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Resumo

Neste artigo avaliamos trabalhos acessiveis na internet que dizem respeito a
pesquisas empiricas cujo foco é a andlise do potencial de ensino-aprendizagem de
conteldos cientificos por meio de jogos pedagdgicos ou de atividades ludicas.
Nossa intencdo é a verificagdo dos usos que os autores fazem de referéncias
tedricas das diversas linhas de pesquisa — epistemoldgicas, educacionais, ou
socioldgicas — para fundamentar seus projetos de intervenc¢des didaticas e para
avalia-los quanto as possibilidades de aprendizagem que os instrumentos podem
proporcionar. A questdo que norteou esta analise pode ser posta como a que
segue: os jogos-pedagdgicos, elaborados e utilizados pelos autores dos artigos
analisados, se fundamentam em quadros tedricos academicamente aceitos ou sdo
baseados em pressupostos espontaneos? Nossos resultados apontam que os jogos
nao se utilizam de pressupostos tedricos tanto na elaboracdo quanto na avaliacdo
dos resultados, o que parece se constituir como uma questdao problematica por
levar a compreensdo de que se trata de projetos com regras arbitrarias e
inspirados em concepc¢des socialmente incorporadas e espontaneas por natureza.

Palavras-chave: jogos-pedagdgicos; ludicidade; referéncias tedricas;
ensino-aprendizagem.

Abstract

Games for teaching physics, chemistry and biology: spontaneous

development and use or method under theoretical foundation?

In this article we evaluate work accessible on the internet that relate to
empirical research focused on the analysis of the potential for teaching and
learning of science through pedagogical games or playful activities. Our intention
is to monitor the uses to which the authors of theoretical references of the various
lines of research — philosophical, educational, sociological — to support their
projects of didactic interventions and to evaluate them as to the possibilities of
learning tools can provide. The question that guided this analysis can be posited as
the following: pedagogical games, developed and used by the authors of the
article analyzed, are based on theoretical frameworks academically accepted or
are based on assumptions spontaneous? Our results suggest that games do not
use the theoretical assumptions both in developing and in the evaluation of
results, which seems to constitute itself as a problematic issue lead to the
understand that these are projects with arbitrary rules and concepts inspired by
socially embedded and spontaneous in nature.

Keywords: pedagogical games; playfulness; theoretical references;
teaching and learning.
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Introducao

Na literatura da drea de Educacdo Cientifica ha diversas sugestdes de metodologias
alternativas de ensino explanadas por professores e pesquisadores de disciplinas cientificas:
teatros (JUDICE e DUTRA, 2001) — com alunos do ensino médio —, simulagdo de julgamentos, em
analogia a situacgGes judiciais reais (GUERRA, REIS e BRAGA, 2002) — através dos quais os alunos
defendiam ou atacavam causas dos cientistas encontradas na histéria e para isso tinham que
estuda-las —, ficgGes (entrevistas) criadas sob inspiracdo de histérias baseadas em fatos reais
vivenciados por famosos cientistas, como Einstein, Tycho Brahe e Kepler (MEDEIROS, 2005, 2002,
2001), péster com figuras, defini¢cdes, relacdes de causa e efeito produzido com fins especificos
para o ensino de fisica moderna e contemporanea para o ensino médio (OSTERMANN e
CAVALCANTI, 2001), poemas que se expressam sobre elementos que podem ser trabalhados nas
ciéncias (GEDEAO, 2002; MOREIRA, 2002), filmes e documentdrios (RODRIGUES e YAMAZAKI,
2009; YAMAZAKI e YAMAZAKI, 2010), tirinhas (PENA, 2003) — pequenas histdrias. Além de todas
essas sugestGes, ha ainda autores que propdem complementar o trabalho de ensino em
ambientes externos a escola, como aqueles encontrados em museus (KRAPAS e REBELLO, 2001;
MARANDINO, 2003 e 2002; BORGES et al., 2004; VALENTE, 2005; NASCIMENTO e COSTA, 2002;
LEAL e GOUVEA, 2002), parques e zooldgicos (NASCIMENTO e COSTA, 2002).

Em todas as tentativas de incorporacdo de métodos de ensino ndo usuais em sala de aula,
ha algo em comum, o aspecto ludico que caracteriza o artefato elaborado em cada projeto e que
pode dar bons motivos para que os estudantes aceitem participar de forma ativa colaborando
com todo o processo de ensino, aumentando as expectativas de sucesso tanto por parte do aluno
guanto do professor. O aspecto ludico é comumente atribuido aos jogos e brincadeiras; assim,
também podem ser encontradas na literatura, como métodos alternativos, sugestdes para
utilizacdo desses instrumentos em variados niveis de ensino, desde o primeiro ciclo do ensino

basico (KISHIMOTO, 1994) até o ensino superior.

Além dessas propostas, ha aquelas que véem os jogos-pedagdgicos como ricas vias para o
ensino-aprendizagem e para formagdo de varias habilidades, alcancando além do
desenvolvimento da cognicdo e da afetividade, outras percep¢bes socialmente relevantes sendo,
portanto, uma interessante tentativa metodoldgica para ser utilizada na escola. Contudo, ndo se
trata simplesmente de elaborar jogos com temas cientificos ou que contemplem conceitos
especificos de determinadas disciplinas escolares, sem foco ou ndo fundamentados em teorias
didatico-pedagdgicas. Se ndo fosse assim, por que as atividades didaticas apresentadas nos
planos de ensino ou defendidas por professores de diferentes niveis institucionais necessitam ser
fundamentadas em pressupostos didatico-pedagoégicos academicamente confidveis? Por que

haveria distintas exigéncias para distintos métodos de ensino?

Estamos nos referindo a necessidade de que os planejamentos de ensino sejam

fundamentados em estudos que sistematizaram os processos inerentes as a¢es escolares como,
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por exemplo, aqueles que sdo baseados em uma perspectiva construtivista e que sustentam as
concepgles piagetianas, vygotskyanas, ou teorias delas derivadas; ou mesmo as estratégias,
embora hoje ultrapassadas, que tentam legitimar-se tendo as pesquisas de Skinner sobre os
mecanismos reprodutores de comportamentos como bases para sustentar a dinamica de sala de
aula. As perspectivas tedricas dos professores determinam de forma mecanizada e psiquica as
percepcdes dos estudantes; e isso é feito muitas vezes de forma ndo consciente pelos
pesquisadores/professores os quais nem sempre sabem que sdo possuidores de certas
concepgles epistemoldgicas e pedagdgicas e que acabam reproduzindo em suas atividades.
Estamos argumentando que os métodos de ensino ndo sdo isentos de valores, sejam pedagdgicos,
epistemoldgicos ou outros quaisquer, e que estes, de forma consciente ou nao, terminam por

influenciar os pensamentos e as a¢des dos aprendizes.

