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RESUMO: O presente artigo tem o objetivo de descrever uma proposta de categoriza¢do para os objetos/materiais
que constituem um Jogo Educativo (JE), tema pouco abordado na drea do Ensino de Quimica. Embasada na
Psicologia Histdrico-Cultural, prop6e-se que um material manipulado pelo jogador pode se concretizar um objeto
lddico, pedagdgico ou lidico-pedagdgico, a depender dos comportamentos relacionados a essa manipulacao, que
podem ser comportamentos ltdicos, procedimentos manuais efou procedimentos intelectuais. A fim de a
classificagdao subsidiar a analise da aprendizagem, insere-se consideragdes derivadas da teoria das Modalidades de
Conteudo, por meio da qual entende-se que um procedimento intelectual pode ser categorizado em cinco distintos
tipos de atividades psiquicas, e que cada categoria representa um nivel de complexidade cognitiva distinta. Assim,
propde-se que o docente projete quais sdo os pensamentos e/ou raciocinios que os discentes irdo refletir em funcao
da manipula¢do de cada um dos objetos, classificando-os nestas categorias, o que lhe permite determinar qual ou
quais objetos contribuem efetivamente para a aprendizagem dos conceitos cientificos supostamente desenvolvidos
no JE.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino de Quimica; Objetos do jogo; Pratica docente.

ABSTRACT: The present article aims to describe a categorization proposal for the objects/materials that constitute
an Educational Game (EG), a topic rarely addressed in the field of Chemistry Education. Based on Historical-Cultural
Psychology, it is proposed that a material manipulated by the player can materialize into a playful, pedagogical, or
playful-pedagogical object, depending on the behaviors related to this manipulation, which can involve playful
behaviors, manual procedures, and/or intellectual procedures. In order to support the classification for learning
analysis, considerations derived from the theory of Content Modalities are included, through which it is understood
that an intellectual procedure can be categorized into five distinct types of psychic activities, each representing a
different level of cognitive complexity. Thus, it is suggested that the teacher design which thoughts and/or
reasoning the students will reflect upon as a result of manipulating each of the objects, classifying them into these
categories, which allows them to determine which object(s) effectively contribute to the learning of the scientific
concepts supposedly developed in the EG.

Keywords: Playfulness; Chemistry teaching; Game objects; Teaching practice.

INTRODUCAO

A drea de Jogos e Atividades Ludicas (JAL) no Ensino de Quimica (EQ) se expandiu muito
nos ultimos anos. O principal indicio deste fato consiste no drastico aumento nas publicacdes de
trabalhos relacionados, em alguma medida, ao Itidico e aos JEs. Lapa e Santos (2018), Silva
(2018), Anjos (2018) e Garcez (2014) sdo apenas alguns exemplos dentre varios autores que
destacam o aumento da quantidade de trabalhos publicados com relagao ao emprego do JE
como elemento lddico na sala de aula. Contudo, andlises baseadas apenas em parametros
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quantitativos deixam de revelar muitas informac¢des imprescindiveis de serem (re)conhecidas

para se compreender o estado da arte de uma area de pesquisa. A drea da qual estamos tratando
é um exemplo perfeito desta questdo, porque, embora esteja em evolucdo, necessita-se da
superacao de recorrentes problemas na metodologia de trabalho e divulga¢ao destes estudos,
como apontam Garcez e Soares (2017).

A dupla de pesquisadores, a partir da investigacao do panorama das producgfes
académicas sobre JAL no Brasil, com base na andlise das produ¢des no ambito de Programas de
Pés-Graduacao, quatro periddicos cientificos e trés eventos cientificos, evidenciam a falta de um
aprofundamento tedrico e metodoldgico das publicacdes realizadas dentro da tematica aqui
discutida, assim como, observam a falta de uma exploracao critica da atividade desenvolvida,
conclusdo obtida a parir d identificagdo do uso de expressdes genéricas que nao tem seus
significados explorados emrelacdo a praticaltdica, como, por exemplo, “resultado satisfatério”,
“o JE cumpriu os objetivos”, “JE eficaz”, e termos dessemelhantes (GARCEZ; SOARES, 2017).

Santos (2021) avaliou trabalhados publicados em dois eventos cientificos da drea de EQ
com o intuito de identificar quais os referenciais pedagdgicos utilizados como embasamento
para as propostas lidicas ou estudos tedricos sobre o ludico. Analisou trés edi¢cdes do JALEQUIM
(2014, 2016 e 2018) e duas edicdes do ENEQ (2016 e 2018). Para o primeiro evento, apenas 13
trabalhos fundamentaram sua proposta de acordo com referenciais tedricos adequados, dentre
um total de 58 artigos. No segundo evento, entre 62 publica¢des, 5 encontram-se devidamente
embasadas (SANTOS, 2021).

Para além da falta de fundamentacao tedrica, percebe-se um predominio de trabalhos
que se limitam em apresentar um JE, discorrer sobre sua aplicacdo e/ou avalia-lo pds uso no
ambiente escolar. Anjos (2018) revela que a maior parte das pesquisas publicadas sdo voltadas a
elaboracdao de material didatico e a relatos de experiéncia, os quais, embora importantes e
necessarios, muitas vezes nao oferecem novidades para a drea e nem incitam novos conceitos
ou discussodes a respeito da aplicacdo, validacao e avaliacao do uso de JEs para a aprendizagem
de conceitos. Portanto, faz-se necessdrio pesquisar sobre aspectos tedricos envolvidos no
planejamento de JEs porque o cenario atual da pesquisa sobre JAL no EQ é fruto, principalmente,
da falta de pesquisas que criem metodologias, esquemas de validacao ou ainda documentos
norteadores para a elucidacao de JEs, necessdrios para incitar os criadores de propostas
educativas lddicas a ndo sdé definirem modelos tedricos de aprendizagem, como também, levar
em consideracdo os vdrios parametros comentados na literatura da area.

Em virtude deste diagndstico, o presente estudo € direcionado para amenizar a falta de
uma fundamentacao tedrica sobre a questdo dos objetos do JE pois, diante do cendrio descrito
por Garcez e Soares (2017), entende-se que praticamente inexiste discussdes fundamentadas em
referenciais de ensino e aprendizagem sobre os objetos utilizados em JEs nas publicacdes do EQ,
0 que condiciona a 4drea a um estado de estagnacao em funcdo de ndo se discutir sobre como
planejar a inclusao desses materiais no JE. Pensando por meio da Psicologia Histdrico Cultural
(PHCQ), verifica-se como é essencial se compreender como o JE pode contribuir para o
desenvolvimento do psiquismo dos jogadores, o que exige reconhecer quais sao as fun¢bes dos
objetos manipulados, e 0 que essas manipula¢des podem fazer os discentes pensarem acerca
dos conceitos inseridos nestes materiais. Trata-se de uma ag¢ao central para o docente que deseja
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fazer uso de atividades lddicas porque é a forma como o jogador utiliza e pensa os objetos

propostos para o JE que dita sua aprendizagem e desenvolvimento. Para auxiliar na transposicao
da teoria em uma prética para o desenvolvimento desta andlise dos objetos de jogo, faz-se
algumas considera¢cbes embasadas na teoria das Modalidades de Contelddo (MdC) de Pozo e
Crespo (2009).

Em busca de se estabelecer um caminho para a superacao deste sério problema faz-se
um estudo de natureza qualitativa, isto €, desenvolvido com o objetivo de explorar e analisar
significados expressos por uma proposta de categorizacdo para objetos de um JE (RANGEL;
RODRIGUES; MOCARZEL, 2018). Este estudo contempla uma discussdo tedrica sobre a pratica
de andlise dos objetos/recursos que constituem o JE, portanto, pretende-se abordar o assunto
(objetos de jogo) pensando-se na pratica docente, o que nos permite aproximar a teoria e a
pratica. Concretiza-se esse objetivo por meio do uso de alguns exemplos hipotéticos, nos quais
demonstra-se a aplicabilidade do sistema de classificacdo proposto. Ainda espera-se divulgar
novas ideias a comunidade cientifica para incitar discussGes sobre o assunto, e mobilizar
pesquisadores a estudarem o tema e o fundamentarem em outros referenciais para o
desenvolvimento do estado de conhecimento do tema JEs no EQ. Iniciamos a construcao da
classificacdo por meio da formalizacdo do JE, seguida da descricdo das teorias que a
fundamentam, e entdo apresenta-se e discute-se a proposta.

0 JOGO EDUCATIVO EM SINTESE

Até o momento nao foi possivel definir, exatamente, o que € um jogo. Uma das razdes
paraisto estd no fato da palavra ser polissémica (CLEOPHAS; CAVALCANTI; SOARES, 2018). Outra
decorre do fato da concepcao de jogo estar fortemente ligada a vida humana e ser uma
construcao histdrica e cultural (HUIZINGA, 2019). Ao longo da histdria, vdrios autores buscaram
resolver este enigma, propondo definicbes para se compreender o jogo a partir de uma
perspectiva tedrica, fundamentada em se determinar quais seriam as caracteristicas que diferem
0 jogo do nao jogo.

