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JOGOS DE LINGUAGEM NO ENSINO DE QUIMICA

LANGUAGE GAMES IN CHEMISTRY EDUCATION

Jackson Gois' - UNESP
Juliane Santana Rocha Melo® - UNESP

RESUMO

Neste trabalho apresentamos um estudo sobre como alunos de primeiro ano de ensino
médio elaboram significados a partir de uma atividade de jogo colaborativo do tipo quiz
em uma unidade didatica sobre dcidos e bases de Arrhenius. Para tanto, coletamos
dados de dudio e video de um grupo de alunos do noroeste do mterior de Sao Paulo
nas atividades de ensino, transcrevemos as falas e as categorizamos. Para fundamentar
a discussdo, apresentamos as concepgoes de Wittgenstein sobre a no¢iao de jogos de
linguagem. Observamos que grupos de estudantes com médias menores tenderam a
participar mais das discussoes sobre o tema durante o jogo, e que utilizaram jogos de
linguagem mais complexos de forma similar aos grupos com maiores médias.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos de Linguagem; Ensino de Quimica; Significacio; Ensino
Médio.

ABSTRACT

In this work, we present a study on how high school first year students elaborate
meanings from a collaborative quiz activity in a teaching unit on Arrhenius acids and
bases. To this end, we collected audio and video data of a group of students from the
northwest region of Sao Paulo state in the teaching activities, we transcribed the lines
and we categorized them. To support the discussion, we present Wittgenstein's
conceptions about the language games notion. We observed that groups of students
with lower averages tended to participate more in discussions on this topic during the
activities and they used more complex language games in a similar way to groups with
higher averages.
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INTRODUCAO

O uso de jogos como estratégia didatica em processos de ensino e aprendizagem nao é
recente (KISHIMOTO, 1996) e continua relevante na atualidade. Os jogos estio relacionados
com diversos outros importantes temas na educacio e ensino, como as tematicas dos brinquedos
e brincadeiras (EIRAS; MENEZES; FLOR, 2018) e do ludico (GARCEZ; SOARES, 2017). Em
sua revisao acerca do uso de jogos para o ensino de quimica, Cunha (2012) descreve um historico
acerca do papel das atividades ladicas para a educacao e observa que a funcao dos jogos na
educacao variou com o tempo de acordo com a cultura e a concepc¢ao de escola de cada época.
Ela também apresenta as possivels posturas que podem ser adotadas para que os alunos tenham
um bom aproveitamento em atividades com o uso de jogos. Nesse mesmo trabalho, Cunha
(2012) destaca que, ao usar jogos em sala de aula, os docentes devem se atentar para os aspectos
pedagogicos relacionados.

Eiras, Menezes e Flor (2018), por sua vez, apresentam um estudo com base nos artigos
publicados com a tematica de jogos nos Encontros Nacionais de Pesquisa em Educacio em
Ciéncias (ENPEC), um importante evento na area de Ensino, e na Revista Brasileira de Pesquisa
em Educacio em Ciéncias no periodo de 1997 a 2017, o que perfaz duas décadas de trabalhos
publicados. Os autores procuraram classificar os resultados apresentados nos trabalhos como
Jogo’ ou ‘brinquedo’ com base em regras pré-definidas voltadas para atividades de ensino
fundamental. Como resultado, observou-se prevaléncia de trabalhos do tipo “jogo” e da
compreensio de que uma atividade considerada como ludica ¢ suficiente para a aprendizagem,
o que 1indicou a necessidade de mais estudos na area.

Garcez e Soares (2017) apresentam uma revisao de trabalhos publicados na area de
Ensino de Quimica que focalizaram as possivels concepcoes relacionadas a jogos. Os autores
utilizaram como material de pesquisa as teses e dissertagoes do banco de teses da CAPLS, artigos
das revistas Quimica Nova, Quimica Nova na Escola, Revista Brasileira de Ensino de Quimica e
Revista Brasileira de Pesquisa em Educacio em Ciéncias, além dos trabalhos publicados nos
Encontros Nacionais de Ensino de Quimica (ENEQ) e Encontros Nacionais de Pesquisa em
Educac¢ao em Ciéncias (ENPEC) até o ano de 2014. Os autores descrevem as possiveis defini¢oes
de jogo, as teorias psicologicas e o desenvolvimento cognitivo relacionado, bem como as
caracteristicas formais dos jogos. Como conclusio, Garcez e Soares (2017) indicam a necessidade
de maior aprofundamento teérico nas discussoes apresentadas acerca deste tema.