Além disso, sem claras perspectivas tedricas, os modelos de ensino ndo podem ser
avaliados quanto as habilidades, as competéncias e os valores que objetivam, pois ndo ha clareza
sobre o que deve ser avaliado e em que momento isso pode ser feito. Nesse sentido, pesquisas
empiricas feitas na década de 1980 e 1990 apontaram que professores que diziam se usar de
metodologias construtivistas avaliavam seus alunos de forma tradicional, demonstrando uma
incompatibilidade de acGes didaticas. O aluno, por sua vez, ao percorrer um caminho dialdgico de
ensino, pode desenvolver conflitos para solucionar questdes que foram trabalhadas de outra
forma em sala de aula, ndo obtendo sucesso e correndo o risco de ser considerado incapaz,
comprometendo sua evolugdo cognitiva e psiquica. Nossos argumentos sugerem que
metodologias de ensino que ndo seguem pressupostos tedricos que dizem respeito a
comportamentos humanos, como é o caso das teorias da aprendizagem, ou da psicologia, da
sociologia etc., correm grande risco de serem contraditdrias com relagdo aos processos de ensino-
aprendizagem e de avaliacdo, e com relacdo aos valores internos as estratégias e aqueles
propagados e externalizados pelos planos de ensino ou pelos discursos docentes. Como
responder a questdo “que tipos de saberes estdo sendo formados pelos estudantes” se os

métodos de ensino ndo sdo criados com clareza didatico-pedagdgica?

Essa pesquisa objetivou analisar se os artigos levantados na internet, que lidam com jogos-
pedagdgicos para o ensino de fisica, quimica e biologia fundamentam-se em pressupostos

tedricos legitimados pelas academias cientificas, nos quais se incluem as humanidades.

Metodologia da Pesquisa

Para levantamento dos artigos, usamos a pagina de procura do Google por ser um site de
busca muito utilizado para as mais diversas pesquisas e em todos os ambitos da vida cotidiana.

Acessamos a pagina do Google Académico, uma pagina de busca para pesquisas
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institucionalizadas, onde s3o selecionados trabalhos cientificos em distintas areas do

conhecimento.

No Google Académico, digitamos a palavra “jogos pedagdgicos”, “ludicidade” e “ludico”. A
expressao “jogos pedagdgicos” foi buscada nas trinta primeiras paginas da internet. A palavra
“ludicidade” foi buscada em um numero menor de pdginas — nas quinze primeiras paginas da
internet — porque poucas novas referéncias estavam sendo encontradas, fato reforcado em
funcdo do termo “ludicidade” estar diretamente relacionado a expressdo “jogos pedagdgicos”.
Também em funcgdo disso, a palavra “ludico” foi buscada em apenas dez paginas. Procuramos por
artigos que tratavam de sugerir metodologias de ensino por meio de jogos ou atividades ludicas
em pesquisas empiricas sobre a educacdo em Quimica, Fisica ou Biologia, em nivel de Ensino

Médio ou Ensino Superior.

Jogos de Fisica

Com relagdo as pesquisas que sugerem jogos de fisica encontramos dois artigos. O primeiro
é o trabalho de Pereira, Fusinato e Neves (2009). Eles desenvolvem um jogo educativo para ser
aplicado nas escolas e que se refere aos temas encontrados no curriculo da disciplina de fisica do
ensino médio brasileiro. Trata-se de um jogo de tabuleiro, identificado por meio de exemplos:
jogo de damas, trilhas, gamao, xadrez, banco imobilidrio, detetive etc. Para os autores, jogos com
essa natureza possibilitam uma formagdo mais completa do que aqueles elaborados para
execucdo em computadores ou de forma eletronica, pois permitem interacbes mais reais do
ponto de vista da vida futura do estudante em sociedade. No entanto, eles afirmam que os jogos
de computador sdo mais dinamicos, interativos, estimulantes e desafiadores, caracteristicas que
acabam fazendo com que os jogos educativos ndo sejam vistos como empreendimentos sérios
para utilizacdo em escolas. Segundo os autores, essa critica se justifica quando os jogos ndo
trazem abordagens metodoldgicas, sem as quais as vantagens pedagdgicas sdo minimizadas.
Contudo, as vantagens mencionadas nesse trabalho parecem estar centralizadas na criacdo de
motivacOes para a aprendizagem cientifica: “A simples aplicacdo [dos jogos], sem nenhuma
abordagem metodoldgica sobre eles pode ndo conseguir motivar os alunos que poderdo entendé-
los como simples artefatos usados para “matar aula” (p. 15). Em outro momento, também as

afirmacGes dos autores parecem apontar para a centralidade das motivagdes:

“Os jogos educacionais voltados para a Fisica podem ser bastante simples
como os de exercicios e prdticas, mas podem ser ambientes de aprendizagem
ricos e complexos. Seus principais objetivos sdo: despertar o interesse dos
alunos pelos contetudos e criar um ambiente propicio para a aprendizagem”.
(PEREIRA, FUSINATO, NEVES, 2009, p.15-16)
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E 0 que também parece acontecer quando eles afirmam que os jogos s3o boas ferramentas
de ensino para estudantes que tém dificuldades de aprendizagem, pois estes “vao
gradativamente modificando a imagem negativa do ato de conhecer, tendo uma experiéncia em
qgue aprender é uma atividade interessante e desafiadora” (p.17). Considerando dessa forma, eles

afirmam:

“Um jogo educativo é mais um material diddtico de apoio que o professor pode
ter a sua disposigdo. Sozinho, seu potencial educacional é baixo, entretanto,
quando aliado a outras prdticas pedagdgicas (aulas expositivas, trabalhos em

»1

grupos, monitorias, etc), seu potencial verdadeiro é revelado”.

Ou seja, 0 jogo nao tem potencial para aprendizagem, mas para criar ambientes de
aprendizagem e, para isso, os autores apontam que um dos fatores necessarios para que o
instrumento seja educacionalmente relevante é o visual atrativo a ponto de provocar interesse
pelo conteudo nele veiculado: “Ao se interessar mais pelo conteudo, eles podem sentir-se
motivados também durante as aulas convencionais, o que pode aumentar seu desempenho na
disciplina” (p. 21). Assim, o “objetivo [dos autores] ndo é substituir as aulas convencionais, mas
propor uma metodologia alternativa...” (p. 21) que possa dar auxilio as atividades de sala de aula.
Faz-se necessario um comentdrio a esse respeito. Tendo em vista as pesquisas que de forma
bastante veemente apontam que diferentes alunos tém preferéncias didaticas diferentes (KEMPA
e DIAZ, 1990a, 1990b), a aplicagdo de variadas estratégias de ensino nos parece muito pertinente,
mas temos que responder a questdo do tempo escolar ja que a sugestdo nao é a de substituir os
métodos de ensino comumente empregados. Temos a compreensao de que os métodos
alternativos divulgados na literatura da area sdo sugestdes de mudancas reais e pontuais no
sentido de que as normalmente empregadas carregam uma grande dose de uma proposta ja em
muito ultrapassada, apesar das pesquisas e documentos (LDB, PCN, PCN+) que enfaticamente

argumentam pela necessidade de mudancgas.