Um jogo, nos moldes da definicdo apresentada, ndo é adequado para uso no ambiente
escolar. O jogo strictu sensu nao prevé nenhum carater educativo, logo, até pode levar a alguma
aprendizagem, porém, além de ndo ter intencdo de ensinar nada em particular, encontra-se
ainda muito distante dos conhecimentos formais abordados pelas instituic6es de ensino, para as
quais presume-se o desenvolvimento de conteldos sistematizados, em geral, definidos e
organizados por meio de documentos orientadores oficiais, sejam eles de nivel nacional,
estadual, municipal ou ainda elaborados pela prdpria instituicao de ensino. Portanto, entende-
se a pratica de ensino como um processo particular, embasado em teorias, metodologias e
didaticas para lecionar conteldos especificos, produzidos e acumulados pelo ser humano
historicamente (MALANCHEN, 2015).

E necessario adaptar um jogo comum para torna-lo um recurso didatico para o ensino de
conhecimentos cientificos. Esta transformacgao torna o jogo um JE e neste processo, de acordo
com Soares (2020), o JE representa um “arremedo do jogo”, isto é, embora mantenha suas
caracteristicas originais, as mudancas pelas quais perpassa torna impossivel considera-lo um
mero jogo.
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O pilar desta transformacao esta em inserir no jogo elementos pedagdgicos, tornando-se

um recurso construido intencionalmente com o objetivo de ensinar contetdos sistematizados.
Isto, aparentemente, diminui a preocupacao com a diversao, pois agora ha um outro parametro
central a ser considerado para a elaboracdo do JE. No entanto, Kishimoto (2018) faz um alerta
quanto ao nivel de importancia destes dois elementos centrais do JE: é necessario equilibrar a
funcdo ludica e a fun¢ao educacional do jogo. Em outras palavras, deve-se elaborar propostas
divertidas que trabalhem com seriedade os contetdos.
O equilibrio entre as duas func¢des citadas é o objetivo do jogo educativo. Se uma destas
fungdes for mais utilizada do que a outra, ou seja, se houver um desequilibrio entre elas,
provoca-se duas situacdes: ndo ha mais ensino, somente jogo, quando a fun¢do lddica
predomina em demasia, ou a fun¢do educativa elimina toda a ludismo e a diversao,
restando apenas o ensino (SOARES, 2004, p. 37).

Portanto, o equilibrio entre as duas fun¢fes configura-se no principal parametro para
categorizar uma atividade como JE. Mas, nao € o unico. Existe, embora dispersa na literatura
brasileira, uma série de conceitos que norteiam a constru¢ao de um JE ou atividade lddica.
Dentre eles, tendo em vista as discussbes deste trabalho, ressalta-se a importancia de se
estabelecer um referencial tedrico sobre a aprendizagem para determinar como os conceitos
devem ser abordados no JE. A constru¢ao do JE deve ser sempre bem fundamentada em teorias
de ensino e aprendizagem. Independente de sua proposta, o docente precisa estabelecer qual
ou quais sao os embasamentos tedricos e metodoldgicos para sustentar todos os possiveis
processos e acoes realizadas durante a aplicacdo do jogo (LAPA; SANTOS, 2018).

A respeito desta exigéncia, Kishimoto (2018) também concorda que é papel do docente,
ao construir um JE, fazé-lo segundo bases tedricas adequadas para a abordagem dos conceitos
no JE e elenca este conjunto de conhecimentos como um dos fatores preponderantes para a
distin¢do entre JE e jogo. Em outras palavras, estabelece que um jogo sera educativo se, e
somente se, for embasado por conhecimentos pedagdgicos. Esclarecida a relevancia de se
definir um referencial tedrico, mostra-se fortuito discutir como a PHC emaranha-se na concep¢ao
do JE e nos permite derivar as primeiras inspiracdes para a elaboracao da classificacao para os
objetos de jogo.

O PENSAR DO JE NA PERSPECTIVA VIGOTSKIANA

A PHC adquire importancia na drea da Educacdo por centrar esforcos em compreender
como a aprendizagem conecta-se ao desenvolvimento do ser humano. Sao processos distintos,
e ao mesmo tempo, fatores que se mostram totalmente dependentes entre si, constituindo uma
relacdo dialética (GONZALEZ, 2012). Para analisar essa complexa relaco, Vigotski insere ao ramo
da Psicologia as concep¢des marxistas, o que resulta na criagao de uma nova linha de raciocinio
a época (Duarte, 1996).

Para a Escola de Vigotski, mais importante do que apenas superar os unilateralismos na
andlise da relacdo sujeito-objeto era buscar compreender as especificidades dessa
relacdo quando sujeito e objeto sado histdricos e quando a relacdao entre eles também é
histdérica (DUARTE, 1996, p. 12).

Integrar os elementos histdérico e social do ser humano ao processo de ensino e
aprendizagem significa considerar que a realidade outrora construida envolve o individuo em
aprendizagem. Isso significa que a prdpria instituicao de ensino adquire uma esséncia sdcio-

Revista Eletronica Ludus Scientiae (Ludus)

€ %Fg X




SCIENTIAE

L
L
7

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 8, p. 100-121, jan./dez., 2024
histdrica, determinada pelos estudantes, docentes e demais integrantes do corpo escolar que

vivenciam este ambiente e nele se relacionam, e estdo condicionados a determinados modos de
pensamento em decorréncia de suas vivéncias particulares (DUARTE, 1996). Essa caracteristica
distancia a teoria vigotskiana de Piaget e outros pensadores que se debrucaram em estudos
sobre o ensino e a aprendizagem, porque “a teoria de Vigotski, indubitavelmente, se faz mais
clara, ao atribuir especial importancia ao meio social, ao adulto educador no processo de
aprendizagem” (ROSA, 2007, p. 50).

Ensinar nesta perspectiva requer reconhecer que o estudante ja possui conhecimentos
formalizados em sua mente. A escola ndo é o Unico ambiente de aprendizagem pelo qual se
adquire novos saberes ou habilidades (GONZALEZ, 2012). Brand&o (1995) defende a existéncia
de educacdes: os saberes humanos tornam-se tantos e se complexificam a um ponto em que
comecam a ser distribuidos de maneira desigual nas sociedades. E nesta realidade que surge a
instituicao escolar para humanizar os individuos. A diferenca do espaco escolar em relagao aos
demais ambientes reside na modalidade de saberes nele desenvolvidos e na intencionalidade de
suas aprendizagens, porque cabe a instituicao escolar “a importante tarefa de transmitir a
crianca os conteuddos historicamente produzidos e socialmente necessarios, selecionando o que
desses conteudos encontra-se, a cada momento do processo pedagdgico, na zona de
desenvolvimento préximo” (DUARTE, 1996, p. 24).

Surge um conceito central da teoria vigotskiana: a Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), a qual se refere aos conceitos que estdo na iminéncia de serem aprendidos (ainda nao
aprendidos pelo aprendente), e devem ser o foco do ensino. Além dele, existem conceitos ja
formalizados pelo estudante, os quais sdo atribuidos a Zona de Desenvolvimento Real (ZDR),
que se referem a saberes que o aluno detém dominio sobre e consegue aplicd-los
adequadamente (DUARTE, 1996). A tarefa do professor é justamente planejar atividades que
facam os estudantes manipularem os conceitos que se encontram em sua ZDP para,
gradualmente, promover o desenvolvimento de suas capacidades psiquicas, e provocar a
aprendizagem (MESSEDER NETO, 2019). Defende-se que

0 ensino que promove o desenvolvimento é justamente aquele que vai exigir do
estudante mobilizar processos funcionais psiquicos que ndo estdao prontos, mas que
estejam na iminéncia de se desenvolver e, além disso, permite que o mesmo va além dos
carceres imediatos daquilo que acabou de aprender (MESSEDER NETO, 2019, p. 79).

Percebe-se a importancia do professor no processo de ensino e aprendizagem. E a figura
responsavel poridentificar os estagios de aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes para
elaborar atividades que possam estimular seu psiquismo de maneira adequada, gradual e
organizada. Com essa expressao quer-se fazer referéncia ao fato de ser necessario que o
aprendente se aproprie dos vinculos e relacdes sobre os conceitos cientificos, processos
internos que requerem a mobilizacdo do psiquismo (MESSEDER NETO, 2019). Portanto, faz-se
referéncia a um processo nao contemplado pela simples memorizacao de conceitos, definicdes
ou concep¢Oes. No entanto, cabe questionar o que essa mobilizacao representa e que tipo de
processo é capaz de provoca-la.

Aprofundando a questdo do psiquismo, Messeder Neto (2015) explicita que esta unidade
cognitiva € constituida de duas funcbes distintas e interligadas: as Funcbes Psicoldgicas

Elementares (FPE) e as Funcdes Psicoldgicas Superiores (FPS). O primeiro grupo refere-se ao
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conjunto das fun¢des que fornecem os mecanismos para o ser humano agir no sentido de

atender suas necessidades bioldgicas, e essencias a manutenc¢do de sua vida. O segundo grupo
une as funcdes consideradas sociais, obtidas por meio da apropriacdao da cultura, e que
orientam o ser humano para satisfazer suas necessidades psicolégicas (MESSEDER NETO, 2015).

Nos interessa abordar esse segundo grupo de acdes humanas. Para isso, empregamos o
conceito de atividade descrito por Messeder Neto (2015, p. 83): “para um processo ser
considerado atividade ele precisa, do ponto de vista psicoldgico, que aquilo que faz com que
ele aja coincida com o objetivo para o qual o processo se dirige”. Assim, nem toda acdo humana
pode ser classificada como atividade porque o conceito requer consciéncia de quem pratica a
acdo. Isto implica considerar atividades mondtonas ou aquelas desenvolvidas de maneira
automatica ou mecanica despretensiosas para levar ao desenvolvimento do psiquismo, porque
ndo incitam as FPS (MESSEDER NETO, 2015).