De maneira semelhante, Lima-Neta e Castro (2017) apresentam uma revisao sobre as
possiveis teorias de aprendizagem que fundamentam o uso de jogos no Ensino de Ciéncias.
Dentre as possibilidades, as autoras destacam os fundamentos teoricos relacionados com a
Psicologia do desenvolvimento humano (VIGOTSKI, 2001) como centrais para a compreensio
sobre a contribuicio dos jogos em processos de ensino e aprendizagem em ciéncias, ji que
ajudam a estreitar os lacos entre alunos e professores e auxiliam na utihzacio dos instrumentos
semioticos utilizados em operacdes mentais.

A despeito das propostas atuais, ainda se discute na irea de Ensino a necessidade de
aprofundamento tedrico sobre jogos para o ensino de ciéncias e quimica. O mesmo observam
Rezende e Soares (2019), pois consideram ser necessaria maior discussao sobre os jogos como
metodologia de ensino e aprendizagem, assim como melhor articulacao dos possiveis referenciais
tedricos.

Nesse sentido, com o objetivo de contribuir com as discussoes sobre esse tema, valemo-
nos, neste trabalho, de um referencial teérico ainda nao utilizado na area de Ensino de Ciéncias
com a tematica de jogos. Propomo-nos, pois, a apresentar uma discussao sobre o papel dos jogos
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na aprendizagem de quimica considerando tanto seu aspecto epistemoldgico quanto
metodoldgico. Como elemento epistemologico, partimos da nocao de jogos de linguagem de
Wittgenstein (2008) e apresentamos dados obtidos em uma atividade didatica no Ensino Médio
com uso de jogo colaborativo do tipo quiz para uma discussio acerca do papel também
metodoldgico do jogo. Entendemos que esta articulacdo contribui com a discussio sobre a
tematica dos Jogos para o ensino e possibilita maior amplitude de compreensio dos processos de
significacao que ocorrem em sala de aula. Por conseguinte, nosso objetivo de pesquisa neste
artigo ¢ entender como um grupo de alunos do ensino médio elaborou significados como
resultado da aplicacdo de uma unidade didatica sobre acidos e bases, com o auxilio de uma
atividade de jogo colaborativo, a partir de elementos da filosofia de Wittgenstein.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

A filosoha madura de Wittgenstein apresenta elementos filoséficos que podem ser
utilizados como inspiracio para pensar o papel dos jogos no ensino. Em especial, a nocao
wittgensteiniana de jogos de linguagem é empregada neste artigo para compreender processos de
elaboracao de significados em que um jogo ¢é utilizado em uma sequéncia didatica de Quimica
como atividade de ensino. Para tanto, apresentamos como revisao bibliografica a noc¢io de jogos
de linguagem conforme concebida pelo proprio Wittgenstein (2008), as possivels leituras que
estio sendo feitas dessa concepcio na Educacao em Ciéncias e exemplos de trabalhos na
Educac¢ao em Ciéncias que utilizam essa no¢ao como parte dos referenciais teoricos.

Em Investigacoes Filosoficas (WITTGENSTEIN, 2008), obra que apresenta a
concepcao de jogos de linguagem, Wittgenstein traz contribuicoes importantes para o
entendimento da linguagem e de sua significacio, além de discutir aspectos relacionados ao
pensamento e aos estados da mente. A partir de seu projeto micial de compreensio dos
fundamentos do significado, e tendo como pano de fundo a Filosofia do inicio do século XX,
ele propoe como ilustracio a nocao de jogo, em oposicao a ideia de estrutura, como possibilidade
mais frutifera para entender como é possivel falarmos com significado. Nesse sentido, a no¢ao
de jogos de linguagem ¢ introduzida num contexto em que o filosofo se contrapoe a ideia de que
significados dependem de uma logica classica e defende uma logica de jogos, uma gramatica da
acao, inserida em formas de vida plurais, mas semelhantes em diversos aspectos.