No entanto, para que as metodologias alternativas de ensino, tal como os jogos
pedagdgicos, sejam potencialmente relevantes e tenham resultados férteis, alguma forma de
projecdo pedagdgica para elaboracdo e avaliacdo dos aparatos didaticos deve ser objetivamente
perseguida; caso contrario, as concepcdes que poderiam nortear os jogos seriam substituidas por
meras concepgdes espontaneas socialmente apreendidas. Nesse sentido, o método de ensino, ao
assumir que segue certo(s) quadro(s) tedrico(s) torna possivel a verificacdo racional dos
pressupostos que estdo instrumentalizando-o, ao mesmo tempo em que se abre para que

avaliagdes futuras possam ser feitas respeitando a(s) referéncia(s) adotada(s).

YIBID., p. 17.
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Os autores do jogo “Conhecendo a Fisica” fazem algumas afirmagdes com relagdo ao ponto

supracitado, como a que citamos a seguir:

“Assim, dominar os referenciais tedricos do contetdo implicito no jogo, ser
capaz de relaciond-los a situagdes concretas e atuais, pesquisar e avaliar
recursos diddticos favordveis as situagées de ensino-aprendizagem sdo

requisitos bdsicos para o desenvolvimento de um bom jogo educativo”.

(PEREIRA, FUSINATO, NEVES, 2009, p.16)

Entretanto, eles ndo nos fornecem informagdes a respeito de quais e como as
pressuposicoes didatico-pedagdgicas sdo utilizadas nesse jogo, o que dificulta a analise da
coeréncia da proposta. Parece se constituir como um instrumento de memorizagdo de respostas
conceituais, mesmo que isso seja feito de forma ludica, afinal, trata-se de um jogo de perguntas e

respostas onde quem ganha é aquele que percorre primeiro todo o circuito do tabuleiro.

Outra proposta de jogo de fisica é a de Lopes e Vianna (2001). Eles construiram jogos de
fisica com materiais de baixo custo destinados para uso no ensino fundamental. Sdo jogos que
parecem oferecer ao trabalho instrucional uma via para atingir o estudante e para proporcionar
condicBes de desenvolver aprendizagem. No entanto, apesar de se mostrarem preocupados com
apontamentos que dizem respeito a importancia de jogos educativos para o ensino da ciéncia,
nao se utilizam de fundamentos didatico-pedagégicos de forma explicita na elaboracdo das regras
e da dinamica dos jogos sugeridos, fazendo com que a prdpria concepc¢do de que esses
instrumentos necessitam ser acompanhados de apreciacdes fundamentadas em teorias e praticas
conhecidas e do campo educacional seja silenciosamente derrubada. Pensamos que isso pode
acontecer porque nao ha referéncia as teorias educacionais, ou aguelas que comumente sdo
contempladas, por meio de analogias, em estudos desse tipo; hd apenas referéncias a pesquisas e
ensaios de autores que argumentam serem os jogos importantes ferramentas para formagdo do
educando, sendo que em muitas situagdes sdo encontradas afirmagdes e ndo resultados de

pesquisas sistematicas e reflexdes.

Jogos de Quimica

Encontramos seis artigos sobre jogos de Quimica. Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008)
propéem um jogo de Quimica denominado de Ludo Quimico. O objetivo é o ensino da
nomenclatura de compostos organicos. A aprendizagem por meio do jogo ndo parece ser o fim
em si, pois como os préprios autores afirmam, se trata de “estimular a criatividade e as relacbes
cognitivas, afetivas, e sociais dos educandos; trabalhar a socializagdo e favorecer o processo

ensino-aprendizagem de nomenclatura dos compostos organicos” (p. 77).

Para os autores, o jogo é “o eixo que conduz a um conteudo didatico especifico, resultando

em um empréstimo da ac¢do ludica para a aquisicdo de informacgdes” e servindo para ensinar
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conteudos de “dificil aprendizagem” (p. 73); sendo assim, ndo faz referéncia explicita a teorias do
ambito didatico-pedagdgico-epistemolégico para fundamentar as regras, as a¢des e a avaliagdo.
Em outras palavras, embora referéncias que valorizam jogos pedagdgicos sao citadas, elas ndo se
mostram claramente presentes na elaboragdo/estruturacdo do jogo proposto. Duas questGes se
fazem oportunas nesse momento: a ludicidade — ag¢do ludica — pode ser considerada uma
estratégia de ensino-aprendizagem, sem necessidade de uma fundamentacdo pedagdgica, ou
seja, de estudos aprofundados das causas (até para que possam  ser
verificadas/aperfeicoadas/avaliadas) que permitem inferéncias explicitas que dizem respeito as
vantagens que podem proporcionar ao processo de ensino-aprendizagem? Sendo a resposta

positiva, ndo estaria este método sendo formalizado através de um exacerbado empirismo?

Olguin et al. (2008) sugeriram dois jogos didaticos de Quimica objetivando facilitar o
ensino-aprendizagem de isomeria e nomenclatura nos terceiros anos do Ensino Médio. Ndo ha
referéncia nem as regras nem a quadros tedricos, embora em nota de rodapé sejam citados

trabalhos relativos a jogos.

Oliveira, Silva e Ferreira (2010) elaboraram jogos referentes a tabela periddica, aos modelos
atémicos e a distribuicdo eletrénica dos elétrons — diagrama de Linus Pauling. Os objetivos

especificos dos jogos sdo listados a seguir:

- Desenvolver prdticas diddticas utilizando os jogos como recurso facilitador na

transmissdo do conhecimento;

- Propor atividades com jogos que levem o aluno a pér em prdtica seus
conhecimentos sobre tabela periddica, modelos atémicos e distribuicdo

eletrénica dos elétrons (Diagrama de Linus Pauling);

- Proporcionar ao aluno com maior dificuldade de aprendizagem uma nova

chance de entender os conteudos;
- Revisar os conteudos estudados de forma mais agraddvel;
- Reforgar lagos de amizade e incentivar a cooperagdo entre os alunos.

(OLIVEIRA, SILVA, FERREIRA, 2010, p. 170)

Tendo em vista essa sequéncia de inteng¢Oes, parece-nos que os autores concebem o uso de
jogos mais como auxiliares ao processo de ensino de quimica do que como adjuvantes que tém
potencial de provocar aprendizagem. Por meio de questionarios aplicados antes e apds a
aplicacdo do jogo, os autores inferem que devido a esse aparato houve maior nimero de acertos.

Porém, ndo ha relagdo com aspectos didatico-pedagdgicos que expliquem as causas que levam as
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elaboragGes instrumentais e aos resultados observados. Além disso, dois pontos chamam a
atencdo com rela¢do aos resultados apresentados: 1) o ensino subjacente ao processo oferecido
pelo jogo é caracterizado pela recepg¢ao de conteudos, marcado pela transmissdao de saberes; 2)
os autores parecem ter a concepgao de que os jogos produzidos sé tém potencial para ensino-
aprendizagem quando o conteudo é previamente trabalhado em sala de aula, como parecem

mostrar as afirmacgses a seguir:

“... observa-se que os jogos diddticos que utilizaram o tema tabela periddica
apresentaram menores indices de acertos antes e depois da aplicagdo dos
jogos, tal fato se deve a maioria dos alunos ndo ter visto o referido assunto em
sala de aula. Apesar desse baixo indice de acertos, ficou comprovada a eficdcia

»1

dos jogos como recurso facilitador na transmiss@o do conhecimento”.

