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Resumo

Os jogos tém acompanhado o ser humano no decorrer de sua evolugdo, sendo recentemente
inserido no sistema educacional. Neste sentido, elaborou-se uma atividade ludica (historia
em quadrinhos) avaliativa e formativa, construida a partir da epistemologia Piagetiana, com
objetivo de avaliar se os conceitos da referida teoria trabalhados com os alunos de Pos-
graduagdo em uma disciplina de Epistemologia Genética de Jean Piaget haviam sido
assimilados, e também apresentar/ressaltar aos alunos a possibilidade de desenvolver jogos
e/ou atividades ludicas aliadas a teorias de ensino e aprendizagem. Por meio da pesquisa-
acdo, verificou-se que os alunos se apropriaram de boa parte dos conceitos trabalhados na
disciplina, contudo, identificou algumas lacunas em rela¢do a acomodagdo de alguns termos.
Os resultados possibilitam inferir que o ladico aliado a teorias de ensino e aprendizagem pode
ser utilizado para ensinar conceitos Quimicos, de forma a contribuir para a aprendizagem dos
alunos.

Palavras-Chave: Ludico; Teorias de ensino e aprendizagem; Epistemologia Genética;
Quimica.

Abstract

The games have accompanied the human being in the course of its evolution, being recently
inserted in the educational system. In this sense, an evaluative and formative play (comic
book) activity was constructed, based on the Piagetian epistemology, with the objective of
evaluating if the concepts of this theory worked with the students of Graduate studies in a
discipline of Genetic Epistemology of Jean Piaget had been assimilated, and also to
present/highlight to the students the possibility of developing games and/or play activities
allied to teaching and learning theories. Through the action research, it was verified that the
students appropriated much of the concepts worked in the discipline, however, identified
some shortcomings in relation to the accommodation of some terms. The results make
posible to infer that the playful allied to teaching and learning theories can be used to teach
Chemical concepts, in order to contribute to the students' learning.

Keywords: Playful; Teaching and learning theories; Genetic Epistemology; Chemistry.

Resumen.

Los juegos han acompaiiado al ser humano en el transcurso de su evolucién, siendo
recientemente insertado en el sistema educativo. En este sentido, se elaboré una actividad
ludica (historietas) evaluadora y formativa, construida a partir de la epistemologia Piagetiana,
con el objetivo de evaluar si los conceptos de la referida teoria trabajados con los alumnos de
Postgrado en una disciplina de Epistemologia Genética Jean Piaget habian sido asimilados, y
también presentar/resaltar a los alumnos la posibilidad de desarrollar juegos y/o actividades
ludicas aliadas a teorias de ensefianza y aprendizaje. Por medio de la investigacion-accion, se
verifico que los alumnos se apropiaron de buena parte de los conceptos trabajados en la
disciplina, sin embargo, identificé algunas lagunas en relacion al acomodamiento de algunos
términos. Los resultados posibilitan inferir que el ladico aliado a teorias de ensefianza y
aprendizaje puede ser utilizado para ensefiar conceptos Quimicos, para contribuir al
aprendizaje de los alumnos.

Palabras clave: Ludico; Teorias de enseflanza y aprendizaje; Epistemologia Genética;
Quimica.
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INTRODUCAO

Os jogos fazem parte da constru¢do do ser social, pois acompanha o ser humano no decorrer
de sua existéncia. Os primeiros indicios de utilizacdo de jogos datam o periodo da Grécia e Roma
antigas, cujos filosofos Aristoteles e Platdo discutiam a importancia de se aprender brincando. Neste
periodo, as doceiras confeitavam guloseimas na forma de letras do alfabeto, com intuito de ensinar as
criangas a ler, e os soldados utilizavam-se dos jogos para preparar estratégias de ataque e defesa, como
forma de preparagdo para as batalhas (KISHIMOTO, 2011a).

O interesse pelo jogo decresce com o Cristianismo, que por meio da igreja Crista tenta impor
uma educagdo mais disciplinadora, pautada em principios que distanciam o ltdico da vida das pessoas,
pois os jogos eram levianamente associados a atividades delituosas como a prostitui¢do e embriaguez.
Com o passar dos anos, a igreja catolica foi perdendo forca e diferentes concepgdes de mundo
culminaram em um novo periodo da histéria denominado Renascimento. Este periodo do século XVI
foi extremamente importante para o renascimento do jogo, tendo grande contribui¢do de Ignacio de
Loyola e Thomas Murner, que os utilizaram para ensinar dialética aos nobres (KISHIMOTO, 20ub).

As mudangas iniciadas pelos pensadores no periodo do Renascimento, se expandem no século
XVI]I, resultando em estudos acerca do jogo, e o movimento que se iniciou na Grécia e Roma antigas,
eclode no século XVIII, com a popularizagdo dos jogos, que antes se restringiam aos nobres, passa a se
tornar um elemento presente nas diferentes classes. Neste periodo, Froebel (2001) insere-o no ambito
pedagogico, desenvolvendo um sistema de educac¢do infantil com a utilizagdo de jogos, que segundo o
pesquisador, deveria fazer parte de todos os estagios da vida do ser humano (KISHIMOTO, 20mub).
Assim, Duflo (1999) considera o século XVIII como o século do jogo, definindo-o como o momento
mais importante da histéria contemporanea dos jogos, periodo em que ele deixa de ser insignificante
e passa a ser pensado como um elemento importante da antropologia.