Weenink, Aarts e Jacobs (2018) relatam que Wittgenstein introduziu a no¢ao de jogos de
linguagem em suas aulas de filosofia em Cambridge (Inglaterra) entre 1933 e 1934. As anotacoes
dos alunos sobre essas aulas foram compiladas e posteriormente publicadas com o titulo de livro
azul. Mais tarde o proprio Wittgenstein incluiu essa concepc¢ao nas Investigacoes Filosoficas
(WITTGENSTEIN, 2008). Esses autores destacam que a expressao “jogo de linguagem” é
utilizada para qualquer acio humana que envolva a linguagem de alguma forma. Essa nocio é
apresentada no paragrafo sete das Investigacoes Filosoficas (Wittgenstein, 2008), depois de
retomada a concepcao agostimiana de significado:

Podemos também imaginar que todo o processo de uso de palavras em (2) seja
um desses jogos por melio dos quais as criancas aprendem a lingua materna.
Quero chamar esses jogos de “jogos de linguagem”, e falar as vezes de uma
lingua primitiva como um jogo de linguagem (WITTGENSTEIN, 2008, §° 7).

30 livro em questio ¢ dividido pelo préprio autor em paragrafos enumerados. Seguindo a tradicio de comentadores
e a propria proposta de Wittgenstein, utilizamos a sigla § como referéncia a esses aforismos.
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Essa nocao de jogos de linguagem ocorre em diversos momentos em sua filosofia, como
0 jogo de linguagem da leitura (§§ 86, 163, 156-171), a comparacio entre linguagem e jogos (§§
65-88), o exemplo da peca do jogo de xadrez (§§ 108, 136, 563) dentre varios outros.

A forma logica presente no 7ractatus (WITTGENSTEIN, 2010) desaparece quase
totalmente nessa obra da maturidade do autor e da origem a ilustracao de jogos de linguagem.
Nesse sentido, o significado nao ¢é estabelecido pela forma da proposi¢ao nem por sua relacio
com alguma possivel imagem presente na mente do individuo, mas pelo uso que se faz da
linguagem no contexto em que ela esta inserida, pois se entende que “o significado de uma
palavra € seu uso na hinguagem” (WITTGENSTEIN, 2008, § 43).

Para o filosofo, os jogos possuem caracteristicas em comum, algum grau de parentesco e,
portanto, poderiam ser agrupados em familias de jogos. Nesse caso, nao ha uma definicio de
jogo por parte do autor. Ao invés disso, as atividades humanas verbalizadas poderiam ser, em
ultima analise, comparadas ao jogo. Com essa compreensao, algumas palavras sio
compreensivels dentro de uma determinada situacio enquanto a mesma palavra, dentro de um
jogo de linguagem diferente, podera nao ter a mesma significacao, pelo fato de as regras daquele
outro jogo nao permitirem utilizi-la da mesma forma. A logica do significado, dessa maneira,
estard associada a acao, 1sto €, aquilo que ¢ capaz de ser perceptivel externamente.

A mfluéncia do pensamento de Wittgenstein nas areas de conhecimento, especialmente
a nocao de jogos de linguagem, pode ser encontrada em diversos campos, como a propria
Filosofia, a Linguistica e a Educacio Matematica (MIGUEL; VIANNA; TAMAYO, 2019).
Grande parte da contribuicio de suas concepcoes na area de Ensino esti na Educacao
Matematica por causa da natureza da formacao inicial de Wittgenstein em engenharia e também
porque suas concepcoes Inicials acerca de processos de significacio estio fortemente
relacionadas com a logica classica (WITTGENSTEIN, 2010). Como exemplo, pode-se citar o
trabalho de Prado, Oliveira e Barbosa (2020), cujo referencial teérico é baseado na nocao de
jogos de linguagem de Wittgenstein, em que as regras sao compreendidas como indicadores de
direcao, mas nao como o significado em si. Os autores pressupoem que diferentes matematicas
sao possivels, como “escolar, académica, dos indigenas, dos camponeses, dos feirantes”
(PRADO; OLIVEIRA; BARBOSA, 2020, p. 326), na forma de diferentes jogos de linguagem
assemelhados de diversas maneiras. Esses autores concluem seu trabalho observando que o
desenvolvimento de materiais curriculares ocorre como resultado da recontextualizacio feita por
professores a partir dos jogos de linguagem académico e educacional.

Flementos da filosofia de Wittgenstein siao encontrados também na Educacio em
Ciéncias desde a sua fundacao como area de conhecimento. Sherman-Heckler (2016) apresenta
uma importante revisao da literatura acerca de como a filosofia de Wittgenstein tem sido lida
pela drea de Educaciao em Ciéncias e aponta quatro vertentes em que esses elementos filosoficos
sao encontrados como pontos de partida conceituais. Numa primeira vertente, ela observa que
os primeiros dissidentes da Mudanca Conceitual, enquanto teoria emergente da Educacao em
Ciéncias, ja discordavam de que estudantes aceitariam de maneira logica as teorlas
cientificamente referendadas, em funcio da possivel prevaléncia de racionalidades multiplas e
locais. Uma segunda vertente apontada esti em abordagens socioculturais, nas quais a
aprendizagem de conceitos seria resultado da participacao de estudantes em jogos de linguagem
cientificos de forma satisfatoria. A combinacio de elementos sociais e individuais, ou mesmo a
rejeicao dessa dicotomia, seria a evidéncia de internalizacio de conceitos cientificos.