E possivel encontrar essa concepg¢do nos préprios objetivos citados, onde podem se ler

g VN 2 u

“revisar”, “reforcar”, “nova chance de entender”, “por em pratica seus conhecimentos”.

Rocha e Valle (2009) apresentam o que denominam de jogo Iudico pedagdgico Quinteto
Quimico, no qual sdo abordados os conteudos dtomos e modelos atémicos e matéria e
substdncias. O jogo é aplicado apds uma introdugdo ao tema que dependendo da forma como foi
efetuada ja pode se constituir como uma maneira de motivar os estudantes ao assunto:
apresentacdo em PowerPoint, videos curtos do you tube, aulas sobre os pensamentos de antigos
fildsofos gregos de cientistas mais recentes, para enfim culminar na execu¢ao do jogo. Ndo ha
fundamentos que expliquem os passos que foram seguidos e também que justifiquem as regras
do jogo. Apesar de haver um item dedicado a “fundamentacdo tedrica”, estes tratam apenas de
fazer referéncias aos trabalhos sobre jogos, ndo tendo apontamentos que dizem respeito aos
guadros tedricos academicamente legitimados. Indo mais além, ha certas afirmagdes no corpo do
artigo que podem confundir para o que de fato servem os jogos e, em especial o jogo por eles

produzido, como a que segue:

“Se pensarmos ser necessdrio abrirmos mdo de uma vez por todas do ensino
tradicional para que o ensino dindmico e entusiasmado brilhe e acontega,
estamos muito enganados. O que podemos fazer é “temperar” o processo
tradicional de ensino com os devidos “condimentos” para que o aluno sinta o
sabor de aprender”. (ROCHA, VALLE, 20089, p. 2)

A questdo a que nos referimos trata da concepcdo pedagdgico-epistemoldgica dos autores
sobre o ensino e, em especifico, sobre o jogo que produziram. Como se pode ler no resumo do

artigo,

YBID., p. 173.
T3 DOI: 10.3895/S1982-873X2014000100009 R. Bras. de Ensino de C&T



“Os jogos ou brinquedos pedagdgicos sdo desenvolvidos com a intengdo
explicita de provocar uma aprendizagem significativa, estimular a construg¢éo
de um novo conhecimento e, principalmente, despertar o desenvolvimento de
uma habilidade operatdria. Neste sentido acreditamos que o jogo tem duplo

» 1

objetivo: o de ensinar e divertir”.

Incongruente com a citagdo anterior, 0s jogos parecem se apresentar para os autores de
forma conflituosa, pois eles parecem ter amparo no método tradicional de ensino, como acontece

com grande parte dos professores do pais.

Messeder e Rogas (2010) relatam um trabalho no qual constroem pecas teatrais com temas
atuais de quimica, a fim de formar o professor dessa disciplina com relagao ao uso de atividades
Iudicas. No entanto, ndo ha apontamentos sobre o trabalho feito, nem de referéncias tedricas que

fundamentam de forma especifica a metodologia alternativa sugerida.

Angelo e Rocha (2009) elaboraram dois jogos: dominé da quimica organica e jogo da
memoria. Apesar de afirmarem que houve uma busca de referenciais tedricos para que pudessem
compreender como trabalhar com o lidico, ndo ha explicagGes de como e quando eles foram

considerados.

Jogos de Biologia

S3do oito artigos sobre jogos de biologia. Canto e Zacarias (2009) sugeriram um jogo
denominado de Super Trunfo Arvores Brasileiras para ensino de biomas brasileiros que foi
aplicado em alunos do terceiro ano do ensino médio. Foram coletados questiondrios antes e apds
o jogo, sendo que uma aula sobre o tema foi ministrada entre o primeiro questionario e a
execucdo do jogo, fazendo com que os resultados de aprendizagem sejam ainda mais incertos. Os
resultados parecem positivos, mas precisam de maiores pesquisas, pois sdo frageis do ponto de

vista metodoldgico e ndo sdo fundamentados em pressupostos didatico-pedagdgicos:

“Para um feedback da absor¢do do contetdo pelos alunos apds a aplicagdo do
jogo, estes foram estimulados a responder questGes parecidas com as
anteriormente feitas. Para a questdo um (1) o que significa bioma? cerca de
82% dos alunos participantes da pesquisa responderam a questdo
corretamente. Para a questdo dois (2) cite alguns biomas brasileiros, o
resultado foi ainda melhor, 94% dos alunos participantes da pesquisa

responderam a questdo corretamente”. (CANTO, ZACARIAS, 2009, p. 150)

YIBID., p. 1.
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N&o seria espantoso se os alunos dissessem que as respostas a essas perguntas foram
memorizadas durante o jogo, pois este processo (de memorizacao) é facilmente realizado por
repeticdo; mas o que foi memorizado é, da mesma forma facilmente esquecido. Portanto, seria
preciso de maiores detalhes sobre como o jogo aconteceu e de argumentos que possam inferir
gue a aprendizagem por meio desse instrumento é melhor realizada do que por outros tipos de
estratégias didaticas. Tal como outros autores, um ponto importante a ser destacado trata-se da
concepgao dos autores de que “os jogos pedagdgicos ndo sdo substitutos de outros métodos de
ensino”, mas constituem-se como suportes para o professor e como motivadores de

aprendizagem para os alunos (p. 152).

Campos, Bortolo e Felicio (sem data) elaboraram jogos com conteudo de genética e
evolugdo dos vertebrados para alunos do ensino fundamental e médio. As autoras afirmam que
os resultados sdo positivos em funcdo de respostas dadas pelos participantes a alguns
guestionarios construidos a fim de avaliar os aparatos didaticos. No entanto, com relagdo a
aprendizagem dos conceitos envolvidos a inferéncia positiva ndo é baseada em uma avaliacdo que
necessitava de respostas a questdes proprias dos temas trabalhados, mas em afirmacgGes dos
alunos sobre suas percepgdes, inclusive de aprendizagem, dos jogos desenvolvidos. Como outras
pesquisas mencionadas, esta ndo faz referéncia a pressupostos didatico-pedagdgicos e sobre suas
possiveis influéncias na elaboracdo dos jogos e das regras que os compdem, dificultando uma

analise mais pormenorizada do que de fato aconteceu.

Pedroso (2009) divulga um projeto sob o titulo “Jogos Didaticos no Ensino de Biologia” que
se refere a um trabalho que visa a aprendizagem de biologia (botanica) para o ensino médio e que
foi estruturado tendo como base os trés momentos pedagdgicos sugeridos por DELIZOICOV e
ANGOTTI (1991).