Embora os relatos acerca da utilizagdo de jogos e atividades ludicas remetam a milhares de
séculos, pouco caminhou-se acerca do lidico como metodologia de ensino. A dificuldade em relagdo
a compreensdo do objeto de estudo se agrava ainda mais quando verificamos na literatura brasileira o
significado do termo brinquedo, “objeto para as criangas brincarem; jogo de crianga, brincadeira”
(FERREIRA, 2011, p. 156). Os termos, jogo, brinquedo e brincadeira, sio compreendidos como
sindbnimos, sendo que cada um apresenta um significado distinto, assim como o termo atividade
ludica, que muitas das vezes é compreendida como sindnimo do brincar.

De acordo com Soares (2013), atividade lidica é uma agdo que proporciona divertimento aos
participantes, sem levar em consideracdo os objetos relacionados, podendo ou ndo ter regras, estando
inserida nos diversos contextos linguisticos. Quando o individuo participa de uma atividade ludica,
ele se entrega de forma plena e integral a sua execu¢do, Luckesi (1998) discute a caracteristica da
atividade ludica e sua capacidade de envolver os participantes.

Enquanto estamos participando verdadeiramente de uma atividade ladica, ndo ha
lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra coisa além dessa propria atividade.
Nao ha divisdo. Estamos inteiros, plenos, flexiveis, alegres, saudaveis (LUCKESI, 1998,

p. 2).

Dentre as diversas atividades ltdicas, podemos citar Historias em Quadrinhos, Parddias, Pegas
Teatrais, Cacga Palavras, Quebra-Cabega, brincadeiras, jogos, cole¢des, atividades que proporcionam
diversdo e envolvem os participantes.

As Historias em Quadrinhos, também chamadas de HQs, de acordo com Ramos (2009), sdo
uma maneira de apresentar/contar uma historia por meio de uma série de desenhos, técnica herdada
das primeiras civilizagdes, que normalmente faziam desenhos nas paredes das cavernas para contar
como ocorriam suas experiéncias na caga e/ou vivencias cotidianas. De acordo com o autor, a HQ é
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uma forma de apresentacdo textual que prende bastante a atengdo das pessoas, atingindo diferentes
faixas etdrias, de criangas a idosos.

As HQs podem ser utilizadas no sistema educacional, podendo ser inseridas na discussio e/ou
apresentacdo de conceitos cientificos. A ludicidade presente em suas imagens, sdo capazes de chamar
a atencdo dos alunos e despertar o interesse pela aprendizagem, além do fato de estar presente no
cotidiano de boa parte da sociedade, seja por meio de gibis, mangas ou até mesmo tiras de jornais
(CRUZ, 2015).

Assim como as atividades ludicas, os jogos tém como principal caracteristica a diversdo, mas o
que os diferenciam das atividades lidicas sdo as regras, uma caracteristica inerente aos jogos. De
acordo com Soares (2013), atividade ludica corresponde as a¢des que geram um minimo de prazer e
divertimento, estando diretamente relacionada aos jogos, sendo que diferentemente dos jogos, pode
ou ndo haver existéncia de regras. Se houver existéncia de regras na a¢do, além de atividade ludica, ela
pode também ser classificada como jogo, no entanto, se ndo houver, considera-se a agdo como uma
atividade ladica. Neste sentido, todo jogo necessariamente é uma atividade ludica, por estar
diretamente relacionado a diversdo, no entanto, nem toda atividade lidica pode ser considerada um
jogo, devido as regras.

Além das regras, existem algumas caracteristicas que dao significacdo ao termo jogo, e
Kishimoto (2011a) aponta algumas a partir do trabalho desenvolvido por Brougéere (1997). De acordo
com a autora, o jogo é compreendido como produto de um sistema linguistico inserido em um
contexto social, ou seja, o jogo depende da linguagem presente no convivio dos individuos, portanto,
é construido a partir da imagem e dos sentidos que sdo atribuidos a ele em cada sociedade. Neste
sentido, o jogo tende a variar de uma cultura para outra, pois um mesmo objeto pode ser visto como
jogo para uma determinada cultura, e para outra ter um significado diferente.

A autora cita como exemplo, uma crian¢a atirando arco e flecha em um animal, que para
muitos é visto como um jogo de acertar o alvo, mas para comunidade indigena nada mais é que a
preparagdo para a caga, fundamental para sua subsisténcia (KISHIMOTO, 20ma). A autora destaca que
mesmo com essa varia¢do linguistica, é possivel especificar sua modalidade, pelo fato dos jogos terem
uma estrutura sequencial, ou seja, um conjunto de regras.

Para Soares (2013), os diferentes tipos de jogos desempenham um importante papel no sistema
educacional, devido ao seu cardter Construtivista, capaz de envolver os individuos criando um cendrio
de participagdo e construgdo coletiva do conhecimento, cujos esquemas iniciais influenciardo nas
aprendizagens futuras. Dentre os estudiosos Construtivistas, temos Jean Piaget, que discute o papel
dos jogos na formagao das criangas, ressaltando sua importancia no desenvolvimento infantil.