Uma terceira vertente estad no uso da Histéria, Sociologia e Filosofia da Ciéncia na
Educa¢ao em Ciéncias. Nesse caso, as concepcoes de Wittgenstein sobre os fundamentos
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puramente gramaticais das regras, ¢ nao empiricos, desafiam grande parte das concepcoes
empiristas utilizadas como pressupostos na Filosofia da Ciéncia para compreender a natureza do
conhecimento cientifico. Com 1sso, o consenso social como fundamentacio tltima para as regras
dos jogos de linguagem cientificos foi adotado por parte dos pesquisadores da Educacio em
Ciéncias desde meados da década de 1990. De fato, Rocha e Gurgel (2017) propdoem uma andlise
critica sobre essa leitura wittgensteiniana, conhecida como Abordagem de Semelhanca de Familia
(IRZIK; NOLA, 2011), e incluem em sua andlise a concepc¢ao descrita como consensual dentro
da Filosofia da Ciéncia. Rocha e Gurgel (2017) defendem que a noc¢ao de jogos de linguagem de
Wittgenstein promove uma visaio democritica de Educacio em Ciéncias, diferente da
Abordagem de Semelhanca de Familia e da visio consensual. De acordo com esses autores “nao
delimitar fronteiras definitivas para o conceito de Natureza da Ciéncia é precisamente o mais
valioso para uma educacio cientifica democratica” (ROCHA; GURGEL, 2017, p. 426). Com
relacio ao estabelecimento da Filosofia da Ciéncia como drea de conhecimento no século XX, é
importante observar que o proprio Kuhn se baseou na nocio de jogos de linguagem de
Wittgenstein para cunhar sua famosa concepc¢ao de paradigma (KUHN, 1998, p. 69).

Por dltimo, Sherman-Heckler (2016) aponta como vertente na Educa¢ao em Ciéncias as
abordagens tedrico-metodologicas utilizadas na investigacao de processos de ensino e
aprendizagem, inspiradas em aspectos da filosofia de Wittgenstein. A autora cita como exemplo
de maior alcance a epistemologia pratica (WICKMAN, 2004), e, por nosso turno, acrescentamos
também a teoria da acio conjunta em didatica (SENSEVY et al, 2008). No caso da epistemologia
pratica, pressupoe-se a ideia de “fala e acao como intrinsecamente entrelacadas em jogos de
linguagem socialmente compartilhados” (WICKMAN, 2004, p. 328), sendo a aula de laboratério
de quimica de alunos de primeiro semestre do ensino superior em quimica considerada como
um tipo de jogo de linguagem. Considerando a teoria da a¢io conjunta em diddatica (SENSEVY
et al, 2008), o pressuposto ¢ que a acio conjunta ¢ uma unidade de atencao coletiva entre
professores e alunos, o que inclui uma base comum de comunicacao. Com isso, as atividades de
ensino podem ser compreendidas como jogos didaticos e jogos epistémicos, bem como seus
entrelacamentos. Para esses autores, tanto jogos didaticos quanto jogos epistémicos sao jogos de
linguagem no sentido wittgensteiniano, de forma que consideram a mecanica newtoniana como
um tipo de jogo de linguagem.

Na area da Educacio em Ciéncias, ha trabalhos que utiizam a nocao de jogos de
linguagem de Wittgenstein em seus pressupostos teoricos. A seguir, reportamos alguns exemplos.

Larsson e Jakobsson (2019) descrevem como alunos de 14 a 16 anos explicam e definem
conteudos cientificos ao resolverem problemas em pequenos grupos de discussio utilizando as
familias de jogos linguagem cotidiana ou cientifica, bem como a forma como negociam esses
significados. Segundo observaram os autores, alunos que utilizam ambas as familias de jogos de
linguagem siao beneficiados nas interacoes discursivas durante a resolucio dos problemas
propostos, levando em consideracio os resultados das discussoes. Da mesma forma, alunos que
utilizam principalmente a familia cotidiana de jogos de linguagem ficam em desvantagem na
resolucio dos problemas propostos. Apesar de observado o uso de ambas as familias de jogos
de hinguagem, chegar a resposta cientificamente aceita envolve uma mudanca em direcao a
linguagem cientifica.