Em termos procedimentais de sala de aula, podemos dizer que quando o aluno reflete,
pensa, disserta, cria hipdteses, questiona definicbes, relaciona conceitos com seus
conhecimentos, e demais a¢ées semelhantes (entendidas como processos psiquicos mais
elevados), esta atuando de maneira ativa e intencional para construir significados sobre os
conceitos. Por outro lado, repetir falas, decorar defini¢6es, escutar o mondlogo do docente, e
outras a¢des semelhantes, ndo o fazem realmente pensar sobre os conceitos porque exerce
um papel passivo, no qual ndo utiliza as capacidades conferidas pelo aparelho cerebral para
construir significados, apenas os aceita e incorpora a si essas informacdes (ou as ignora).

Contudo, entender uma a¢do do estudante como sinal de mobiliza¢do de seu psiquismo
refere-se a um processo mais complexo do que os procedimentos citados sugerem. Essa
dificuldade ndo se restringe ao ambiente escolar, mostrando-se presente na pesquisa em
Educacdo. Messeder Neto (2015) observa que tanto na pesquisa quanto na pratica de sala de
aula o referencial vigotskiano é utilizado para justificar atividades coletivas, dando importancia
apenas ao elemento social da PHC, excluindo-se o aspecto dialético entre as forcas externas e
internas definidoras da aprendizagem. O autor identifica que atividades coletivas ndo sao
suficientes para desenvolver o psiquismo do estudante. Ndo é a interacdo entre os alunos que
alavanca seu desenvolvimento. Embora seja um elemento importante no processo, precisa-se
atender a mais condi¢bes para tornar uma atividade capaz de dar prosseguimento a um

processo de ensino e aprendizagem. O JE deve ser submetido a essas condi¢des.
Para que os jogos e outras atividades lddicas cumpram essa fun¢do, o professor precisa
ficar atento, uma vez que os conceitos presentes precisam mobilizar o estudante
exigindo dele mais do que ele é capaz de fazer sozinho. O jogo precisa ser desafiador
para o estudante, ndo sé do ponto de vista ltdico (uma fase dificil, um jogo de regras
elaboradas), mas do ponto de vista educativo daquilo que a atividade se propde a
ensinar/revisar/avaliar (MESSEDER NETO, 2019, p. 82).

Retornamos ao conceito de mobiliza¢do do psiquismo. Esse processo ocorre se a atividade for
planejada de acordo com o estado da ZDP e ZDR do estudante, o que garante que a abordagem dos
conceitos cientificos estard focada nas concep¢oes, ideias e valores que o aluno comeca a formular em
sua consciéncia. Neste processo, o contato entre um sujeito com dominio do conhecimento quimico (o
professor) com o estudante (supostamente disposto a compreender esses conhecimentos) é essencial.
O docente representa a figura experiente no tratamento do conhecimento cientifico no ambiente

Revista Eletronica Ludus Scientiae (Ludus)

€ %Fg X




SCIENTIAE

L
L
7

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 8, p. 100-121, jan./dez., 2024
escolar, e espera-se que detenha os conhecimentos necessarios para ter condi¢es de planejar atividades

mediando-as, o que lhe permite orientar o pensamento discente, conduzindo-o a aprendizagem
(MESSEDER NETO, 2019). Se a pratica do ensino for embasada nestes principios, a mudanca que
demarca a aprendizagem ocorre quando os conceitos cientificos
forem usados de maneira consciente pelo individuo, interpondo-se como signo na
consciéncia que (trans)forma o psiquismo do sujeito, pertencendo agora ao seu sistema
conceitual. De tal modo que passa a ocupar o status de ferramenta psiquica de segunda
natureza (natureza social), podendo ser evocada quando o sujeito voluntariamente se
coloca diante de uma situacdo de decodificacdo do real (MESSEDER NETO, 2019, p. 82).

Aprender é um processo no qual o aluno se torna capaz de aplicar conceitos a situacdes
diversas no mundo real, de maneira coerente e coesa, sem ajuda de outro individuo, fazendo
suposicdes, aproximacdes e elucidando hipdteses, por exemplo, para julgar informacdes e
contextos. Em outras palavras, “quando o sujeito aprende conceitualmente a Quimica, a Fisica e
a Biologia, por exemplo, 0o modo como ele age, pensa e sente o mundo também muda; uma vez
que, esses conhecimentos, retroagem sobre o psiquismo do sujeito, fazendo-o ir além dos
resultados imediatos que aprendeu” (MESSEDER NETO, 2019, p. 80).

“Podemos constatar que o ensino é uma pratica social que se verifica numa interrelacao,
mediada por sujeitos e ferramentas, como signos e simbolos, para buscar uma educacdo de
qualidade” (Gonzélez, 2012, p. 19). Neste sentido, a PHC defende que o processo de ensino e
aprendizagem € determinado pela relacdo dialética entre fatores internos (consciéncia e
psiquismo do individuo) e externos (interacdes sociais do aprendente, manipulacdo de
ferramentas, e o professor, que é uma figura central deste processo). Essa observacdo ndo muda
no contexto do JE. A Unica possivel novidade em se trabalhar com esse tipo de atividade para o
ensino de conceitos cientificos € a necessidade de se adquirir conhecimentos sobre o ltudico e
sobre jogos para subsidiar seu planejamento, os quais devem ser relacionados aos demais
saberes docentes.

Essas sdao as concepg¢des que levamos em consideracdo para discutir a classificacao
proposta. No entanto, em fun¢do da aproximacao que pretendemos estabelecer entre teoria e
pratica, sente-se falta de um assunto ndo comtemplado no recorte que fizemos da PHC: a
interpretacdao de evidéncias de aprendizagem durante o JE. Entende-se que essa questao é
implicita aos conceitos da ZDR e ZDP porque defini-los requer estar ciente do estado de
conhecimento do discente, o que s é possivel a partir da andlise de evidéncias. Entretanto, Pozo
e Crespo (2009) desenvolvem uma discussdo centrada na obtencdo e andlise deste tipo de
evidéncia, o que enriquece as discussdes sobre como promover essa acao na pratica de sala de
aula. Por isso, tecemos algumas considera¢des sobre uma teoria dos autores que desenvolve
essa questao.

CONSIDERA(;()ES A PARTIR DAS MODALIDADES DE CONTEUDO

N3o pretendemos aproximar a teoria das MdC ao referencial vigotskiano, e tampouco
explora-la por completo. Apds uma breve descricdo da teoria, foca-se em uma unica discussao
desenvolvida por Pozo e Crespo (2009), a qual fornece subsidios para se pensar em possiveis
caminhos para responder a pergunta que levantamos a pouco.

Os autores defendem a existéncia de trés MdC: conceitual, procedimental e atitudinal. A
primeira corresponde aos objetos de conhecimento assumidos pela instituicao de ensino, logo,
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trata-se dos proéprios conceitos formais; a segunda categoria refere-se as técnicas,

procedimentos e a¢des a serem ensinadas para permitir que o estudante desenvolva os
conceitos; e a terceira modalidade estd voltada ao ensino de condutas, as crencgas e aos valores
(POZO; CRESPO, 2009). Essa divisdo é interessante porque denota que a func¢do da escola ndo
se resume ao ensino de conceitos, sendo necessario planejar atividades que sejam eficientes
para ensinar os estudantes a realizarem procedimentos, e a adotarem atitudes corretas para
atuar na sociedade.

Nesta perspectiva, aproximando a discussao ao contexto do JE, ao propor esse tipo de
pratica na sala de aula, deve-se pensar na possibilidade de se ensinar o aluno a jogar o jogo
proposto (ensino de procedimentos especificos para o JE), e a orientd-lo a adotar atitudes
[ddicas, a fim de ndo se tornar o individuo que atrapalha o desenvolvimento da pratica ludica,
intitulado de estraga-prazeres por Huizinga (2019). Essa reflexdo remete a necessidade de
definirmos quando intervir no JE para provocar o psiquismo do jogador (orientar seu
pensamento por meio de intervencdes) no sentido de desenvolvimento dessas aprendizagens.

Embora seja enriquecedor discutir sobre as trés modalidades na perspectiva de praticas
[ddicas, nao seguiremos este caminho pois transpor essas compreensdes para a pratica em sala
de aula é muito mais complexo do que as definicdes das categorias indicam, principalmente,
porque nao ha um consenso sobre a necessidade ou importancia de se pensar que devemos
ensinar procedimentos e atitudes (POZO; CRESPO, 2009). Além disso, a questdo que nos importa
nao exige o conhecimento aprofundado das modalidades em si. Refere-se a obtencdo e
interpretacdo de evidéncias de aprendizagem. Nesta perspectiva, a aprendizagem sé pode ser
avaliada por meio de fazeres dos alunos (independente da MdC), o que requer uma estratégia
de avaliacdo para se identificar e classificar corretamente qual evidéncia € indicio verdadeiro de
aprendizagem (POZO; CRESPO, 2009).