“A equipe elabora atividades no formato de Mddulos Diddticos (MD), ou seja,
seqliéncias de atividades diddticas com uso de diferentes estratégias, dirigidas
por um determinado assunto e delineadas sequndo a metodologia dos Trés

Momentos Pedagdgicos”. (p. 3184-3185)

Porém, o jogo didatico se aplica apenas a uma das fases da estratégia adotada e objetiva a
revisdo e a fixagdo do conteldo abordado. Embora a preocupacdo da autora com relagdo ao uso
de jogos didaticos sem metodologias ou teorias que se mostram relevantes para fundamentar as
praticas recomendadas seja pertinente, sua estratégia para o ensino de Biologia ndo apresenta
fundamentos para o jogo em si, jogo que acaba ndo sendo alicercado em compromissos
pedagdgicos claros e academicamente legitimados. Assim, a autora argumenta pelo uso de
métodos sistematizados para o ensino com jogos, mas da exemplos a luz de metodologias
alternativas que estruturam projetos que vado além dos jogos em si, esquecendo-se que mesmo

estes necessitam de fundamentos para sua confec¢do e aplicagao.
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Temp, Carpilovsky e Guerra (2011) desenvolveram um modelo didatico para trabalhar os
conceitos de cromossomo, DNA e gene. Entretanto parecem ser mais um método de auxilio ao
trabalho docente do que um método alternativo de ensino, como é possivel interpretar a
afirmacdo dos autores a seguir: “Outros recursos didaticos podem auxiliar as explicag6es feitas
em aula para que o estudante possa estuda-las mais e melhor. Dentre alguns recursos, os

modelos de jogos didaticos representam bons instrumentos pedagdgicos” (p. 9).

Outro ponto, importante para nossa analise desse trabalho, trata-se da falta de
fundamentacao pedagdgica na estruturacdo do aparato didatico sugerido, o que parece ser uma

contradigdo uma vez que os autores afirmam que:

“E sabido que uma das formas que mais contribui na consolidagdo e motivagdo
do aprendizado é o uso de jogos e modelos diddticos (Almeida, 1981),
instrumentos através dos quais se articulam certos conhecimentos, dentro de

uma determinada linha pedagdgica”.
(TEMP, CARPILOVSKY, GUERRA, 2011, p. 9)

Silva et al. (2008) analisam jogos computacionais sobre a dengue quanto a interatividade e
aceitacdo dos mesmos por alunos de ensino fundamental e médio. Os jogos foram construidos
“seguindo principios cientificos” (p. 64), mas ndo principios didatico-pedagdgicos, o que dificulta a
anadlise sobre que tipo de conhecimento eles estdo tratando de construir ou auxiliar ou se de fato
ha saberes sendo elaborados pelos alunos. O risco é de que a atividade tenha somente o carater
Iudico, sendo que ao jogar ha memorizacdo de etapas e de respostas, mas nao de significativa

aprendizagem.

Branco, Viana e Rigolon (sem data) construiram um jogo para ensinar botanica no ensino
médio. Os autores fazem citacGes de trabalhos sobre jogos didaticos, mas ndo se usam de teorias

e métodos relacionados a esse campo do conhecimento para elaborar o jogo.

Ullio e Danelon (2011) analisam aulas dialdgicas baseadas em jogos didaticos sobre animais.
Nao ha descri¢cdo dos jogos nem se houve fundamentacgdo pedagdgica ou avaliacdo formal, pois a
centralidade é o didlogo com os estudantes. Além disso, os jogos sdo vistos como auxiliares ao
processo de ensino pautado na dialogicidade que, segundo as autoras é “elemento indispensavel
para o aprendizado consciente” (p. 32) e, portanto, devem ser estimulados na formacgdo de

professores.

Rossetto (2010) discorre sobre um jogo denominado “Baralho das Organelas” para auxiliar
o ensino de citologia na educacdo basica; ele foi aplicado no primeiro ano do ensino médio e na
disciplina de biologia celular e molecular de um curso de licenciatura em quimica. Para a autora, o
jogo promove envolvimento no processo e motiva para a busca de respostas, como aconteceu
guando os alunos procuraram consultar livros durante os jogos e ndo abandonaram a dinamica

apesar da participacdo como voluntdrios. D4 impressdo de que basta ser jogo, ndo necessitando
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de relagGes com teorias pedagdgicas, alids, este trabalho é um bom exemplo de empirismo

didatico.

A busca por referenciais didatico-pedagogicos para os jogos

Temos argumentado que os trabalhos que se utilizam de jogos, analisados nessa pesquisa,
nao se fundamentam em metodologias ou quadros tedricos aceitos pela academia, que
justifiguem os jogos com respeito aos motivos didaticos que levaram a sua elaboracgao, as suas
regras, e as possibilidades de inferéncias positivas, nas quais se incluem a aprendizagem de
conteudos especificos dos temas em questdo. Alguns pontos necessitam ser explicitados para que
nossas intengdes nao sejam mal compreendidas, pois o objetivo de nossas reflexdes é contribuir
com a area para que novas intervengoes didaticas tenham a funcdo de ensinar, mas também de
criar mecanismos que possam oferecer formas de visualizar o processo com mais clareza,
possibilitando assim que ajustes pontuais tenham condi¢Ges de melhorias tedricas, metodoldgicas

ou praticas.

O que observamos é que as pesquisas analisadas se preocuparam em mostrar o potencial
dos jogos com relagdo ao desenvolvimento de diversas habilidades, as quais nem sempre eram
intrinsecas aos temas propostos, mas o mesmo ndo aconteceu com as atividades de elaboracdo e
de execucgdo dos instrumentos. As regras e a dindmica dos jogos ndo podem ser analisadas por
meio de alguma referéncia tedrica, seja esta do campo pedagdgico, psicoldgico, epistemoldgico,

socioldgico ou outro.

Caso se argumente que o trabalho com jogos pedagdgicos, particularmente no ensino de
ciéncias (fisica, quimica e biologia), por ser um novo empreendimento, pode ser feito dessa
forma, entdo ele s6 pode ser entendido por meio de uma a¢do permeada por um viés empirista,
do ponto de vista epistemoldgico, e que pode se refletir na compreensdo que estd sendo formada
pelos estudantes com relagdo ao fazer cientifico se assumirmos que a transposicdo didatica ao
qual Chevallard (1998) se refere contribui com a construgdo das concepgdes formadas pelos
alunos, sendo que os elementos transpostos, inclusive o contetdo disciplinar especifico, acabam
tendo a imagem delimitada pelo jogo proposto. Ha outras possibilidades para projetos e planos

de ensino.

