos pesquisadores que utilizam
determinados referenciais o fazem por mera exigéncia da academia, ou seja,
como forma de justificar os resultados obtidos nos dos jogos. Estas questdes
podem culminar na utilizacdo do jogo simplesmente como brincadeira e/ou
material didatico, que normalmente séo justificados por fragmentos extraidos de
teorias de ensino e aprendizagem.

Assim, podemos inferir que a simples utilizacdo de teorias de ensino e
aprendizagem nao necessariamente converge para o aprendizado dos alunos,
pois verificamos em diversos artigos que o desconhecimento das teorias e/ou

sua utilizacdo como fim, ou seja, como forma de justificar os resultados obtidos
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nos jogos, impossibilitam o aprendizado dos alunos, pois as propostas se
resumem a fixagcdo dos contetdos trabalhos em aulas expositivas. Contudo,
percebemos que quando os pesquisadores conhecem os referenciais que estao
pautando seus trabalhos (utilizacdo do referencial epistemologico de forma
Explicita), normalmente as teorias de ensino e aprendizagem sao utilizadas
CcOmo meio, ou seja, na construcao da proposta do jogo, e consequentemente 0s
jogos facilitam e contribuem para a aprendizagem dos alunos. Desta forma,
enfatizamos a importancia da utilizacdo de um referencial epistemologico aliado
a uma teoria de ensino e aprendizagem, pois o0s resultados ressaltam também
gue quando o pesquisador desenvolve uma proposta de jogo aliada a uma teoria
de ensino e aprendizagem que ele domina, a atividade lidica normalmente
culmina na aprendizagem dos alunos, e ndo simplesmente na memorizacao de
conceitos quimicos.

A pesquisa aponta a iminéncia da utilizacdo de teorias de ensino e
aprendizagem na elaboracdo dos jogos, ndo sendo possivel ainda se falar em
uma epistemologia do jogo, mesmo que tenhamos identificado a predominancia
da epistemologia Piagetiana, pois ainda estamos discutindo sobre a utilizac&o
de referenciais teoricos, que diga-se de passagem merecem um cuidado e
espaco maior. As discussbes epistemoldgicas levantadas acerca do jogo,
necessitam ser discutidas em futuras pesquisas, e o0s resultados apontam para
a necessidade de uma autorreflexdo dos pesquisadores que trabalham ou

pretendem trabalhar com jogos no ensino de Quimica.
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