O jogo na concepgdo Piagetiana, é compreendido como um fendmeno do pré-exercicio, que
serve como preparagdo para as atividades posteriores. Neste sentido, o jogo pode ser explicado pelo
processo bioldgico pelo qual os 6rgdos se mantem em funcionamento. Ou seja, para desenvolver, os
orgdos necessitam de alimento, e conforme o processo se intensifica, as necessidades também
acentuam. Os jogos desempenham o mesmo papel, pois conforme as criangas se desenvolvem, os jogos
se intensificam conforme sua capacidade de assimilag¢do. Para explicar melhor o processo, Piaget cria
trés categorias de classificagdo dos jogos, que variam de acordo com os estdgios propostos: jogos de
exercicio, jogos simbdlicos e os jogos de regras. Contudo, importante ressaltar que Piaget considera
ndo apenas as questdes bioldgicas, mas também questdes sociais, que assim como os estimulos
bioldgicos devem ser levados em consideragdo na escolha dos contetidos presentes nos jogos, pois este
deve-se adequar tanto a idade das criangas, quanto ao contexto social que os mesmos estdo inseridos
(PIAGET, 1978).
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Os jogos de exercicio sdo caracterizados simplesmente pelo prazer funcional, cujo individuo
realiza-o por mero divertimento, sendo desprovido de necessidade e aprendizagem. Estes jogos sdo os
primeiros a aparecerem nas crianc¢as, ndo requerem necessidade de pensamento, pois as a¢des ndo
modificam as estruturas cognitivas. Piaget (1978) cita o exemplo de uma crian¢a brincando em uma
banheira com dgua, ao bater as mdos na dgua de forma aleatoria, o prazer proporcionado por aquela
acdo caracteriza do jogo funcional.

A segunda categoria descrita por Piaget (1978), dos jogos simbdlicos, compreende as a¢gdes que
implicam representa¢des de objetos ausentes, no qual a crianga associa suas brincadeiras a objetos ou
fatos recorrentes em seu cotidiano. O simbolismo presente em tais jogos, consiste em atribuir vida
e/ou fungdo a objetos corriqueiros, como por exemplo, a crianga utilizar um cabo de vassoura como
sendo seu cavalo na brincadeira, o mesmo cabo de vassoura passa a servir como uma lan¢a em outro
momento. Para realizagdo dos jogos simbolicos, é necessario que a crianga tenha situa¢oes assimiladas
em sua estrutura cognitiva, pois seus jogos consistirdo nas representa¢des dos fatos vivenciados que
ocorrerdo de acordo com seu imaginario e seus interesses. O simbolismo propicia a imita¢do, que
embora ndo transforme a estrutura cognitiva, comeca a desenvolver nas criangas o sentido da
construgdo e colaboragdo, pois mesmo que a imitagdo seja predominante, cada individuo tera seu
papel no jogo simbolico (PIAGET, 1978).

Os jogos de regras supdem necessariamente relagbes sociais e interindividuais entre os
participantes. Nesta etapa a crianga comega a compreender e se adaptar a vida em sociedade, sendo
que as regras impostas pelos grupos ressaltam a existéncia de limites, que devem ser respeitados para
o bom andamento das a¢des. A partir dos jogos de regras, os participantes conseguem assimilar
informagdes nas suas estruturas cognitivas, e por meio das situa¢des vivenciadas podem até mesmo
acomodar determinados conceitos (PIAGET, 1978).

A proposta de ensino baseada na concep¢do Piagetiana, tem como referéncia uma escola ativa
no que se refere as estratégias de ensino que instigam o cognitivo dos alunos. Nesta perspectiva de
Piaget (1967), os discentes organizam suas atividades a partir de um objeto mais ou menos preciso
(jogo ou atividade ludica) construido pelo docente que exerce um papel de mediador do
conhecimento. Piaget desenvolve a Epistemologia Genética, que consiste em atribuir um papel
primordial a atividade do sujeito no processo de constru¢do do seu proprio conhecimento (GOULART,
2000).

A partir da Epistemologia Genética, Piaget formula a Teoria da Equilibracdo para explicar os
mecanismos do desenvolvimento intelectual, que se processam por meio das intera¢des estabelecidas
entre sujeito e objeto de conhecimento, e apresentam uma relagdo dialética entre assimilagdo e
acomodacdo (PADUA, 2009). Embora sua teoria nio tenha sido elaborada para fins educativos, seus
conceitos podem ser perfeitamente adaptados ao sistema educacional. David Ausubel exemplifica bem
a aproximacgdo da teoria Piagetiana com a educagdo, ao incorporar diversas concepg¢des de Piaget na
proposi¢cdo de sua teoria denominada Aprendizagem Significativa (MOREIRA, CABALLERO e
RODRIGUEZ, 1997).

Para Piaget, o individuo nasce com esquemas primordiais, que sdo as informagdes inerentes ao
ser humano, presentes em sua génese. No processo de desenvolvimento (matura¢do), a crian¢a adquire
informacdes através da relagio com o meio (assimila¢do), sendo-as integradas as estruturas ja
existentes (esquemas). O processo pelo qual a crianca adquire novas informagdes e liga-as aos seus
esquemas anteriores, dando-os significacdo, é denominado acomoda¢do, que normalmente culmina
na aprendizagem. A teoria Piagetiana, consiste em constantes processos de assimila¢io que podem
levar a acomoda¢do, mas também podem levar o individuo ao desequilibrio, quando as novas
informag¢des ndo se ancoram as existentes na estrutura cognitiva. Contudo, mesmo que ocorram
desequilibrios, o sistema buscard restabelecé-lo por meio de novas assimilagdes/acomodagdes
(GOULART, 2000).
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Na Teoria da Equilibragdo, os niveis de assimilagdo, acomodacdo e adaptagdo, normalmente
variam de acordo com a idade das criancgas, pois segundo Piaget o desenvolvimento ndo acontece de
forma linear, mas através de saltos e rupturas que se processam nos estagios de desenvolvimento
(PADUA, 2009). Os estagios correspondem as quatro fases de desenvolvimento da crianca: sensério-
motora, pré-operatoria, operatdrio concreto e operatorio formal. Assim, estes periodos sdo marcados
pela motricidade, aparecimento da linguagem, pensamento concreto e por ultimo o formal, no qual a
crianga realiza raciocinios hipotético-dedutivos, sendo perceptivel situa¢des de abstragao.