Pozo e Crespo (2009) deixam explicito que existem diferentes niveis de fazeres docentes,
0 que implica que o estudante pode realizar procedimentos simples ou mais complexos
dependendo do que lhe é solicitado pela atividade em curso na sala de aula. Esse nivel de
dificuldade se baseia no tipo de procedimento mental requerido, o qual remete a
profundidade/amplitude de manipulacdo dos conhecimentos por parte do discente para
fornecer uma resposta a uma situacao de jogo. Contudo, essa expressao é abstrata, e esta posta
em um contexto genérico, circunstancia que dificulta sua exploracdo. Torna-se oportuno, para o
prosseguimento das discussdes, partimos de uma classificacdo j@ fundamentada dos
procedimentos psiquicos envolvidos na aprendizagem. Em fun¢do do uso da teoria das Mdc,
escolheu-se uma organizacdo elaborada por Pozo e Postigo (1994), a qual é foco de debate em
Pozo e Crespo (2009). Exibe-se a classificacdo por meio do Quadro 1.

Quadro 1: Categorias de procedimentos no processo de ensino e aprendizagem

Categoria Exemplos de a¢6es relacionadas ao psiquismo

Observacao; selecdo de informacao; busca e captacdo de informacao;
1. Aquisi¢do de informac&o §40; Se1es 5405 pas 5403

revisdo e memorizagao da informacgao.
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Decodificacdo ou traducdo da informagao; uso de modelos para

2. Interpretacdo da informagdo . . _
interpretar situagdes.

3. Andlise da informacgdo e realizacdo | Andlise e comparag¢ao da informacdo; estratégias de raciocinio;

de inferéncias atividades de investigacao ou solu¢ao de problemas.

4. Compreens3do e organizagdo Compreensdo do discurso; estabelecimento de relacdes conceituais;
conceitual da informacdo organizagao conceitual.

5. Comunicag¢do da informacao Expressao oral; expressao escrita; outros tipos de expressao.

Fonte: Adaptado de POZO; CRESPO (2009, p. 59).

Os autores separam os procedimentos desempenhados pelo estudante em cinco
categorias distintas. A medida que descemos o Quadro 1, tem-se procedimentos considerados
mais complexos, que exigem maior grau de reflexdo sobre os conceitos cientificos (POZO;
CRESPO, 2009). Ndo temos a intencdo de discutir cada categoria pormenorizadamente, mas é
oportuno fazer algumas comparacdes para explicitar a eleva¢cao do psiquismo.

As categorias 1 e 2 citam acdes que nao exigem do estudante que reflita sobre os
significados dos conceitos porque indicam que identificar a pertinéncia das informacgdes sobre
estes ja é o suficiente para serem consideradas como procedimentos corretamente realizados
pelo aluno. Se o conceito estd memorizado (baixo nivel de dominio do conceito segundo a PHC),
é possivel de se avaliar e/ou identificar em orac6es ou textos comentdrios que dizem respeito a
um conceito especifico. A partir da categoria 3 muda-se o nivel de estimulacao das FPS porque
deve-se analisar os conceitos. Considera-se que o processo de andlise é aquele no qual o
individuo passa a relacionar conhecimentos entre si, e por consequéncia, estimula a pensar sobre
os significados dos conceitos (POZO; CRESPO, 2009). Nesta perspectiva, lembrar as definicdes ja
ndo € mais suficiente para o aluno concluir o que se pede. Propomos um exemplo para abordar
essa questao no contexto do JE.

Imagine um JE de cartas com o objetivo de expandir o conhecimento dos estudantes
sobre um conceito da area de Quimica, e aplicado apds aulas tedricas sobre este conceito.
Pretende-se que os jogadores, organizados em um sistema de disputa entre duplas, formem
grupos de cartas, e para isso, estabelecem uma relacao entre as cartas para justificar o seu
agrupamento. Essa suposta relacdo € escrita em um material fornecido aos jogadores, e serd alvo
de andlise de seus oponentes. Se todos concordarem que a proposta de relacdo entre as cartas
é correta, o0 jogo prossegue. Caso contrdrio, o professor deve intervir e mediar a discussao até
seu desfecho. A medida que as rodadas passam, os jogadores puxam mais cartas do baralho, o
que torna a formacgdo de agrupamentos uma acdo cada vez mais varidvel.

Neste JE hipotético existem varios conhecimentos que podem ser alvo de reflexdo dos
aprendentes. Além de estabelecer relacdes entre os conceitos cientificos em si para formar os
grupos, pode-se estabelecer estratégias para definir quais cartas utilizar em um certo grupo ou
momento do jogo, a fim de se obter vantagens contra os adversarios. Supondo que os jogadores
conhecem as cartas que fazem parte do JE, podem tracar planos para formacao de grupos, e
assim, esperar o momento ideal para efetivar um agrupamento. Nesse tipo de jogada, o
individuo, em seu psiquismo, relaciona ndo apenas os conceitos entre si, como também usa seu
conhecimento sobre a estrutura do jogo para definir suas acdes durante a atividade. Tem-se o
emaranhamento de diferentes conhecimentos em prol da vitdria no JE.
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Entretanto, é possivel questionar a validade da ultima categoria (que corresponde as

atividades psiquicas de grau mais elevado) em funcdo dos exemplos disponiveis no Quadro 1
parecerem acdes simples, e que ndo necessariamente sdo resultado de um processo cognitivo
complexo. Sobre essa questdo, os autores confirmam que ndo é qualquer expressdo oral ou
escrita que se enquadra nesta categoria. A comunicac¢do esperada € aquela na qual o estudante
comprova que sabe comunicar seus conhecimentos, fazendo o uso consciente (e intencional) de
termos, expressdes matematicas, simbolos, entre outras linguagens da Ciéncia, de preferéncia,
relacionando-as corretamente (POZO; CRESPO, 2009). Cabe ao docente discernir na
comunicagdo dos jogadores quais indicios sao evidéncias de aprendizagem.

Ha ainda mais um assunto que precisamos explorar sobre esta categoriza¢ao: a
materialidade desses procedimentos. Pozo e Crespo (2009) entendem que as atividades
psiquicas realizadas pelo estudante sao transmitidas para o mundo material a partir das acdes
observaveis protagonizadas por ele. Se o aluno forneceu um determinado tipo de resposta a um
problema ou a uma situacdao problema, tem-se indicios sobre a linha de raciocinio que ele
estabeleceu para tomar a decisdo de dar esta resposta. Justamente por isso é essencial que o
docente reflita, durante seus momentos de planejamento, o que as ag¢des/respostas do
estudante trazem de informacao sobre o estado de seu psiquismo.

Por exemplo, em nosso JE hipotético de cartas, o fato de um aluno nao utilizar no comeco
do jogo uma carta pode representar uma estratégia que elaborou e ird utilizar para surpreender
os adversadrios, como também pode ser que o motivo disso ter acontecido se resuma ao fato
deste ndo ter pensado em uma possibilidade vidvel de uso da carta. Essa a¢ao de guardar uma
carta é justificada em funcao do pensamento do estudante, e como n3o temos acesso a essa
informacdo, precisa-se estabelecer meios para obter indicios sobre o pensamento do estudante.
Isso é o que diferencia uma evidéncia de aprendizagem. Na perspectiva de Pozo e Crespo (2009),
um procedimento do aprendente é uma evidéncia de sua aprendizagem se conseguirmos fazer
a correlacdo entre sua acao na matéria com o raciocinio que o estimulou a agir dessa forma.
Entendemos que essa relacao € também vdlida para a PHC, com a diferenca de que essa anadlise
sera utilizada para a identificacdo de seu estado de conhecimento (caracterizacdo da ZDR e da
ZDP) ou como prova da evolucdo deste estado.

A partir das discussdes desenvolvidas, julga-se que o caminho para o desenvolvimento da
classificacdo “Objetos do jogo” perpassa pela identificacdo das possiveis acdes/reacdes que o
jogador pode realizar durante o JE, para as quais precisa-se identificar qual o nivel de estimulac¢do
causam no psiquismo, em especial, se mobilizam o jogador para refletir sobre os conhecimentos
que estdao em sua ZDP, o que propomos determinar baseado na categorizacdao desses
procedimentos segundo as categorias do Quadro 1.

Contudo, faz-se uma ressalva sobre o uso desta categorizacdo. E necessério que o
docente identifique primeiro quais conhecimentos o estudante esta na iminéncia de aprender. A
partir desta identificacgdo pensa-se em qual ou quais os niveis de atividades mentais
(posteriormente entendidas como procedimentos intelectuais) estdo de acordo com este
estagio de aprendizagem do aprendente. E o momento de descrever a classificacdo que
derivamos destes referenciais tedricos.
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CLASSIFICACAO PARA OBJETOS EM JOGOS EDUCATIVOS

Para a PHC é essencial reconhecer quais sao as a¢des protagonizadas pelos aprendentes
no JE, e compreender quais sdo as possiveis consequéncias destes procedimentos para o
psiquismo. Essa necessidade envolve refletir sobre os objetos/materiais propostos para
manipulacdo no JE, porque pressupomos que cada objeto influencia de maneira distinta a
aprendizagem.