E importante também notar que a metafora do jogo de linguagem ¢ utilizada pelos autores
no sentido de a hinguagem humana estar entrelacada com suas acoes, em que se observa uma
familia de significados. Algumas palavras sao utilizadas como ponto de partida da negociacao de
significados, uma vez que nao sao questionadas ou colocadas em pauta. Na discussiao dos dados,
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0$ autores comparam respostas vagas, que sio curtas e utilizam linguagem coloquial, com
explicacoes especificas, que utilizam linguagem cientifica.

Karlsson, Larsson e Jakobsson (2020) observam que a sala de aula de ciéncias € o espaco
onde os estudantes aprendem a utilizar novos jogos de linguagem. Os jogos de linguagem incluem
habilidades de argumentar, discutir e explicitar ideias. De fato, o significado das palavras é mais
bem descrito como parte do jogo de linguagem em que ¢ utilizado. Esses autores observam que
a linguagem ¢, ao mesmo tempo, um meio mediacional e uma acao pratica individual e coletiva.
Esse estudo ocorreu em uma escola de ensino fundamental (séries iniciais) em um contexto
multicultural, com criancas aprendendo a segunda lingua. Seus resultados mostram que os alunos
passam a entender partes do jogo de linguagem cientifico ao se engajarem nas atividades
propostas, uma vez que esclarecem as regras dos jogos que estao utilizando. Nesse caso, o uso de
ambas as linguagem - a lingua materna e a que esta sendo aprendida - possibilita a aprendizagem
de conceitos cientificos e também da cultura relacionada a nova lingua aprendida.

Em um estudo com alunos suecos de ensino médio discutindo sobre educaciao ambiental
e sustentabilidade, Lundegard (2018, p. 584) parte do pressuposto que os jogos de linguagem
“sao acoes que estao ocorrendo”. Esse autor observa que as regras dos jogos precisam ser
explicitamente aprendidas antes de se tornarem parte dos jogos em que os alunos estio
envolvidos. Esse autor também destaca que ha elementos nos jogos de linguagem que nao sao
questionados, servindo como ponto de partida para as demais questoes. Os exemplos que o autor
utiliza para descrever sua concepcao de jogos de linguagem sao semelhantes a proposta de
Wittgenstein: “fazer uma pergunta, pedir algo, expressar amor, 6dio, ironia; entender o que é
conflito ou proposito” (LUNDEGARD, 2018, p. 584). O autor pressupde que a autenticidade
com que os alunos se engajam nas discussoes esta diretamente relacionada ao distanciamento ou
engajamento dos alunos quanto as questdoes ambientais, em que sio considerados os valores e
pontos de vista pessoais. A concepcao de jogo de linguagem ¢ utilizada quando os alunos agem
reciprocamente em uma atividade de ensino.

Lundin (2007), por sua vez, observa que hd diferencas sensivels entre os jogos de
linguagem que sao utilizados cotidianamente e os jogos de linguagem tipicamente cientificos.
Além disso, nota que estudantes, ao entrarem em contato com os jogos de linguagem cientificos,
realizam uma espécie de transicio entre os jogos de linguagem cotidianos e cientificos, utilizando
partes dos jogos em um novo jogo, similar a ambos. O autor também observa o papel que as
perguntas tém nos jogos de linguagem cotidianos e que o papel do professor ¢ fundamental na
transicao entre os jogos de linguagem. Um importante resultado obtido no trabalho com alunos
de 15 anos de idade com atividades de ciéncias é que os estudantes jogam, paralelamente,
diferentes jogos de linguagem durante as atividades de ensino.

Vedder-Weiss (2017) descreve em uma autoetnografia um episédio de aprendizagem de
ciéncias em espaco nio formal de aprendizagem. A autora observa que na aprendizagem de
ciéncias ha regras implicitas e explicitas relacionadas as perguntas feitas pelos docentes e as
respostas dadas pelos alunos. Os livros didaticos e termos cientificos podem ser entendidos como
ferramentas usadas por professores e alunos. Além disso, as relacoes de poder e status social
também se manifestam nos jogos de linguagem utilizados na sala de aula. A autora considera a
noc¢ao de jogo de linguagem como melhor do que a concepcao de estrutura, tao presente nas
psicologias das concepc¢oes construtivistas. Nesse sentido, ela assim os distingue: “estrutura ¢ algo
que as pessoas empregam. Jogo € algo no qual as pessoas se engajam” (VEDDER-WEISS, 2017,
p. 375).