Diante as fases mencionadas, Piaget formula trés formas de equilibracdo: INTRA, INTER e
TRANS, que normalmente variam de acordo com a idade, pois cada uma delas ressalta as condi¢des
de assimilacdo e equilibra¢do, que podem levar o individuo a elaborar novos conceitos diante suas
relacdes com o real (AGUIAR JR, 1999). A primeira forma de equilibragdo corresponde a fase INTRA,
que decorre da interagdo entre os esquemas que o sujeito possui e os objetos a assimilar. Esta é uma
das interacdes mais elementares, cujas mudangas conceituais, consistem em fases prévias que ainda
ndo foram ligadas entre si, ou se ligaram de maneira insuficiente. Desta forma, na medida em que as
novas informagdes sdo apresentadas, o sujeito encontra-se obrigagdo de assimila-las aos esquemas
existentes. Os obstdculos encontrados neste tipo de equilibragdo, decorrem da dificuldade de
coordenagdo entre os esquemas que culminam em equilibragdes mais simples (AGUIAR JR., 1999).

A segunda equilibracdo é a INTER, e consiste em uma busca de equilibrio entre os esquemas
de assimila¢do que o sujeito possui, havendo uma relagdo de associa¢do, no sentido de promover uma
complexidade da informacao, de forma a relaciona-la com outras em busca de acomodagdo do conceito
(AGUIAR JR, 1999).

A terceira forma de equilibragio é a TRANS, e consiste além da associa¢do com outros
esquemas, na hierarquizagdo das informacgoes, promovendo uma reflexdo em nivel formal, critico. O
conceito ja acomodado agora pode ser usado e associado a outros, em esquemas que a principio ndo
apresentavam relacdo direta com o conceito, mas que fazem parte de um todo do intelecto (AGUIAR

JR, 1999).

Diante as defini¢des de jogos e atividades lidicas apresentadas, bem como sua caracterizagdo
a partir da Teoria da Equilibragdo de Jean Piaget, buscamos desenvolver uma proposta de atividade
ludica avaliativa e formativa, construida a partir da epistemologia Piagetiana. A atividade ludica foi
elaborada para avaliar se os conceitos da referida teoria trabalhados com alunos de pés-graduagdo em
uma disciplina de Epistemologia Genética de Jean Piaget haviam sido assimilados, e também
apresentar/ressaltar a possibilidade de desenvolver jogos e/ou atividades ludicas aliadas a teorias de
ensino e aprendizagem, que de acordo com Rezende (2017) tendem a contribuir e facilitar a
aprendizagem dos alunos.

A relevancia da proposta justifica-se pelas pesquisas realizadas por Garcez (2014) e Rezende
(2017), que verificaram a auséncia de teorias de ensino e aprendizagem no construto dos jogos (sejam
eles avaliativos ou educativos), além de ressaltarem o quanto tais aspectos podem contribuir para a
aprendizagem dos discentes, bem como para as pesquisas relacionadas a utiliza¢do de jogos na
educacdo.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada na perspectiva da pesquisa-agdo, que consiste em um método
qualitativo bastante utilizado por pesquisadores que pretendem desenvolver trabalhos para melhoria
ou até mesmo avaliagdo da sua propria pratica, de forma que os resultados possam culminar em uma
melhor aprendizagem dos alunos (TRIPP, 2005). Embora ndo se saiba ao certo quem criou o método,
diversos pesquisadores apontam que a base da Pesquisa-A¢do ¢ atribuida ao trabalho de Dewey (1929),
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devido ao seu pensamento critico e reflexivo sobre o processo educativo, e suas ideias de democracia
e participacdo.

O termo Pesquisa-A¢do aparece pela primeira vez em 1946, a partir dos trabalhos de Kurt
Lewin, que a concebe como uma investigagdo que partia de fora, funcionalista, cuja pratica era
autoritaria, além de ndo poder aplicar-se as pesquisas desenvolvidas pelo professor em sala de aula.
No entanto, com o passar do tempo as concep¢des acerca do método foram se alterando de acordo
com o contexto sociocultural vivenciado pelos pesquisadores. Até que na década de 8o, pesquisadores
como Corey apud Escudero (1987), Elliot (1981) e também Kemmis (1984) redefinem-na, considerando-
a como um método importante no sistema educacional, capaz de analisar e refletir sobre a pratica
docente, e consequentemente melhorar a qualidade do ensino (BARRIO, 2002, p. 239).

[...] A pesquisa-a¢do é o tipo de pesquisa levada a termo em situagdes escolares e é
projetada para ajudar as pessoas que trabalham ld entender se vocé estda agindo
corretamente ou incorretamente (COREY apud ESCUDERO, 1987).

[...] é um estudo de uma situag¢do social, a fim de melhorar a qualidade da a¢do dentro
dele (ELLIOT, 1981).

[...] é uma forma de investigagdo introspectiva de todos os participantes no processo
educativo, a fim de melhorar a racionalidade e justi¢a de suas praticas educativas, a
compreensdo dessas praticas e situa¢ées em que estas praticas ocorrem (KEMMIS,

1984).

De acordo com Barrio (2002), a pesquisa-agdo ¢ um método de investigagdo que se fundamenta
em um processo sistematico orientado pelo conhecimento existente, tanto do pesquisador quanto dos
sujeitos que se aplicam a pesquisa, cujo conhecimento origina da prdxis cotidiana e permite conhecer
e transformar os envolvidos no processo, por meio da sistematizagdo das experiéncias. “Ou seja, a
Pesquisa-agdo tem como objetivo fundamental melhorar o processo educativo, através de caminhos ou
propostas que surgem e se introduzem na prdtica docente de forma ciclica” (BARRIO, 2002, p. 240).