Enquanto alguns remetem apenas a estimulos para intensificar a diversao e promover
uma maior satisfa¢dao ao jogador, podendo tornar a aprendizagem mais significativa por meio do
florescimento de sentimentos, hd aqueles com o propdsito Unico de orientar a atividade,
fornecendo informag6es para uso e manipulacdo dos jogadores (descricbes sobre contextos,
conceitos ou fatos/dados numéricos), sem possuir carater lidico, por meio do qual se introduz o
conhecimento cientifico. Todavia, ainda existe um terceiro tipo de objeto de jogo, o qual esta
além dos dois citados, porque representa a juncao dos dois elementos, isto &, trata-se de um
objeto constituido por algum elemento capaz de despertar o interesse pelo jogo e, a0 mesmo
tempo, sua manipulagao exige do jogador a reflexao sobre os conceitos. Portanto, é um recurso
equilibrado em termos de sua funcdo ludica e funcao educativa. Baseado nas diferencas citadas
entre os objetos do jogo, criou-se uma classificacdo organizada em trés categorias para
representar os tipos de objeto, atribuindo-se a seguinte nomenclatura e descricdo, de acordo
com o Quadro 2:

Quadro 2: Classificacdo para os objetos constituintes do JE
Tipo de objeto Fun¢do no processo de ensino e aprendizagem

Todo objeto que ndo influencia diretamente na aprendizagem do
estudante. Sua func¢do é unicamente ludica, estimulando a participagdo
Objeto ludico do jogador e contribuindo para intensificar as experiéncias com o jogo,
podendo, em alguma medida, contribuir, de maneira indireta, para
intensificar a aprendizagem.

Todo objeto com o objetivo de auxiliar o processo de ensino e
. . aprendizagem que ndo contribui para a ludicidade do JE. Trata-se,
Objeto pedagdgico o . .

geralmente, de um material didatico inserido no jogo para nortear e/ou

auxiliar a atuagdo do estudante como jogador.

. L . Todo objeto com capacidade de influenciar diretamente no processo de
Objeto ludico-pedagdgico . i . o
aprendizagem e que também possui potencial lddico.

Fonte: Os autores (2024)

A aplicagdo da referida classificacdo requer do criador do jogo uma linha critica de andlise do
potencial educativo e lddico de sua proposta. Neste sentido, deve-se refletir sobre como cada objeto ou
recurso inserido no JE apresenta o conteddo ou conceitos ao aluno. Esta avaliacdo ainda requer a adogao
de umreferencial tedrico que sirva de base para pensar nas consequéncias da manipulacao destes objetos
pelos jogadores na aprendizagem e no fator ludico.

Propbe-se essa andlise pela PHC. Segundo seus principios, os melhores objetos de jogo sao
aqueles capazes de incitar os jogadores a realizarem procedimentos mais complexos envolvendo os
conhecimentos cientificos, considerando-se seu atual estado de conhecimento, levando-os, por exemplo,
a comparar, refletir, comunicar observacbes, definir estratégias baseadas no dominio dos conceitos,
entre outras possibilidades. Este perfil estd abarcado nos objetos pedagdgicos e ludico-pedagdgicos, os
quais relacionam-se diretamente aos conhecimentos trabalhados no JE, circunstancia inexistente para o
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objeto ludico, dada sua preocupagdo exclusiva com o divertimento. Portanto, em termos de

desenvolvimento do estudante, estes dois tipos de objetos sdo mais importantes para cumprir este
objetivo. Entretanto, deve-se esclarecer que este comentdrio ndo tem o intuito de diminuir a importancia
dos objetos ludicos, porque eles estimulam o aprendizado, mas, estd claro que a aprendizagem na
perspectiva da PHC necessita de outras condi¢des além do interesse do aprendente. Neste caso, um JE
baseado na PHC ndo pode ser constituido unicamente de objetos ludicos, pois, ndo sdo suficientes para
atender sua proposta de aprendizagem. Por outro lado, ndo se pode chamar de jogo um recurso didatico
dotado apenas de objetos pedagdgicos, porque perde-se totalmente o ludismo, tornando a pratica em
sala de aula qualquer coisa, menos um jogo.

Por exemplo, se um JE qualquer é constituido por 10 objetos, dos quais 9 entram na categoria de
objeto ludico e apenas 1 tem caracteristicas ludico-pedagdgicas, é dificil imaginar que a manipulacao de
um unico material que aborda os conceitos cientificos no JE estimula o psiquismo do estudante o
suficiente para alterar os estados de suas ZDR e ZDP, afinal, espera-se uma abordagem mais simplista
porque presume-se que a maior parte do tempo o aluno estd manipulando objetos ludicos, que ndo o
fazem pensar/refletir sobre os conceitos inseridos no JE, tornando a proposta insuficiente para
desenvolver o psiquismo dos jogadores. Por outro lado, um JE baseado na manipulacao de 10 objetos,
sendo divididos em 3 lidicos, 3 pedagdgicos e 4 ludico-pedagdgicos, apresenta uma organiza¢ao muito
mais harmoénica entre estes objetos, nos levando a considera-lo um produto que estimula mais processos
de reflexao e pensamento dos discentes porque, na maior parte do tempo, o jogador manipula materiais
conectados aos conceitos (sdo 7 objetos que possuem, em sua composicdo, os conceitos cientificos
contra 3 que sdo ludicos e ndo abordam conceitos).

No entanto, nota-se que essa classificacdo nos fornece um embasamento apenas inicial para
pensar sobre a fun¢do de um objeto de jogo. Essa proposta é insuficiente para suscitar as reflexes
desejadas na teoria vigotskiana porque as categorias incentivam apenas a identificacao da presenca de
conceitos nos objetos de jogo. E necesséario ir além disso. Deve-se projetar como a manipulacdo dos
objetos incide no pensamento do aprendente. Reforca-se a questao por meio de um exemplo. Imagine
um JE constituido de 5 objetos ludico-pedagdgicos. Subentende-se, com base na classificagao, que a
atividade lddica é adequada para angariar o desenvolvimento previsto porque os conceitos estdo
presentes em todos os materiais utilizados no JE. No entanto, ndo pensou-se no modo como foram
inseridos nestes objetos, o que corresponde a um grave erro de planejamento. Neste sentido, a avaliacdo
quantitativa mostra-se limitada para julgar o potencial do JE em uma perspectiva de ensino e
aprendizagem. Por meio dessa quantificacdo obtém-se apenas indicios do estado do JE, e ndo conclusdes.

Como classificar os recursos nas categorias apresentadas ndo é o suficiente, deve-se promover
uma andlise qualitativa por meio da qual o docente compreenda como a manipula¢ao de cada objeto
contribui para o ludismo e/ou para o psiquismo do jogador. Neste ponto, esbarra-se em uma questao
fundamental: Como fazer esta andlise? Diante da caréncia de referenciais especificos sobre este assunto
na literatura brasileira, faz-se uso das MdC para subsidiar a criacdo de uma nova categoriza¢ao, que
propomos para ser utilizada em conjunto com a classificacdo descrita no Quadro 2, complementando-a.

A inclusao deste referencial oportuniza uma mudanca de foco em nossa discussdo. Pretende-se
sair do campo estritamente tedrico para abordar o uso da classificacao sugerida aproximando-a da pratica
docente. Essa estratégia é usada com a finalidade de garantir que a proposta de classificacdo para objetos
de jogo seja factivel de aplicacao no contexto escolar, e para tanto, é necessdrio abranger questdes de
dimensdo prética que estdo relacionadas a identificacdo da relacdo entre a manipulagdo destes objetos e
a aprendizagem, ou desenvolvimento, possibilitado por meio das ag¢bes protagonizadas pelos
aprendentes sobre os objetos de jogo.
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A principal contribuicdo derivada das concepcdes de Pozo e Crespo (2009) para o planejamento

do JE é sem duvida a preocupacao em se identificar quais agdes serdo realizadas dentro do jogo e o modo
o qual implicam no pensamento dos conceitos cientificos, logo, deve-se refletir nas possibilidades de
acdes privadas (acdes realizadas no pensamento impossiveis de serem diretamente observadas no
mundo material) na proposta ludica. Em termos praticos, deve-se prever no que as decisdes de jogo
podem revelar sobre a linha de raciocinio dos conceitos cientificos ou garantir a obtengao de registros
suficientes para avaliar as escolhas do jogador. Esta ideia complementa os conceitos da ZDR e ZDP porque
estabelece um caminho na pratica docente: deve-se pensar quais fazeres demarcam o estagio de
conhecimento atual do discente e quais tomadas de decisdo no jogo implicam que houve uma mudanga
deste estdgio de conhecimento. A partir destas observagdes, cria-se uma classificagdo estruturada em
trés categorias, descritas no Quadro 3.

Quadro 3: Parametros para avaliacao do potencial de aprendizagem do JE
Parametro Descri¢do do parametro

Diz respeito a forma como o aluno mobilizard seu raciocinio e conhecimentos prévios

p di ¢ para compreender as novas informagfes sobre os conceitos apresentados no JE,
rocedimento 3 . L
intelectual processo pelo qual espera-se a expansao de seu conhecimento e melhor dominio em
intelectua C ez o . ~ - -
sua aplicacdo. E identificado por meio de a¢des especificas e tomadas de decisdo frente

as situagdes-problema dispostas durante a atividade.

p di ¢ Sdo as agdes observaveis praticadas pelo jogador, as quais permitem avaliar se houve
rocedimento _ i _ )
M | compreensdo das regras, atentando-se para a manipulagcdo que fazem dos objetos de

anua . - . . . .
jogo. Estas a¢des podem partir de procedimentos intelectuais.

Comportamentos | Sdo os comportamentos que externalizam o interesse do jogador pelo jogo e sua

lddicos motivagdo para continuar jogando até finaliza-lo.