Huizinga (2010) poderia ser uma referéncia para fundamentar o uso de jogos na
aprendizagem tendo em vista que para ele os seres humanos, assim como outras espécies
animais, sdo caracterizados pela ludicidade e, sendo assim, varias esferas da sociedade foram
originadas dessa forma, por meio do aspecto Iudico, elemento que a seriedade em demasia tem o
compromisso de desestruturar. Tanto é assim para Huizinga que ele afirma que essa
particularidade se perdeu no século XIX devido a forte sistematizacdo cientifica perseguida e de

certa forma conquistada.
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Para Huizinga entre as caracteristicas comuns presentes em todos os tipos de jogos (de
tabuleiro, de bola, xadrez etc.) verificam-se o ato involuntdrio, ou seja, os individuos jogam
porque gostam de fazé-lo (VANZELLA, 2009, p. 39). Se esta informacdo constitutiva dos jogos for
levada em consideracgdo, a elaboragdo e execucdo de um tipo de jogo para sala de aula ndo
necessitaria de uma prévia pesquisa sobre os gostos dos alunos a fim de maximizar o potencial do
instrumento? Quem pode garantir que todos os tipos de jogos sdo interessantes para se trabalhar
com os alunos sem que se especifiquem idades, culturas, tempos, interesses os mais diversos?

Um exemplo do livro de Huizinga clarifica o que estamos apontando com essa questao:

“Diz-se que o Xd da Pérsia, durante uma visita a Inglaterra, recusou-se a
assistir a uma corrida de cavalos, alegando saber muito bem que alguns
cavalos correm mais depressa do que os outros. De seu ponto de vista tinha
toda a razdo: recusava-se a tomar parte numa esfera ludica que lhe era

estranha, preferindo ficar de lado”. (HUIZINGA, 2010, p. 57)

Nossos dados nos levam a crer que os autores dos jogos produzidos para escola, em
especial para as disciplinas de fisica, quimica biologia para o Ensino Médio, ndo se preocuparam
em dar razGes para os tipos e para as regras dos jogos, dando a impressdo de que pelo fato de se
apresentar como jogo ja é o bastante para que o potencial lidico auxilie a aprendizagem e a

formacao de habilidades.

Segundo Vanzella (2009), os jogos também se caracterizam por desenvolver “tensdo,
expressa pela incerteza e acaso” (p. 39), o que também problematiza os projetos de ensino ou de
pesquisa que véem os jogos como objetos de estudo para o ensino-aprendizagem, se os limites
dessa tensdo nao forem considerados na execuc¢do dos jogos por meio de pesquisas e inferéncias
gue tratam de comportamentos humanos. Por exemplo, uma das possibilidades de se trabalhar a
tensdo seria o estudo das pesquisas do psicanalista Wilhelm Reich, as quais consideram que o
comportamento humano ora lida com tensdes ora com relaxamentos, sendo o equilibrio entre
esses dois elementos uma necessidade psiquica e corporal saudavel. Também outra possibilidade
seria a analogia com a tensdo a qual Thomas Kuhn faz referéncia quando analisa a histdria da
fisica: particularmente nessa pesquisa até que ponto a tensdo necessdria as acbes cognitivas e
afetivas é positiva? Quando ela se torna um entrave, desmotivando a aprendizagem ou se tornam
negativas no sentido de que mecanismos de defesa, tais como as elaboradas pela psicanalise

freudiana ou lacaniana, sdo ativados a fim de evitar possiveis conflitos afetivos?

Caillois (1990) sugere definir os jogos de acordo com certas caracteristicas, as quais

reproduzimos algumas:
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- Livre: uma vez que, se o jogador fosse a ele obrigado, o jogo perderia

de imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre;

- Incerta: ja que o seu desenrolar nGo pode ser determinado nem o
resultado obtido previamente, e jd que é obrigatoriamente deixada a iniciativa

do jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar;

- Regulamentada: sujeita a convengdes que suspendem as leis normais

e que instauram momentaneamente uma legislagéo nova, a tnica que conta;

- Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma

realidade outra, ou de franca irrealidade em relagdo ¢ vida normal.
(p. 29-30)

As caracteristicas mencionadas devem ser analisadas sem esquecer-se de que o contexto
de nossa pesquisa envolve alunos e sala de aula, o que remete a um olhar critico as sugestdes de
jogos encontradas na literatura da area. De acordo com a primeira caracteristica (/ivre), quando o
aluno é forgado a participar de um jogo, este deixa de ser divertido e encantador, perdendo os
atributos ludicos encontrados em um jogo. Esta posicdo ndo é nada simples, pois o fato do
aluno concordar com o professor em participar do jogo, ndo significa que realmente ele quer
jogar, mas pode ser um comportamento movido por outras razGes, muitas vezes até
inconscientes. Ha pesquisas no ambito da psicanadlise aplicada (VILLANI, SANTANA e ARRUDA,
2003), por exemplo, que mostram que ha grande possibilidade de que os alunos respondam
afirmativamente aos professores para agrada-los e tirarem proveito disso, como para “passar de
ano” ou para se “livrar de tarefas extras”. Trata-se, portanto, de um problema a ser investigado
com maiores detalhes. A segunda caracteristica (incerta) pode levar a instalacdo de inseguranca
por parte do aluno (e também do professor ndo capacitado para aplicacdo desta metodologia) ao
ndao dar “garantias” de aprendizagem que supostamente daria a estratégia tradicional na
concepgdo da maioria dos professores. A terceira e a quarta caracteristicas chamam a atengdo
para elementos relativos aos jogos que devem ser aprendidos para que os atores possam deles

participar, o que nos leva a pensar: que elementos sdo esses?

Segundo Vanzella (2009), Kishimoto “alerta o pesquisador para a necessidade de delimitar
o objeto de estudo, indicando a priori que tipo de jogo se quer pesquisar” (p. 40). Assim, ha jogos
gue podem ser concebidos como (VANZELLA, 2009, p. 41 — sobre como Kishimoto identifica

jogos):

- O resultado de um sistema lingiiistico que funciona dentro de um contexto

social;
- Um sistema de regras e

- Um objeto
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Temos que ter cautela com a utilizagao de jogos se os pontos anteriores sdo considerados,
em especial os dois primeiros. Referimos-nos as linguagens, ao contexto social e as regras citados
pela autora. Muitos trabalhos tém se dedicado a elucidar concep¢bes pessoais de professores,
que seguem distorcendo nogdes e situagdes académicas por meio de epistemologias e pedagogias
espontaneas, construindo visGes irreais nos alunos através do ensino de sua disciplina; como
Vanzella (2009) afirma: “jogos expressam uma representacdo da realidade, usando situacdes
imagindrias; tem carater ndo sério...” (p. 42). Nesse sentido, os jogos podem confundir os
estudantes quando tiverem que pensar, explicitar e tomar decisGes como cidadaos tendo a
ciéncia como o objeto principal a ser questionado. Em outras palavras, estamos preocupados com
a formacgdo do aluno como cidadao critico que é capaz de pensar a ciéncia e ndo de reproduzi-la
simplesmente, compreendendo-a sob contextualizacdo histérica; além disso, também estamos
preocupados com a producdo de um estigma que vé a ciéncia como um empreendimento
construido sem esforco intelectual e de forma arbitraria, sem motivos aparentes, sem problemas
reais a serem enfrentados, o que daria um carater relativista e impregnado de ideologias sem

valor social.