A pesquisa-ac¢do é descrita por Tripp (2005) como um processo ciclico de quatro etapas (Figura
1), sendo que inicialmente o pesquisador deve se inserir no ambiente de pesquisa com intuito de
identificar determinado problema, para posteriormente planejar e implementar uma a¢do, seguido de
uma avaliacdo da mesma, que possibilite verificar sua eficacia, permitindo a continuidade do ciclo em
busca de melhorias da a¢do inicial.

AGAO AVALIAGAO
DA AGAO
IMPLEMEN]’ACRO IDENTIFICAGAO DO
DA AGCAO PROBLEMA
PLANEJAMENTO
DA AGAO o
INVESTIGAGAO

Figura 1: Representacdo do ciclo da Pesquisa-A¢do utilizado na pesquisa. Adaptado de Tripp (2005).
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A maioria das pesquisas realizadas por meio da pesquisa-agdo, iniciam-se com a identificacdo
de um problema, que na pesquisa em questdo, consiste na dificuldade encontrada pelos alunos da
disciplina Epistemologia Genética de Jean Piaget em relacdo a compreensdo de conceitos da teoria
Piagetiana e sua aproximag¢do com o ensino de Quimica. Percebendo tais dificuldades, procurou-se
elaborar uma atividade ludica (Historia em Quadrinhos) que pudesse além de avaliar a aprendizagem
dos alunos em relagdo aos conceitos trabalhados na disciplina, elucidar uma proposta que aliasse a
teoria Piagetiana ao ludico, e fosse capaz de ensinar conceitos quimicos aos alunos de forma divertida
e pautada em uma teoria de ensino e aprendizagem.

A elaboracdo da Historia em Quadrinhos, levou em consideragdo os dois aspectos
mencionados, conceitos da Epistemologia Genética e o ensino de Quimica em uma perspectiva ladica.
Para constru¢do da proposta elaborou-se quatorze quadrinhos, que versam sobre uma situacdo
cotidiana de sala de aula, no qual o professor de Quimica procura ensinar conceitos de acido aos seus
alunos, de forma que eles passassem por processos de desequilibracdo e assimilagdo, até conseguirem
acomodar as informagdes repassadas.

A terceira etapa do ciclo, consiste na utilizacgio da HQ como método de avaliacdo da
aprendizagem dos alunos na disciplina de pds-gradua¢do. Nesta etapa de aplicacdo da atividade,
dividiu-se a turma em trés grupos de quatro a cinco pessoas, sendo entregue a cada um os quadrinhos
relacionados a histéria elaborada, solicitando aos mesmos que a organizassem de acordo com a logica
que lhes fizesse mais sentido, e posteriormente explicassem quais conceitos Piagetianos estariam
presentes em cada quadrinho. A figura 2 elucida os quadrinhos elaborados, bem como a organizag¢do
cronoldgica de acordo com a ideia inicial dos pesquisadores, lembrando que os alunos receberam
quatorze folhas separadas (sem numeragdo), sendo que cada uma correspondia a um quadrinho, o que
possibilitaria total liberdade na estruturacdao da HQ.

Apresentando o tema Recorrendo a Verificando os Comeqa'ndo.o
Estrutura Esquemas Desequilibrio

Desequilibragéo Desequilibrando Assimila¢des Novos Esquemas

Buscando a Equilibracdo Acomodagdo
Adaptacdo Majorante Equilibragdo TRANS
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E o processo continua..

Figura 2: Representa¢do dos quadrinhos da HQ (Autor).

No que diz respeito a histdria elaborada, iniciou-se os quadrinhos com uma pergunta que
pudesse verificar os esquemas que os alunos possuiam acerca do conceito de acido, pois é consenso
que a palavra “acido” apresenta uma polissemia de significados, que normalmente sdo associados a
coisas perigosas, ruins. Desta forma, a partir dos esquemas primordiais dos alunos, iniciaram-se os
processos de desequilibragdo, para desconstruir possiveis conceitos que foram assimilados de forma
errénea (assimilagdo deformante). Assim, o professor desconstruiria a ideia do acido ser associado
apenas a coisas perigosas e ruins, mostrando aos alunos que o “dcido” estd presente em nosso
cotidiano, e que inclusive o ingerimos, possibilitando que eles assimilassem novas informagoes e
construissem novos esquemas, que gradativamente se complexariam, ao ponto dos alunos aprenderem
0 que vem a ser acido e suas defini¢des, bem como seriam capazes de raciocinar em um nivel mais

formal, utilizando e/ou associando tais aspectos com seu dia a dia.

Além da estruturagao cronologica da HQ, solicitou-se aos grupos que discutissem entre si quais
conceitos Piagetianos estavam presentes nos quadrinhos, para posteriormente apresentarem a turma,
explicando os motivos que os levaram a montar a histéria na respectiva sequéncia.

Assim como descrito por Tripp (2005), uma das ultimas etapas do ciclo consiste no
monitoramento e avaliacdo da proposta inicial, que foram feitos por meio de métodos qualitativos de
coleta de dados, tais como: questionario estruturado (Quadro 1), artigo de opinido e observagao
participante. Através do questiondrio e do texto escrito pelos jogadores, poderiamos analisar os
resultados e ter um feedback dos alunos, que nos possibilitaria avaliar se os objetivos iniciais foram
atingidos, bem como a necessidade de propor novas agées que pudessem melhorar a qualidade do
ensino.