Fonte: Os autores (2024)

Apenas a enunciacao dos parametros ndo € suficiente para orientar a pratica docente.
Um maior detalhamento destas categorias € necessario para se tracar estratégias adequadas
para o docente obter, durante ou apds a pratica lddica, indicios de evolucao do psiquismo de
seus alunos. Iniciando pelo procedimento intelectual, estamos diante de um conjunto de acdes
realizadas pelo individuo impossiveis de serem diretamente observadas, porque correspondem
a processos internos que possibilitam a mudanca conceitual. Nos referimos a a¢cdes como
comparar, refletir, pensar, analisar e outras atividades fundamentalmente baseadas no
psiquismo (POZO; CRESPO, 2009). A Ginica maneira de obter indicios deste tipo de procedimento
resume-se ao comportamento do estudante frente aos desafios propostos no JE. Assim, o
docente deve pensar quais falas, acdes e relacbes promovidas pelo aprendente durante o
desenrolar do jogo representam avancos em relacao a aquisicao de conhecimento. Estes dados
podem ser obtidos por meio da observacao direta, da interacao entre aluno-docente ou por meio
de material escrito produzido pelos jogadores. Justamente por isso, 0s momentos de mediacao
da atividade lddica sao tao relevantes.

O procedimento manual refere-se a observacao docente para o cumprimento das regras
para garantir o andamento adequado das atividades executadas no JE. Em suma, o foco de
andlise sao as mesmas acdes observadas para o primeiro parametro. No entanto, muda-se a
perspectiva da analise. Enquanto no procedimento intelectual pensa-se qual é o entendimento
do jogador a partir da manipulagao do objeto de jogo, neste parametro sé importa avaliar a acao,
e nao seus desdobramentos psiquicos.
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Por fim, os comportamentos ltdicos sdo investigados com base nas expressdes e atitudes

apresentadas pelos jogadores. Simples acbes podem externalizar sentimentos despertados
devido ao atual momento do jogo no qual os jogadores se encontram. Por exemplo, o uso de
certas expressdes, aumento no tom de voz, bracos levantados, entre outros acdes, podem ser
utilizadas pelo docente para mensurar o quao divertido é sua proposta na turma onde é aplicada.

Embora essas ac¢bes externas ou internas dos estudantes estejam agrupadas em
categorias diferentes, ressalta-se que estdo interconectadas no JE, isto é, os procedimentos
protagonizados pelos aprendentes sao, geralmente, uma mistura das trés categorias. Por meio
dos procedimentos manuais e comportamentos ludicos (categorias observaveis) busca-se
interpretar quais acOes intelectuais foram desempenhadas pelo discente para guiar suas
decisbes no JE. No entanto, tratar este assunto de maneira genérica torna a discussao abstrata.
Em funcdo deste fato, propomos citar e descrever trés exemplos de JEs, nos quais buscamos
ilustrar quais reflexdes o docente deve ponderar para utilizar dessa proposta de classificacao.
Utiliza-se trés exemplos de JEs supostamente considerados de jogabilidade simples (dois de
tabuleiro e um de domind) com o propdsito de demonstrar que mesmo as propostas Itdicas mais
simples permitem reflex6es profundas sobre o processo de ensino e aprendizagem em curso.

O primeiro exemplo consiste em um JE de tabuleiro, no qual grupos de alunos devem
responder a questdes corretamente para avancar na trilha. Nesta estrutura, ndo nos importa
definir um conteuddo especifico, pode ser considerado qualquer conceito da Quimica. O préprio
tabuleiro e as pecas usadas para representar o avanco dos grupos no JE tem apenas funcao
[ddica, porque, por si préprios, nao incluem nem fazem referéncia aos conceitos inseridos no JE.
A movimentacao da peca é apenas um processo mecanico com o objetivo de mostrar aos
jogadores quem estd mais a frente no jogo, despertando sentimentos de competicdao. O
tabuleiro é apenas um artefato visual para realcar as distancias entre os jogadores, motivando-
os. No fim, sé as perguntas trabalham os contelddos, configurando-se em um recurso ludico-
pedagdgico.

Para se ter maior controle sobre o desenvolvimento dos conhecimentos no JE, é
necessario que o docente escute as discussbes realizadas e, quando julgar pertinente, que
intervenha para mediar a discussao e auxiliar na linha de raciocinio dos grupos. Caso fique
afastado dos grupos, ndo saberd o que foi discutido, logo, nao tera ideia de como foi a
construcao daresposta em grupo, nem de quais alunos participaram mais para atingir o objetivo.

Neste caso, temos um JE simples, no qual os comportamentos ludicos esperados durante
a atividade devem ser a emoc¢do de um grupo ultrapassar outros times na trilha ou aproximar-se
cada vez mais de seu fim, alegria ao acertar a pergunta, provoca¢des amistosas entre as equipes,
entre outros. Os procedimentos manuais, por exemplo, consistem na movimentacdo da peca,
conversas entre companheiros de equipe e indicacdo de posicdes no tabuleiro. Em termos dos
procedimentos intelectuais, estdo a interpretacdao do enunciado da questdo, a discussao sobre
0 conceito entre os integrantes do grupo, a reflexao sobre aresposta escolhida e a comunica¢ao
da resposta.

Esse tipo de JE, estruturado com base em trés ou quatro objetos de jogo (caso queira-se
determinar o nimero de casas avancadas por meio do lancamento de um dado, este torna-se o
quarto objeto, do tipo Iudico) possui dois ou trés objetos lidicos que orientam processos
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manuais e provocam comportamentos ltdicos (tabuleiro, peca e dado) e um Unico objeto, este

[ddico-pedagdgico, capaz de estimular procedimentos intelectuais: as perguntas dirigidas aos
grupos, as quais também levam a procedimentos manuais e comportamentos ludicos, afinal,
acertd-las é condi¢do para avanco no jogo.

Imagina-se, a priori, um desequilibrio entre as fun¢des deste JE, dado o predominio de
objetos ludicos. Contudo, hd uma infinidade de possibilidades para a escrita das perguntas. Se
forem perguntas tradicionais, focadas em repetir nomes, definicbes e decorar
sequéncias/consequéncias, temos um produto educacional incoerente com a PHC, por exemplo.
Se as perguntas forem contextualizadas e trouxerem elementos novos para os alunos
analisarem, existe a possibilidade de considera-lo um produto baseado na teoria vigotskiana,
mas, ainda seria necessario avaliar quais capacidades cognitivas sdo desenvolvidas a partir delas
e o0 quanto exploram o conceito.

O segundo JE tem o objetivo de trabalhar o reconhecimento de Fung¢bes Organicas,
pratica realizada a partir da organizacao da sala de aula em grupos, nos quais cada jogador atua
individualmente. Imagine um jogo de dominé focado neste tema. As pecas sdo constituidas por
duas férmulas estruturais de moléculas organicas distintas, logo, o aluno deve conectar férmulas
estruturais de uma mesma fun¢ao. No momento de sua aplicagdo, as fun¢des contidas no
material ainda ndo foram discutidas em sala de aula. Para garantir a jogabilidade, o docente
fornece aos jogadores um quadro contendo informagdes sobre estas fun¢des, a qual norteara a
andlise dos alunos. Este recurso nao é ludico, porque ndo possui um Unico elemento capaz de
divertir o jogador, € apenas um material didatico. Mas, dentro da proposta, assume a funcao de
transmitir conhecimentos que serdo (re)construidos pelo estudante conforme analisa as
estruturas presentes em suas pecas para dar continuidade ao jogo. Portanto, este material
configura-se um objeto pedagdgico. Por outro lado, as pecas do dominé sdao objetos ludico-
pedagdgicos.

Sobre as categorias do Quadro 3, os comportamentos ludicos esperados sao similares aos
comentados para o exemplo anterior; a diferenca estd no momento em que surgem. Nesta
situacdo, ao relacionar corretamente o par de moléculas, espera-se a externalizacdo de
sentimentos positivos e, quando ocorrer erros, o oposto. Inclusive, esta caracteristica do domind
oportuniza ao professor excelentes momentos de mediacao da atividade, pois, pode caminhar
pela sala, observando as juncdes feitas pelos alunos, certificando-os se a conexao das pecas faz
sentido diante das regras do jogo. Em termos de procedimentos manuais, temos a manipulagao
das pecas e observacao do material pedagdgico. Sobre os procedimentos intelectuais, espera-
se a interpretacdo das informag6es dispostas no material de consulta, identificacao dos grupos
funcionais nos desenhos de estruturas, memoriza¢ao de nomes e grupos funcionais de algumas
fun¢bes organicas e a reflexao da teoria para os casos de duvida.

Para este JE, nota-se a concentracdo em um conteddo muito especifico: a vinculacdo de
grupos funcionais a estruturas moleculares. Se a abordagem do conceito é limitada, ou ndo foi
elaborada de acordo com a ZDP dos estudantes, é esperado ndao haver conexao da proposta
[ddica com a PHC. No entanto, ressaltou-se na descricao deste JE o fato da analise das estruturas
moleculares ser inédita na turma, além disso, existem vdrias fun¢bes organicas e temos
moléculas com a presenca de mais de um grupo funcional. Assim, caso o domind seja constituido
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de grande variedade de pecas, apresentando vdrias fun¢des e moléculas complexas, capazes de

gerar duvidas nos jogadores, ird estimular mais as FPS do jogador, tornando-o uma proposta
condizente com os ideais da PHC. Neste caso, o JE é constituido por dois objetos de jogo,
enquanto o objeto pedagdgico remete a procedimentos manuais e intelectuais de ordem mais
baixa, isto é, atividades psiquicas menos exigentes, o objeto lidico-pedagdgico comporta as trés
categorias de comportamento, podendo requerer o uso de fun¢des psiquicas mais elevadas ou
mais simples, dependendo do conjunto de pecas disponivel para manuseio.