Essa ndo é nossa intencgdo. Assim, questionamos: como os jogos podem ser trabalhados em
sala de aula sem que a transposicdo didatica (CHEVALLARD, 1998) faca da ciéncia uma producdo

aleatéria e sem objetivos claros?

Segundo Kishimoto (1992, p. 28 apud Vanzella, 2009), duas fun¢des podem ser atribuidas

aos jogos didaticos:

- fun¢do ludica — o jogo propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer, quando

escolhido voluntariamente, e

- fun¢do educativa — o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em

seu saber, seus conhecimentos e sua apreens@o do mundo... (p. 43)

“O equilibrio entre as duas fungées é a aspiraco do jogo educativo.
Entretanto, o desequilibrio provoca duas situacbes: ndo hd mais ensino, hd
apenas jogo, quando a fungdo ludica predomina ou o contrdrio, quando a

fungdo educativa elimina todo hedonismo, resta apenas o ensino”. (p. 43)
Segundo Brougeére (2004, p. 200 apud VANZELLA, 2009),

“A atividade, a situacdo, a experiéncia, sozinhas, podem ser rigorosamente
qualificadas de educativas. Por sua vez, para que um objeto seja qualificado de
educativo, é preciso que antecipemos o0s seus usos, o que, na ldgica da
brincadeira como espago para iniciativa daquele que brinca, causa um certo

problema”. (p. 44)
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Compreendemos que antecipar o uso do jogo ndo significa somente assinalar o tema
cientifico para ser trabalhado, mas explicitar o porqué do tipo de jogo escolhido e relacionar as
regras com os objetivos educativos propostos. E a importancia disso aumenta na medida em que
jogos em si ndo podem ter fins educativos, pois dependem do uso que se fazem deles, afinal,
como Brougere afirma na obra supracitada, jogos tém significacbes sociais e necessitam ser
aprendidos, ou seja, o ludico “supde um contexto cultural que da sentido as atividades”
(VANZELLA, 2009, p. 47). Dessa forma, Brougére (2002, p. 22 apud VANZELLA, 2009, p. 47) afirma:
“para que uma atividade seja um jogo é necessdrio, entdo, que seja tomada e interpretada como
tal pelos atores sociais em funcdo da imagem que tém dessa atividade”. Sendo assim, ha
necessidade de uma investigacdo prévia sobre as concepg¢des dos alunos com relagdo ao jogo
proposto e sobre suas relagdes com os elementos que o compdem, inclusive seus parceiros e
adversarios jogadores, situaces que podem ser analisados por meio de teorias psicoldgicas sobre

o brincar, como argumenta Vanzella.

Conclusoes

De forma pontual, a questdo que nos moveu a essa pesquisa, sobre os jogos e suas relagdes
com quadros tedricos, pode ser nesse momento respondida: nos trabalhos analisados ndo ha
relacdo entre os jogos produzidos ou sugeridos com teorias, sejam no dominio didatico-
pedagdgico, no campo epistemoldgico, socioldgico ou histdrico. Os tipos de jogos e as regras sao
propostos de forma intuitiva, sendo fundamentados pelo potencial que caracteriza os jogos,

fazendo crer que nada mais é preciso para que seja construido um conhecimento cientifico.

O jogo na atualidade é muitas vezes visto de forma negativa por ser considerado uma
atividade inutil (CANTO e ZACARIAS, 2009, p. 145).

“A utilizagdo de jogos como estratégia diddtica é previsto nos Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCNs) (Brasil, 2000). Porém, é com pouca freqiiéncia
que vemos estes sendo aplicados nas salas de aula, pois o jogo no ambiente
educacional nem sempre é bem visto, uma vez que se encontra associado ao
prazer. Assim, o jogo é pouco utilizado e seus beneficios desconhecidos por
muitos professores (Gomes e Friedrich, 2001)”. (CANTO e ZACARIAS, 2009, p.

145, grifos nossos)

Tanto Kishimoto como Huizinga alertam para a visao muitas vezes encontrada de que o
jogo é uma atividade “conscientemente tomada como ‘ndo séria”. Uma das questdes que devem
ser investigadas trata das possibilidades de que a falta de relagdo direta entre o tipo de jogo que é
sugerido, suas regras e o potencial didatico que os mesmos proporcionam seja vista como uma
metodologia alternativa arbitraria, sem fins educativos claros e, portanto, com resultados nada

confidveis. De forma complementar a essa questdo, ainda é preciso pontuar que os professores
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necessitam de formacdo prévia que lhe dé condi¢des para que essa metodologia tenha resultados
positivos, concordando com Canto e Zacarias (2009, p. 145): “se o professor ndo estiver
preparado, pode existir um sacrificio de outros conteudos; (...) quando mal aplicado, o jogo pode

ter carater puramente aleatério, ou seja, os alunos jogam por jogar”.

Um ponto que nos parece fundamental para discussdo é aquele que faz referéncia ao
tempo para execugao dos jogos; quando considerados como auxiliares a outros métodos de
ensino e ndo como procedimentos adjuvantes para o ensino-aprendizagem, é preciso refletir
sobre as condi¢Ges e sobre os tempos disponibilizados para suas aplicagdes nos curriculos tal
como hoje estdo postos pelos 6rgaos governamentais: Ministério da Educag¢do (MEC), nucleos de
ensino, secretarias, institutos etc. Se ndo ha espaco para que sejam empregados a nao ser
estendendo a carga hordria escolar — que remete a outro problema escolar brasileiro —, a
discussdo sobre o potencial dos jogos, concebidos como auxiliares é demasiadamente limitada,
tendo em vista que a aplicacdo real ndo pode ser realizada pela maioria das instituicdes do pais,

principalmente pelas escolas estaduais e municipais.

No entanto, se concebido como “protagonista” de um método ativo de ensino-
aprendizagem, o jogo passa a ter outra realidade no contexto nacional, pois pode ser aplicado por
muitas escolas brasileiras ao substituir estratégias tradicionais para o ensino de determinados
temas, conceitos ou teorias. Mas para que isso se torne viavel, os professores precisam repensar
suas proéprias concepgoes didatico-pedagdgicas, pois o que os dados da literatura indicam é que
os profissionais que ensinam nas escolas, incluindo os docentes de ensino universitario, sdo
defensores de métodos tradicionais de ensino, e reproduzem reminiscéncias que adquiriram ao

longo de suas vidas.