Quadro 1: Perguntas presentes no questionario (Autor).

PERGUNTAS DO QUESTIONARIO

Questdo or: Existiu algum critério na escolha da cronologia da histéria?

Questdo o02: Houve dificuldades na montagem da histéria e/ou identificacdo de termos
Piagetianos? Se sim, quais? Comente.

Questdo 03: Ha algum conceito que ndo apareceu e vocé gostaria de adicionar a historia?

Questdo 04: Como vocé avalia a atividade ludica? Seria possivel utilizd-la em uma aula de
Quimica? Auxiliaria na aprendizagem dos alunos?

Questdo o5: E possivel trabalhar com o ladico aliado a teorias de ensino e aprendizagem? O
que isso impactaria na aprendizagem dos alunos?

Questdo 06: O que vocé melhoraria na historia para uma nova aplica¢do?
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A organizagdo da HQ por parte dos alunos, evidenciou diferentes estratégias, pois cada um dos
grupos (utilizaremos as denominagdes: Grupo I, Grupo II e Grupo III, para nos referirmos aos grupos)
montou a histéria em uma cronologia diferente da apresentada na figura 2, levando em considerag¢do
tanto os conceitos quimicos utilizados na historia, quanto a Teoria da Equilibragdo de Jean Piaget.

O grupo I inicia a histéria com o quadrinho que faz a pergunta do que vem a ser um acido, com
intuito de identificar os esquemas que os alunos possuiam, ou seja, o conhecimento prévio deles. Na
cronologia proposta pelo grupo (Figura 3), eles sugerem que entre o segundo e o terceiro quadrinho
exista outro, que mostrasse o aluno verbalizando o que ele tem assimilado de acido, para a partir de
entdo iniciar o desequilibrio. De acordo com o grupo, o desequilibrio inicia-se no momento em que o
professor pergunta se os alunos tomariam um copo de acido, pois eles recorreriam aos seus esquemas
que teriam assimilado que acido seria algo perigoso, corrosivo (algo que os alunos consideraram

devido ao “N3aado” enfatico que o quadrinho apresenta) e concluiriam que ndo tomariam.

Figura 3: Organizagdo da HQ pelo Grupo I (Autor).

Identificagdo dos Verificacdo dos Inicio do Recorrendo aos
Esquemas dos alunos Esquemas Desequilibrio Esquemas
Retomada do Recorrendo as Continuando o Desequilibrio
Desequilibrio Estruturas Desequilibrio

Construgdo de novos | Construgdo de novos Assimilagdo e
Esquemas Esquemas Acomodag¢do/Equili-
bragdo Majorante

Equilibracdo TRANS

No quinto quadrinho o professor retoma o processo de desequilibracdo, ao questionar os
alunos se eles tomariam suco de laranja, sendo que eles recorreriam as suas estruturas cognitivas e
responderiam que “Sim”. Desta forma, o professor continua fazendo questionamentos, promovendo
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novas desequilibragdes, que sdo decorrentes da associacdo dos esquemas que os alunos possuem de
acido com os esquemas relacionados a laranja, que como identificado anteriormente ndo apresentam
ligagdo. A desequilibracdo é melhor evidenciada no oitavo quadrinho, quando o aluno se pergunta:
“Mas 4cido ndo é ruim? Ndo queima? Ndo corrdi? Ou seja, o aluno faz a associa¢do do conceito de
acido que possivelmente havia em sua estrutura cognitiva, com os novos repassados pelo professor, e
percebe que ha uma incongruéncia em relacdo as informagdes.

Apos as desequilibragdes, o professor inicia com os conceitos de &cido, favorecendo a
construcdo de novos esquemas, que se processam até que os alunos sejam capazes de acomodar os
conceitos de dcido trabalhados até entdo, que culminaria na equilibracao majorante. O ponto final da
historia de acordo com o grupo, é o momento que o aluno esta no supermercado com sua mde e
intervém na compra de vinagre, utilizando seus conhecimentos de 4cido adquiridos em sala de aula,
que culminaria na Equilibragio TRANS. Na faculdade (ultimo quadrinho) os alunos utilizariam tais
conceitos, sem muitas dificuldades.

Embora o grupo ndo tenha estruturado a histéria na mesma cronologia proposta pelos autores
da HQ, percebeu-se que ela nio ficou sem sentido, e que os alunos conseguiram identificar os
principais conceitos Piagetianos presentes nos quadrinhos, o que nos leva a inferir que os eles
acomodaram os conceitos trabalhados na disciplina de Epistemologia Genética. A observagdo das
discussoes realizadas pelos membros do grupo, nos permitiu verificar que a HQ exemplificou bem os
momentos de uma aula de Quimica, além de possibilitar a identificagio de diversos conceitos
presentes na Teoria da Equilibragdo, pois de acordo com os alunos o enredo da histdria além de aliar
o ludico a teoria de ensino e aprendizagem, aproxima os conceitos quimicos do cotidiano dos
discentes.

Os alunos mencionaram que utilizaram inicialmente apenas o conhecimento Quimico para
organizar a histéria (provavelmente essa estratégia justifica-se pela formac¢do dos alunos, pois a
maioria dos membros do grupo eram Quimicos), e apds a montagem da HQ, procuraram identificar
nos quadrinhos os conceitos relacionados a teoria Piagetiana. De acordo com o grupo, a atividade
poderia também ser aplicada na disciplina como um método de ensino, pois a forma com que a
atividade foi construida (aliando lddico, Quimica e Epistemologia Genética) facilitaria a compreensao
(acomodacdo) de alguns conceitos Piagetianos.