Por fim, Santini, Bloor e Sensévy (2018) também utilizam elementos da filosofia de
Wittgenstein na sua compreensiao de processo de ensino e aprendizagem em ciéncias. Esses
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autores partem do principio de que as praticas pedagogicas podem ser compreendidas como
jogos de aprendizagem, enquanto que as praticas cientificas seriam jogos epistémicos-fonte, a
partir de que se elaboram as praticas pedagogicas. Os autores apresentam dados obtidos em uma
sala de aula de ciéncias de quinto ano e procuram descrever a continuidade entre os jogos de
aprendizagem e os jogos epistémicos-fonte. A nocio de jogo utiizada é baseada no pensamento
de Wittgenstein (2008), e os autores enfatizam uma gramatica da a¢ao e de semelhancas de
familia.

METODOLOGIA

O presente trabalho segue uma abordagem quali-quantitativa, em que o quantitativo e o
qualitativo nio sao contrapostos, mas complementares, o que possibilita aprofundamento nos
significados apontados e melhor percepciao e valorizacao do qualitativo (MINAYO; SANCHES,
1993). Pode ser classificado como estudo de caso, uma vez que o foco das andlises estd nas
mteracoes que acontecem em um ambiente natural (sala de aula) como fonte direta, além de os
dados serem predominantemente descritivos e resultantes de uma situacio especifica (LUDKE;
ANDRE, 1986).

As atividades de ensino que serviram de base para a coleta de dados foram realizadas em
uma escola privada da regiao noroeste do interior do estado de Sao Paulo. Os participantes da
pesquisa foram 23 alunos de duas turmas de primeiro ano de ensino médio que participaram de
um jogo colaborativo do tipo quiz para a finalizacao da sequéncia didatica e coleta de dados nas
aulas de quimica. Embora todos os alunos das turmas tenham participado das atividades com o
jogo, apenas foram considerados na coleta de dados aqueles que trouxeram os termos de
consentimento e assentimento livre e esclarecido devidamente assinados. As atividades com jogo
foram gravadas em video e um recorte dos dados ¢ apresentado e analisado com base no
referencial teérico escolhido.

A sequéncia didatica fo1 composta por 32 aulas ao longo de um bimestre letivo sobre o
tema de dcidos e bases e incluiu atividades com o livro diddtico, aulas expositivas dialogadas, listas
de exercicios e outras atividades impressas, avaliacoes escritas, atividades experimentais
(construcao de escala de pH com repolho roxo) e, ao final, um jogo colaborativo do tipo quiz. A
avaliacio dos alunos ocorreu durante toda a sequéncia didatica e abarcou elaboracio de
trabalhos, relatério sobre as atividades experimentais, resolucao de exercicios, dentre outros. Os
alunos foram informados de que a participa¢iao nas atividades do jogo nao seria considerada
como parte da avaliacio do bimestre, tratando-se entao de uma atividade de fixacao dos
conteudos.

O jogo em questao fol elaborado pelos autores e consistiu de um conjunto de 48 cartas
numeradas que continham, em seu verso, perguntas sobre acidos e bases de Arrhenius. Nesse
sentido, trata-se de uma adaptacio do tradicional jogo de quiz com uma visao mais colaborativa.
Para jogi-lo, a sala for dividida em grupos de 5 ou 6 estudantes, os quais escolhiam uma carta
pela numeraciao e deveriam responder a pergunta contida na carta. Os alunos escolheram em
qual grupo ingressar, e os grupos deveriam discutir a pergunta antes de responder a questao, o
que os Incentivou a conversar sobre o tema antes de apresentarem a resposta consensual.
Observamos nos dados que os alunos nao discutiam apenas as perguntas direcionadas ao seu
proprio grupo, mas também as perguntas escolhidas por outros, o que enriqueceu os dados
coletados.
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Para a coleta de dados, utilizamos uma cimera filmadora, disposta na frente da sala em
posicao de enquadramento dos estudantes, e um microfone de lapela sem fio colocado na mesa
de cada. Os microfones estavam conectados a uma interface de audio (Scarlett Focusrite 18120,
que, por sua vez, enviava os dados a um computador para serem gravados por conexao USB.
Ap6s a gravacio dos dados, o arquivo de video foi editado para que apenas um grupo de cada
vez fosse focalizado e para que o dudio correspondente do grupo fosse acrescentado ao arquivo,
de maneira a termos contetidos separados de audio e video de cada grupo no final do processo
de edi¢ao. Os videos de cada grupo foram transcritos e os dados obtidos foram categorizados.