Essa questdo é problematica se temos em vista que a grande maioria dos trabalhos
levantados nessa pesquisa percebe os jogos como instrumentos auxiliares de ensino, como

parece demonstrar o exemplo a seguir:

“Cabe ressaltar que os jogos pedagdgicos ndo s@Go substitutos de outros
meétodos de ensino. SGo suportes para o professor e poderosos motivadores
para os alunos que usufruem, dos mesmos, como recurso diddtico para a sua
aprendizagem”. (ZANON, GUERREIRO e OLIVEIRA, 2008, p. 78)

De acordo com a afirmacdo acima, outro ponto merece ser mencionado: a questdo da
motiva¢do a que todos os trabalhos fazem alusdo. Ndo estamos desmerecendo essa caracteristica
dos jogos, muito pelo contrario, se trata de uma das maiores vantagens pedagogicas que eles
podem proporcionar. A atenc¢do esta focada em outro aspecto que os jogos devem também
proporcionar: a aprendizagem; e ndo somente aprendizagem de conteldos, mas de nog¢des que
dizem respeito a génese, a possibilidade e a esséncia do conhecimento, além de valores éticos

para a vida em sociedade. Todos esses elementos sdo importantes para a formacdo do cidadao
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para que ele tenha posicGes criticas para exercer as habilidades e as competéncias, mencionadas
nos cursos de formacdo de professores, de forma responsavel. Nesse sentido, citamos os PCN —

Ensino Médio:

“A estética da sensibilidade ndo é um principio inspirador apenas do ensino de
conteudos ou atividades expressivas, mas uma atitude diante de todas as
formas de expressdo, que deve estar presente no desenvolvimento do curriculo
e na gestdo escolar. Ela ndo se dissocia das dimensdes éticas e politicas da
educagdo porque quer promover a critica a vulgariza¢do da pessoa; ds formas
estereotipadas e reducionistas de expressar a realidade; as manifestacoes
que banalizam os afetos e brutalizam as relagbées pessoais”. (BRASIL, PCN
ENSINO MEDIO, 2000, p. 63, negritos séo do documento)

Os autores dos artigos analisados também mencionam outras concep¢ées com relagao aos
jogos: a de que eles servem para ensinar os alunos com dificuldades de aprendizagem e que sdo
interessantes para ensino-aprendizagem de conceitos complexos e abstratos. Embora eles ndo
tenham se fundamentado em pesquisas ou autores reconhecidos para fazer tal afirmacao,
faremos referéncia a um trabalho desenvolvido no Estado de Mato Grosso do Sul que sugere que
essa concepcao tem sentido por meio de um quadro teérico de valor epistemoldgico que também

pode exemplificar como os jogos-pedagdgicos podem ser elaborados e executados.

Trata-se da pesquisa realizada por Yamazaki (2010) em torno dos anos de 2008 e 2010, na
qual o potencial de jogos para provocar discussdes e polemizar sobre os objetos que dizem
respeito a contelddos com grande abstracdo e complexidade como os da genética pode ser

inferido por meio de jogos pedagdgicos construidos especificamente para aquela pesquisa.

Os jogos envolveram alunos de 32 anos do ensino médio dos trés periodos (matutino,
vespertino e noturno) de uma escola publica do Estado de Mato Grosso do Sul e foram realizados
para que anadlises didaticas pormenorizadas fossem feitas tendo sido delineada uma estratégia
inspirada na epistemologia de Gaston Bachelard sob leitura didatica de Maria Eduarda Vaz Moniz

dos Santos, uma pesquisadora portuguesa com grande conhecimento da teoria bachelardiana.

Estruturando a metodologia de ensino através da concepcdo de Bachelard de que a
aprendizagem requer inicialmente uma psicanalise do conhecimento, a autora sugere que os
alunos sejam investigados para que suas ideias prévias sejam levantadas a fim de desestrutura-
las. O levantamento tem como pressuposto um aluno com a mente socialmente enraizada,
historicamente constituida por parametros de raciocinio e mecanicamente empregados para as

acOes cotidianas, sejam estas escolares, profissionais ou familiares.

Em outros termos, para Bachelard, é preciso que se faca a priori uma catarse intelectual e

afetiva para que mais ou menos apds ou durante o processo de levantamento das concepgdes
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alternativas, uma acdo de desestruturacdo seja instalada na intimidade dos conflitos cognitivos,

desestabilizando o afeto com o qual se pensa.

Assim, mais ou menos desconstruido, como nos ensina Santos, o aluno talvez esteja em
condicbes de sentir e entender que outras compreensdes podem tird-lo dos impasses nos quais
ele foi colocado. Os resultados de todo esse investimento processual parecem ter sido bastante
positivos, no sentido de que os alunos puderam ao final dar respostas condizentes com os

elementos cientificos trabalhados.

Uma releitura do projeto desenvolvido por Yamazaki (2010) pode esclarecer ainda mais o
gue ocorreu: ao rever as anotacoes e as gravagdes que deram origem as andlises, aos conflitos, as
(in)decisGes, aos argumentos e as afirmacdes externalizadas pelos alunos, pudemos apontar que
o jogo havia produzido de forma bastante intensa ansiedades e emogées que ora proporcionavam
sentimentos de convicgdo ora de confusdo ou de desordem, afetividades que sendo positivas ou
negativas em nenhum momento poderiam ser descartadas como cruciais para interpretar o que

de fato estava acontecendo no interior de cada suposto aprendiz.

O que estamos inferindo é que a cognicdo ndo parece estar sozinha quando algo
desconhecido precisa ser processado e que, em consequéncia, os planejamentos de ensino que
ndao contemplam essa esfera do funcionamento psiquico ndo podem ser considerados para

analises dos processos devido a incerteza dos mecanismos subjetivos comuns aos seres humanos.

Como uma escolha feita pelo aluno pode ser interpretada quando ndao se conhece seus
valores e conflitos afetivos? Ndo sendo o objetivo desse trabalho mostrar de que forma os
mecanismos subjetivos podem ser encontrados nas andlises dos jogos, deixamos apenas a
sugestdo de que eles podem estrutura-las e enriquecé-las, dando razdes para que se invista em
jogos pedagdgicos e explicando como sentimentos positivos, reacdes de defesa contra conflitos,
abalos em funcdo de valores sociais e individuais, podem emergir no decorrer da dinamica

contextualizada do jogo.

Para finalizar, reforcamos que nossa intencdo ndo foi de descaracterizar os trabalhos
analisados, até porque eles sdo relevantes no sentido de que se constituem como investimentos
alternativos que apontam para mudancas nos métodos de ensino baseados na transmissdo e
recepcdo de conteudos. Procuramos contribuir com os projetos envolvendo jogos-pedagdgicos
abrindo-se a discussdo sobre as formas como estdo sendo elaborados e executados pelos
professores e pesquisadores. Acreditamos que ao serem construidos e utilizados por meio de um
didlogo com teorias que se mostram relevantes aos comportamentos humanos, podem
desenvolver uma potencialidade para discutir desde questGes historicas, epistemoldgicas e
socioldgicas até questdes que se aproximam do dmbito educacional, como a psicologia e a propria

pedagogia. Ao contrario, a falta desse didlogo ndo permite que se estabeleca comunicacdo entre
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as distintas faces do problema da formacdo do aluno, impossibilitando analises objetivas a fim de

melhorar as intervencoes didatico-pedagdgicas.
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