O grupo I inicia a histéria também com o quadrinho que faz a pergunta do que vem a ser um
acido, e posteriormente trazem o quadrinho que apresenta uma nova pergunta, se os alunos tomariam
um copo de acido (Figura 4, proxima pdgina). Os questionamentos iniciais realizados pelo professor,
de acordo com o grupo, sdo importantes para que o docente conhega o que os alunos tém assimilado
em sua estrutura cognitiva, pois para responder as perguntas seria necessario que os discentes
recorressem ao seu conhecimento prévio sobre o assunto, mesmo que ele fosse proveniente do senso
comum.

Ao recorrer as estruturas cognitivas, os alunos responderiam as perguntas com uma certa
énfase: “Naaaao!!”, que deixa subentendido que eles possuem uma concep¢do negativa do que vem a
ser acido, associando-a ao perigo, a coisas ruins. Nos quadrinhos posteriores os alunos consideram
novamente que o docente faz a pergunta: “E suco de laranja? Vocés tomariam?”, para verificar os
esquemas que os alunos possuem sobre dcidos, que respondem a partir das suas estruturas existentes.
De acordo com o grupo, a desequilibra¢do comega quando o professor explica que na laranja tem acido
citrico, ou seja, eles ingeriam acido sem ter conhecimento, processo que causa reflexdo por parte dos

alunos, pois até entdo acido era associado a coisas ruins.
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Figura 4: Organiza¢do da HQ pelo Grupo 2 (Autor).

Verificando os Verificando os Recorrendo as Verificando os
Esquemas Esquemas Estruturas Esquemas
Recorrendo as Iniciando o Continuando o Consolidag¢do do
Estruturas Desequilibrio Desequilibrio Desequilibrio

Cria¢do de novos Adaptagdo com o Acomodacgdo
Esquemas auxilio das estruturas

Equilibracdo TRANS

O momento em que o professor explica o que vem a ser acido, suas propriedades e conceitos,
é nomeado pelo grupo como criacdio de novos esquemas, pois estas informa¢des ndo eram de
conhecimento dos alunos, e ao serem apresentadas pelo docente sdo adaptadas em sua estrutura
cognitiva com o auxilio das informacdes preexistentes, possibilitando relacionar o conceito de 4cido a
diversos aspectos: bateria de carro, antidcido, limdo, estdbmago, corrosdo. De acordo com o grupo, os
alunos acomodam o conceito de dcido no momento em que eles conseguem diferenciar a qualidade
de um vinagre em detrimento de outros, devido a quantidade de 4cido acético. A historia se encerra
com o quadrinho do aluno na faculdade, momento em que ocorre a Equilibracao TRANS, pois o aluno
consegue raciocinar em um nivel formal, realizando abstragdes.

Analisando a cronologia apresentada pelo grupo I, percebemos que os discentes estruturaram
a historia em uma sequéncia diferente, explorando principalmente os conceitos mais comuns
presentes na teoria Piagetiana: desequilibragdo, esquemas e estruturas cognitivas. O grupo utilizou os
conceitos Piagetianos como estratégia para montar a histéria, de forma que os conceitos Quimicos
pudessem se “encaixar” em uma sequéncia légica de equilibragdo em Piaget. A estratégia adotada pelos
discentes, pode estar relacionada com a formag¢do dos membros do grupo, pois como se trata de uma
disciplina de pos-graduagdo, haviam alunos de diversas dreas de conhecimento, e o grupo em questdo
contava com apenas um Quimico, os demais tinham como formagdo inicial Biologia ou Matematica,
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fator que dificultou a compreensdo dos conceitos Quimicos, mas ndo comprometeu os resultados, pois
os alunos demonstraram conhecimento acerca da Teoria da Equilibrag¢do.

O grupo 11l inicia a histéria com uma pergunta: “Vocés tomariam um copo de acido?”, com
intuito de promover uma desequilibragdo. Para responder a pergunta, os alunos teriam que recorrer
as suas estruturas cognitivas, ou seja, o que eles teriam assimilado até entdo do que vem a ser acido
(Figura 5, proxima pagina). Em seguida, o professor faz mais uma pergunta, para verificar os esquemas
que os alunos possuiam de laranja, e posteriormente fornecer informag¢des que pudessem culminar em
Novos esquemas.

Quando o professor fala que na laranja tem acido citrico, os alunos assimilam esta nova
informacdo (no quinto quadrinho, percebemos que alguns alunos assimilam, acomodam e outros sdo
desequilibrados), pois até entdo eles associavam o conceito de acido a algo ruim, que queimasse. De
acordo com o grupo, além de assimilarem os alunos acomodam estas informacdes, pois ha mudanca
do esquema que tem o conceito de acido, que permite aos discentes relacionar o conceito de acido
com o da laranja.

Ao voltarmos aos quadrinhos, percebemos que os alunos buscam acomodar tal conceito, ao
questionarem acerca das propriedades dos dcidos: “Mas 4cido ndo é ruim? Ndo queima? Néo corroi?”,
no entanto, ndo podemos considerar que o aluno acomodou tal conceito, pois ndo ha um quadrinho
que comprove tal afirmagdo. Neste sentido, consideramos que o grupo foi além das cenas dos
quadrinhos, mas ndo consideramos como um erro, pois explicaram corretamente o que viria a ser a
acomodacgdo do conceito de acido.