As categorias de andlise utilizadas neste trabalho (quadro 1) foram elaboradas por Melo
(2018) e partem dos pressupostos apresentados na revisao bibliografica. O ponto de partida é
que as falas dos estudantes podem ser entendidas como lances de jogos de linguagem. Outro
aspecto central é que apenas os jogos de linguagem de dcidos e bases de Arrhenius foram
categorizados e analisados, uma vez que outros autores (SENSEVY et at, 2008; LARSSON;
JAKOBSSON, 2019; LUNDEGARD, 2018; LUNDIN, 2007) também compreendem que os
jogos de linguagem podem ser diferenciados como cientificos (mecanica newtoniana, acidos de
Arrhenius etc.), cotidianos (fazer uma pergunta, pedir algo, expressar ironia etc.) ou mesmo fazer
parte de ambos (argumentar, explicitar 1deias etc.).

Quadro 1: Categorias de andlise para delimitacio dos jogos de linguagem.

Categorias Descri¢ao Exemplo Dominio
Recordar, reconhecer e
identificar a partir de Saber a defini¢io de dcido
ME - situacoes de de acordo com frases Baixo
Memorizacao | aprendizagem anteriores memorizadas do livro
(apontar, recordar, didatico
definir)
Explicar determinada
CM - concepeao gullzando s Explicar o que ¢é acido
. proprias idelas e palavras .. Moderado
Compreensao S com as proprias palavras
(dar exemplos, distinguir,
resumir)
Aplicar uma informacao
AP - em uma situagcao ou N()m@r ou identiﬁcar.
Aplicacio contexto concretos determlvr}ada base a partir | Moderado
(aplicar, demonstrar, de sua formula estrutural
lustrar)
Estabelecer relacoes entre | Explicar o motivo de um
dois conhecimentos sobre alto valor de pH
AN - Anilise um tema (comparar, corresponder a uma Alto
estabelecer relacoes, substancia bésica, € nao o
explicar diferencas) contrario
AV - Ayaliar ?riticamente u~ma Argumeptar sobre a razao
Avaliacio afirmacao, dand() razoes de (%()13 atomf)s Qe mesmo Alto
para que seja verdadeira nimero atdbmico, mas

40 presente trabalho foi realizado com apoio do CNPq, Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico - Brasil.
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ou falsa (argumentar, com massas atomicas
criticar, julgar, formular) diferentes,
corresponderem ao
mesmo elemento quimico
Utihizar expressoes Acidos sao compostos
corretas sobre binarios que tém como Nio
conhecimento quimico, elemento mais
X - Externo N . : . apresenta
mas que nao se aplicam a | eletronegativo o oxigénio .
i . : dominio
acidos e bases de (jogo de linguagem de
Arrhenius oxidos)
Utihizar expressoes tipicas
IN dos dcidos e bases de Niao
, Arrhenius, mas Bases liberam fons “OH™ | apresenta
Incompativel .
elaboradas dominio
mcorretamente

Fonte: MELO (2018).

As categorias utilizadas sao emergentes, uma vez que primeiramente foram identificados
e delimitados os principais tipos de jogos de linguagem utilizados pelos alunos ao falarem sobre
acidos e bases de Arrhenius. Apesar de cotidianamente também utilizarmos jogos de linguagem
de memorizacdo e aplicacio nas mais diversas atividades, consideramos para fins de
categorizacao e analise de nossos dados apenas os momentos em que os estudantes utilizaram
estes Jogos nos conhecimentos quimicos em destaque. Os nomes das categorias que utilizamos
sao similares as propostas na taxonomia de Bloom (FERRAZ; BELHOT, 2010) e as utilizadas
por Santini, Bloor e Sensévy (2018), mas sao utilizadas em nosso trabalho com significados em
grande parte diferentes (quadro 1).