O terceiro exemplo serd novamente de um jogo de tabuleiro. Porém, o conceito inserido
no JE corresponde a concentracdao. Baseado em perguntas direcionadas a um grupo de
jogadores, de acordo com a posi¢ao de sua peca na trilha, hd ainda mais um fator a ser analisado
para determinar o movimento da peca: cada casa do tabuleiro representa uma solu¢ao com
determinada concentracdao de uma substancia. Esta novidade representa uma nova mecanica
dentro do jogo, a qual exige algumas alteracdes prévias. Uma delas consiste em atribuir
funcionalidade conceitual a peca utilizada pelos grupos. Neste caso, a proposta é considerar
cada pega uma solu¢ao de alguma substancia com uma concentracao inicial conhecida. Assim, a
cada posicao da trilha, os alunos devem considerar que a solucao de sua peca serd misturada a
solucao descrita na casa onde sua peca for posicionada. Com isto, os estudantes precisam pensar
sobre possiveis consequéncias da mistura destas solu¢des, significando mais o jogo e fazendo-
os intensificar as reflex6es sobre o conteuddo abordado.

Outra mudanca necessaria para o bom andamento do jogo consiste em dar possibilidade
para os alunos escolherem quantas casas desejam avancar. Entretanto, para haver um controle
neste avanc¢o, pode-se elaborar um sistema de possibilidades com base na resposta dada a
questdo. Por exemplo, se o grupo respondeu totalmente e corretamente a pergunta, podem
escolher avancar de 1-6 casas, se a resposta esta correta, mas foi incompleta, podem avancar de
1-4 casas e assim sucessivamente. Este método é interessante porque os grupos podem escolher
diferentes casas como chegada, com solu¢des distintas, e precisam discutir e concluir qual a
melhor casa para posicionar sua peca. Contudo, isto faz sentido se for adicionado ao JE uma nova
regra, a qual proclama que o vencedor ndo corresponde mais a quem chegar primeiro no fim da
trilha. Este serd quem chegar ao fim do tabuleiro com a maior concentra¢ao da substancia inicial.
Tal construcdo mantém as pecas e o proprio tabuleiro como instrumentos ludicos, porque os
jogadores ainda interpretam a posi¢ao das pecas no tabuleiro como sinénimo do avan¢o do jogo
e, a0 mesmo tempo, ambos se tornam recursos pedagdgicos, porque estdao relacionados
diretamente com o conteddo abordado. Na realidade, como assumem as duas funcdes,
correspondem a objetos lidico-pedagdgicos. A figura docente deve mediar as discussodes, a
medida do possivel, para auxiliar na elaboracdo dos conceitos realizada pelos estudantes. E
preferivel a adocao de uma postura constante de intervencao, no sentido de verificar quais as
hipdteses estao sendo levantadas e, quando necessario, informar qual o caminho a ser adotado
para garantir a resolucao adequada das duavidas.

Nesta atividade, a lista de procedimentos manuais esperados € um pouco maior em
comparagao com as anteriores, porque sera necessario fazer calculos, pesquisar por reacdes
quimicas, revisar informagoes e discutir com os integrantes do grupo. O mesmo ocorre para 0s
procedimentos intelectuais. Sao requisitadas acbes como pesquisar dados, calcular e comparar
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concentra¢bes e quantidades de matéria, relacionar conceitos, comparar informacgdes,

compreender qual a melhor escolha para posicionamento da peca e prever o que este resultado
traz de consequéncia para seu grupo. Sobre os comportamentos ludicos, nada muda
drasticamente. Novamente, é o momento no qual serdo externalizados que torna-se diferente.
Quando concluirem que fizeram a escolha correta, podem esbocar reacdes de felicidade. No caso
oposto, teremos reacdes um pouco mais negativas.

Temos trés objetos ludico-pedagdgicos no JE (tabuleiro, pecas e as perguntas), capazes
de estimular comportamentos atrelados as trés categorias do Quadro 3. Destaca-se também a
existéncia de diferentes relagGes entre estes objetos: a relagdo tabuleiro-peca é totalmente
dependente, porque o posicionamento final do item é determinado pela consequéncia da
mistura das solu¢des analisadas, assim, o resultado final é fruto da interconexdo das informacdes
(tipo de solucdo e concentracdo) presentes em cada objeto. Por outro lado, as perguntas
mostram-se independentes dos outros objetos. Sua presenca no jogo expande, ou limita a
quantidade de casas que se pode avancar, portanto, ndo estd diretamente conectada a analise
da movimentagao. Outro detalhe a ser explorado refere-se a opc¢do pela elaboragao de
perguntas relacionadas a questbes qualitativas do conceito de concentracdo, afinal, a
abordagem quantitativa ja esta vinculada a determinagao da posicao da peca.

A partir dos exemplos apresentados, verifica-se como a classificacao “Objetos do jogo”
se interconecta a classificagdao derivada da teoria das MdC, permitindo uma avalia¢do profunda
das potencialidades do JE. A Figura 1 evidencia as relagdes possiveis entre as categorias, de
acordo com a exploracao promovida nos trés exemplos discutidos.

» Comportamento ludico
Objeto ludico

Procedimento manual

Procedimento intelectual

[ Objeto pedagogico |

Procedimento manual

Comportamento ludico

Objeto ludico-pedagogico g > Procedimento manual

Procedimento intelectual

Figura 1: Conexdes possiveis entre as classificacbes propostas. Fonte: Os autores (2024).

Observando-se a Figura 1, um objeto lddico € todo recurso do JE capaz de gerar uma
reagao ludica do jogador, e serda manipulado de alguma maneira visando o desenrolar do jogo,
acao a qual ndo faz o aluno trabalhar e/ou pensar os conceitos inseridos no mesmo. O objeto
pedagdgico é aquele incapaz de despertar sentimentos, sendo manipulado com o propdsito de
aproximar o jogador dos conceitos. Este contato pode requerer diferentes niveis de psiquismo,
caracteristica dependente do modo como as informacgfes estdao descritas neste objeto. Por
exemplo, quando se limita a apresentar ou descrever conceitos, temos o uso de procedimentos
intelectuais mais simples. Por outro lado, quando se fornece pistas ao jogador, exige-se dele a

capacidade pararelacionar as informacdes e propor hipdteses, procedimentos mais elevados em
Revista Eletronica Ludus Scientiae (Ludus)

€ %Fg X




SCIENTIAE

L
L
7

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 8, p. 100-121, jan./dez., 2024
termos de psiquismo em comparacgao aler e interpretar informag¢des como no primeiro exemplo.

Por fim, a expressao objeto lidico-pedagdgico deve ser designada apenas ao recurso que,
quando manipulado, demonstre uma reacao lddica, um procedimento manual e um
procedimento intelectual.

Nota-se uma maior completude dos objetos ludico-pedagdgicos, os quais englobam
todas as categorias de procedimentos do estudante. Em virtude desta caracteristica, um jogo
constituido apenas por objetos deste tipo pode mostrar-se adequado para atender ao equilibrio
entre suas fun¢Ges. O mesmo ndo pode ser dito de JEs formados apenas por objetos Itdicos ou
pedagdgicos.

Além disso, percebe-se como a proposicao de JEs constituidos por objetos ludico-
pedagdgicos e, portanto, com maior potencial de significar a aprendizagem, exigem ndo sé
maior criatividade como requerem um planejamento cuidadoso, pois uma pequena modificacdao
na estrutura do jogo pode impor outras alteracdes para tornar tal mudanga coerente com a nova
proposta da atividade. Neste sentido, o terceiro JE é, sem duvida, o mais completo dentre os
apresentados, porque impde aos grupos arealizacao de uma série de procedimentos para avaliar
a melhor opgao de avango na trilha. Nao suficiente, embora esteja centrado no conceito de
concentracdo, requer a aplicagdo de outros conhecimentos quimicos para as analises, como
calculo estequiométrico, conhecimento dos estados fisicos dos produtos e das reacdes possiveis
de ocorrer.

Outro detalhe imprescindivel para o entendimento desta proposta de categorizacao
incide na relacdo entre procedimento manual e intelectual. Idealmente, é esperado do docente,
enquanto estrutura seu JE, que crie objetos que exijam que os jogadores pensem sobre os
conceitos para manipula-los, isto é, o procedimento intelectual determina o procedimento
manual. Nesta relacdo, o procedimento intelectual governa o procedimento manual, ou, em
outras palavras, ele governa a tomada de decisao do estudante ou grupo no jogo. Nao
colocamos esta condicao como obrigatdria, mas, quando presente, pode contribuir em maior
grau para maximizar a aprendizagem.

No entanto, nossa proposta ainda ndao estd finalizada porque sente-se falta de
orientacdes sobre como classificar os procedimentos protagonizados pelos jogadores. Mesmo
descrevendo algumas situagdes por meio dos exemplos, se o objetivo do artigo é a divulgacao
de uma estratégia para uso na escola, é necessario formalizar um meio de se projetar essa
analise. Para suprir essa necessidade, faz-se uso das categorias descritas no Quadro 1. Apds a
identificacdo de quais sdo os procedimentos intelectuais, os procedimentos manuais e os
comportamentos ludicos esperados para cada objeto de jogo, deve-se refletir sobre a influéncia
dessas acdes para o psiquismo. Em funcdao dos procedimentos manuais serem resultado dos
procedimentos intelectuais, propomos que a referida analise seja realizada apenas para este tipo
de procedimento. De acordo com nosso referencial, um procedimento intelectual é uma a¢ao
que compreende uma categoria dentre as cinco possibilidades descritas, como exposto na
Figura 2.
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_— Procedimento Intelectual

Nivel 1 Nivel 5
Aquisi¢do de informagio Comunicag¢io da informagio
Nivel 2 Nivel 4
Interpretagio da informagao Nivel 3 Compreensdo e organizagio

0 .o ~ conceitual da informagio
Analise da informagdo e <

realizagdo de inferéncias

Crescimento do nivel de cognicio

Figura 2: Categorias para os procedimentos intelectuais. Fonte: Os autores (2024).