O professor volta a desequilibrar os alunos com a pergunta do que vem a ser um acido, que
possibilita também a verificagdo dos esquemas, no qual o professor identifica que houve assimilagdo e
acomodacdo das informagdes repassadas anteriormente, pois ao pensarem sobre a pergunta, os alunos
relacionam diversos esquemas ao esquema 4cido, tais como: laranja, estdbmago, bateria de carro,
antiacido, corrosdo. Neste momento podemos considerar que de fato houve acomodac¢do do conceito
“acido”, pois o quadrinho com a imagem de um cérebro associando termos como: antidcido, estdbmago,
laranja/limdo, corrosdo e bateria de carro a palavra acido, garante tal afirmacdo.

Desequilibrio Recorrendo a Estrutura Verificagdo dos Recorrendo a Estrutura
Esquemas

Novos esquemas Acomodando Verificando
Assimilacdo e Esquemas
Acomodagdo
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Desequilibrio e Assimilagdo e Equilibracdo
Verifica¢do dos Acomodagao TRANS
Esquemas

Novos Esquemas Novos Esquemas
Figura 5: Organizagdo da HQ pelo Grupo 3 (Autor).

A Equilibragdo TRANS ocorreria no momento em que o aluno vai ao supermercado com sua
mae, e utiliza os conceitos de dcido aprendidos em sala de aula para auxiliar na compra de um vinagre,
ou seja, momento em que o discente consegue associar as partes com o todo. Para encerrar a histdria,
o grupo considera que os quadrinhos que trazem explicagdo de acido utilizando os conceitos de
Arrhenius e Lewis, referem-se a construgdo de novos esquemas, que se processariam na faculdade.

A histdria proposta pelo grupo, diferiu-se das demais, mas os conceitos Piagetianos foram bem
explorados, pois diferentemente dos dois grupos anteriores, os discentes utilizaram os diversos
conceitos no decorrer da estruturagdo da HQ, e ndo apenas em um unico quadrinho. Desta forma,
consideramos que os discentes além de assimilarem os termos dentro da Teoria da Equilibrag¢ao,
também os acomodaram, pois conseguiram identificd-los no decorrer da historia, e relaciond-los com
o ensino de Quimica.

Analisando a estruturagdo das HQs e a explicacdo dos alunos em relagdo a sua montagem,
percebeu-se que a atividade ludica se mostrou uma importante ferramenta de avaliacdo da
aprendizagem, pois permitiu-nos identificar que a maioria dos alunos acomodaram os conceitos
trabalhados na disciplina de Epistemologia Genética, sendo perceptivel também uma certa dificuldade
de diferenciacdo e/ou identificacdo dos tipos de equilibracdo, pois foram pouco explorados na
organizagao da HQ.

Os conceitos mais explorados por parte dos alunos, foram: desequilibrag¢do, esquemas e
estrutura cognitiva, o que nos possibilita inferir que tais conceitos foram bem acomodados na
estrutura cognitiva dos discentes, enquanto os demais, provavelmente ndo foram muito bem
acomodados. Dentre os termos pouco utilizados e/ou ndo utilizados, destacamos a “adapta¢do”, que
foi explicitada por apenas um dos grupos, e por ser um conceito ndo muito simples de se compreender,
provavelmente foi apenas assimilado (ndo acomodado) pela maioria dos discentes. Neste sentido, nas
disciplinas posteriores, este conceito merece um(a) destaque/aten¢do maior por parte do professor.

De acordo com os alunos, os principais conceitos foram explorados na construgdo da HQ, nao
sendo necessario inser¢do de outros termos. Os discentes consideram que a atividade ludica exerceu
um papel avaliativo e também formativo, pois exemplificou bem o ensino de Ciéncias em uma
perspectiva Piagetiana, podendo inclusive ser aplicada a alunos de Ensino Médio, pois a utilizagdo do
ludico aliado a teoria Piagetiana, aproxima os conteudos de Quimica com o cotidiano dos alunos,
levando em consideragdo o conhecimento prévio dos discentes, assim, a aprendizagem seria favorecida
principalmente por convergir em um ensino contextualizado e ludico.
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CONCLUSAO

Diante os resultados obtidos, concluimos que a atividade ltdica proposta mostrou-se uma
importante e eficiente ferramenta de avaliacdo da aprendizagem, que nos possibilitou identificar a
dificuldade de acomodacdo por parte dos alunos em relagdo a conceitos relacionados a adaptagdo e
aos tipos de equilibragdo. Neste sentido, ressaltamos a necessidade de enfatizar e discutir mais estes
conceitos nas disciplinas que serdo ofertadas posteriormente.

O feedback obtido, evidenciou que os discentes gostaram da proposta e perceberam que o
ludico aliado a teorias de ensino e aprendizagem tende a contribuir para a aprendizagem dos alunos,
pois na atividade desenvolvida, eles perceberam que a elabora¢do de uma proposta de ensino em um
viés ladico, aliado a Teoria da Equilibragdo aproxima o ensino de Quimica com o cotidiano dos alunos,
pois o ensino parte do contexto no qual eles estdo inseridos, o que favorece a aprendizagem.

Desta forma, concluimos que o ludico aliado a epistemologia Piagetiana pode ser utilizado
tanto como método avaliativo, quanto formativo, visto que os alunos da disciplina de pos-graduacgao
ressaltaram que a atividade poderia ser aplicada no decorrer da disciplina como método de ensino.
Assim, pretendemos desenvolver um novo ciclo da pesquisa-a¢do, no entanto, aplicando a HQ em uma
turma de Ensino Médio, para analisarmos se a atividade ludica aliada a uma teoria de ensino e
aprendizagem favorece a aprendizagem de conceitos Quimicos por parte dos alunos.
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