Propbe-se que todos os procedimentos intelectuais esperados para a manipulagao de
cada objeto de jogo durante a atividade sejam classificados nestas cinco categorias. Em seguida,
o docente deve avaliar qual é a categoria predominante para cada um dos objetos. Por meio
desse procedimento, determina-se qual é o nivel de psiquismo exigido para uma manipulacao
considerada adequada (e esperada) para estes objetos. Salienta-se que apenas os objetos
pedagdgicos e ludico-pedagdgicos devem ser alvejados para essa andlise pois o objeto ludico
ndo esta diretamente relacionado aos conceitos cientificos, logo, ndo incita atividades de
reflexdao e de pensamento.

Por manipulacdo adequada nos referimos a um cenario no qual o estudante age no JE de
acordo com o que fora previsto pelo docente. Defende-se que essa andlise precisa levar em
consideracao os objetivos para o JE e, por consequéncia, a ZDR e ZDP. Se o JE é utilizado para
introduzir novos conceitos, faz sentido que a manipulacao dos objetos de jogo ndo estimule
demasiadamente reflexdes nos estudantes, porque estdo iniciando um novo estagio de
aprendizagem. Nessas condicdes, é adequado que os procedimentos intelectuais que estimulam
os procedimentos manuais encontrem-se nos dois primeiros estagios do psiquismo. Por outro
lado, se o JE tem como objetivo expandir conhecimentos iniciais que os alunos dominam
(supomos que conhecemos o estado de conhecimento dos alunos), devem ser constituidos por
objetos de jogo que facam o jogador pensar mais profundamente sobre esses conceitos,
realizando a¢6es psiquicas de grau mais elevado, semelhantes ao proposto na terceira categoria
para frente.

Por fim, sistematiza-se as discussdes desenvolvidas por meio da Figura 3, na qual
descreve-se o processo de andlise sob uma perspectiva pratica. Neste modelo, propde-se que o
uso da classificacdo “Objetos do jogo” ocorra mediante a realizacao de quatro procedimentos,
dividos em duas etapas distintas. Na primeira etapa (nimeros na cor vermelha), identifica-se
quais materiais propostos para manipula¢do dos jogadores no JE sdo objetos ludicos,
pedagdgicos ou ludico-pedagdgicos. A seguir, projeta-se quais a¢des/reagdes dos jogadores
correspondem a um comportamento lddico, procedimento manual ou procedimento intelectual.
A partir da definicao dos procedimentos intelectuais realizados em cada material do JE, inicia-se
a segunda etapa da classificacao, focada em categorizd-los. Para concretizar esse objetivo, sao
previstos dois procedimentos (niimeros na cor verde). Primeiro, se estabelece qual ou quais sdo
os raciocinios, pensamentos ou ideias esperadas que os estudantes apresentem sobre os
conceitos cientificos a partir do contato com cada material do JE, considerando o sistema de
regras vigente, que norteia e limita a manipulacao destes objetos. A seguir, deve-se pensar no

nivel de dominio necessdrio destes conceitos para que tipos especificos de pensamentos sejam
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alvo de reflexao dos discentes, que podem ser observados quando o jogador toma decisGes

coerentes e corretas para seu avango no JE.

1* Etapa da Classificacao
1) Discrimina-se os materiais usados no JE e
2) classifica-se as agdes previstas dos jogadores em

2* Etapa da Classificacao
1) Descreve-se e 2) classifica-se os possiveis raciocinios do
jogador sobre os conceitos cientificos para realizar

determinadas agdes com cada objeto

Objeto ludico

N3o é classificado porque ndo
possui procedimento intelectual associado

IVl Objeto ludico

Comportamento Procedimento
~ ludico 1 Manual N\

Quais sdo? Quais sdo?

2)

Quais as relagdes entre ambos?

2)

- I Nivel 1 I Nivel 2 l Nivel 3 I Nivel 4 I Nivel 5 ‘

1) Quais sdo as atividades mentais?
2) Qual seu nivel de complexidade?

Objeto ludico-pedagadgico

Quais sdo? Quais sdo?

Quais as relagdes entre ambos?

)] Objeto ludico-pedagadgico

Comportamento Procedimento Procedimento
2) B — -— Nivel 1 | Nivel 2 | Nivel 3 | Nivel 4 | Nivel 5
lddico Manual Intelectual l | ’ l ] l
7 e 1) Quais sdo as atividades mentais?
Quais sd0? Quais si0? Quais sdo? 2) Qual seu nivel de complexidade?

Quais as relagdes entre todos?

Figura 3: Procedimentos para implementagdo da classificacdo “Objetos do jogo”. Fonte: Os autores (2024).

CONSIDERA(;OES FINAIS

O presente artigo aborda a praxis educativa no planejamento de JEs, tema essencial para
quem deseja criar atividades ludicas para ensinar conceitos cientificos. A proposta descrita
baseia-se em trés ideias fundamentais: primeiro, enaltece a necessidade de ado¢ao de um
referencial tedrico de aprendizagem para fundamentar o jogo; segundo, defende-se a existéncia
de trés tipos distintos de objetos do jogo em termos de influéncia na aprendizagem, os quais
podem estar relacionados entre si ou mostrarem-se independentes; e terceiro, explana-se uma
possibilidade de analisar o potencial educativo de cada objeto de jogo a partir dos
procedimentos intelectuais que incitam, a qual fornece indicios sobre a aprendizagem.

Todavia, esta categoria de procedimento ndo existe isolada; obrigatoriamente, ocorre
junto a um procedimento manual, exigindo recursos e/ou estratégias previamente elaboradas
pelo docente que sirvam para obtencao de feedbacks sobre o estado de conhecimento do
estudante. Entre os trés objetos de jogo identificados, ha possibilidade de o docente observar
estes indicios nos comportamentos do aluno quando interagem com objetos pedagdgicos e
[ddico-pedagdgicos. Para analisar as manipulacdes que fazem destes objetos, deve-se identificar
quais procedimentos intelectuais as subsidiam, classificando-as de acordo com as cinco
categorias propostas, que sinalizam o aumento do nivel de psiquismo, determinado pela
elevacao da complexidade das a¢bes necessdrias para a tomada de decisao do jogador. Quanto
maior a presenca de procedimentos mais complexos, maior serd o grau de exigéncia para o
estudante avancgar no jogo, elevando o nivel de seu desenvolvimento cognitivo, desde que, no
planejamento do JE tenha sido considerado o atual estado de conhecimento do aluno.

Destaca-se que esta proposta de classificacdo nomeada de “Objetos de jogo” pode ser
utilizada para a criacdo de métodos ou metodologias para elaboracao de JEs. Para isso, é
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necessario alid-la a outros parametros de planejamento, além de discutir a possibilidade a partir

de referenciais que tratem da constru¢ao e validacdo de métodos ou metodologias para o
processo de ensino e aprendizagem. Portanto, acredita-se que a divulgacao desta proposta para
auxilio no planejamento de JEs tenha sustancia para incentivar a comunidade cientifica que
estuda o ludico a discutir meios de definir o potencial lidico e de aprendizagem de cada material
que constitui um JE.

E imprescindivel para a drea de JAL o desenvolvimento de pesquisas centradas nos
materiais de um JE para que se derive métodos, metodologias ou classificac6es para auxiliar
docentes e/ou pesquisadores a interpretar evidéncias de aprendizagem obtidas das acOes
protagonizadas pelos jogadores de JEs. Lembra-se que essa agdo deve ser alvo de reflexdes
ainda no processo de planejamento do JE pois é fundamental para garantir que a proposta ludica
atenda aos objetivos educacionais projetados.
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RESUMEN: El presente articulo tiene como objetivo describir una propuesta de categorizacién para los
objetos/materiales que constituyen un Juego Educativo (JE), un tema poco abordado en el drea de la Ensefianza
de la Quimica. Basada en la Psicologia Histdrico-Cultural, se propone que un material manipulado por el jugador
puede concretarse en un objeto ludico, pedagdgico o ludico-pedagdgico, dependiendo de los comportamientos
relacionados con esta manipulacién, que pueden ser comportamientos ltdicos, procedimientos manuales y/o
procedimientos intelectuales. Con el fin de que la clasificacidn subsidie el andlisis del aprendizaje, se insertan
consideraciones derivadas de la teoria de las Modalidades de Contenido, a través de la cual se entiende que un
procedimiento intelectual puede categorizarse en cinco tipos distintos de actividades psiquicas, y que cada
categoria representa un nivel de complejidad cognitiva distinto. Asi, se propone que el docente proyecte cuales
son los pensamientos y/o razonamientos que los estudiantes reflejardan en funcién de la manipulacién de cada
uno de los objetos, clasificindolos en estas categorias, lo que le permite determinar cudl o cudles objetos
contribuyen efectivamente al aprendizaje de los conceptos cientificos supuestamente desarrollados en el JE.
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