E importante observar que utilizamos a nomenclatura de ogos de linguagem’ tanto para
nos referirmos aos conhecimentos de acidos e bases de Arrhenius em geral, quanto para
descrevermos as categorias do quadro 1. Esse fato encontra apoio na filosofia de Wittgenstein,
com a concepcao das familias de jogos de linguagem, com diversas semelhancas e
dessemelhancas. Na quarta coluna do quadro 1, apresenta-se o grau de dominio correspondente
a habilidade dos alunos em utilizar os jogos de linguagem. Outro aspecto de destaque no quadro
1 se refere as categorias Externo (EX) e Incompativel (IN), que apresentam dois tipos diferentes
de equivocos muito comuns apresentados por estudantes de ensino bdasico. A categoria EX
agrupa expressoes dos estudantes que seriam corretas em outros jogos de linguagem, diferentes
dos acidos e bases de Arrhenius, enquanto que a categoria IN agrega expressoes que apresentam
erros de fundamentacio. A seguir, apresentamos a discussio dos dados com base no referencial
tedrico e categorias de andlise apresentados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap6s as filmagens das aulas com as atividades de jogo, os dados dos videos foram
transcritos e categorizados de acordo com o quadro 1. Na discussiao dos resultados apresentamos
e exploramos recortes dos dados, primeiramente em seus aspectos gerais e, em seguida, em
aspectos mais especificos.

No quadro 2, apresentam-se as quantidades e tipos de lances de jogo utilizados pelos
alunos e por grupo. Na primeira e na segunda coluna, estio descritos os grupos (G) e estudantes
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(EST), identificados por E1, E2 etc. Nas colunas de 2 a 7, sdo apresentados os tipos de lances de
jogo de linguagem conforme descritos no quadro 1 (EX= Externo; IN=Interno;
ME=Memorizacio; CM=Compreensao; AP=Aplicacio; AN=Andlise; AV=Avaliacio). Na
penultima coluna (M), estao descritas as médias obtidas pelos estudantes durante a sequéncia
didatica. A ultima coluna (T'L) apresenta o total de lances dos jogos de linguagem utilizados pelos
alunos na atividade. Ao final de cada grupo, apresentamos os totais (T'OT) de lances de jogo de
linguagem por categoria. A excecao se encontra na média do grupo (M), que nao reflete uma
totalizacao, mas sim a média das médias de cada grupo.

Sobre a utihzacio das médias dos alunos como parte dos dados apresentados,
entendemos que a média de um comjunto de atividades reflete um grande grupo de aspectos,
como o engajamento do estudante nas atividades propostas, as dificuldades que o estudante
apresentou na compreensio dos conteudos trabalhados, a relacio entre docente e estudante, a
cultura escolar de valorizacio ou nao das médias, dentre outros. Nesse sentido, apresentamos as
médias nas atividades como parte de um todo nos processos de ensino e aprendizagem, ¢ nao
como representante tnico e absoluto dos conhecimentos realmente aprendidos pelos estudantes.
De fato, na discussao apresentada, focaremos também em aspectos dos dados que mostram
justamente a limitacio das médias como indicadores de sucesso nos processos de ensino e
aprendizagem.

Quadro 2: Jogos de linguagem utilizados pelos grupos de estudantes.

G | EST | EX IN | ME | CM | AP | AN | AV M TL
Il 3 3 3 1 0 0 0 5,4 10
E2 1 0 5 1 2 0 0 4,7 9
E3 0 0 0 0 0 0 0 6,3
1 T4 0 0 10 3 1 3 1 6,6 18
LS5 0 6 9 0 2 0 0 7,0 17
E6 3 9 3 0 3 3 6,1 30
TOT | 7 18 36 8 5 6 4 6,0 84
L7 0 1 2 0 0 0 0 7,2 3
E8 1 2 8 2 1 0 0 5,3 14
. E9 0 0 3 0 0 0 0 5,3 3
2 E10 0 14 3 6 3 1 9,7 27
Ell 1 13 1 0 0 0 5,7 15
TOT | 2 40 6 7 3 1 6,6 62
E12 0 4 1 0 0 0 8,5 5
E13 0 3 3 0 2 0 0 8,9 8
E14 0 1 5 1 4 1 0 8,9 12
3 E15 0 0 1 2 0 0 0 8,7 3
E16 0 0 5 3 1 0 0 6,4 9
E17 0 0 0 0 0 0 0 6,1
TOT | 0 4 18 7 7 1 0 7,9 37
E18 0 0 1 4 4 2 0 7,9 11
4 E19 0 0 2 1 1 0 0 7,3 4
E20 0 1 2 0 0 0 0 6,6
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E21 0 0 0 0 0 0 7,9
E22 0 2 2 1 4 0 0 9,5 9
E23 1 2 0 5,

TOT | 0 4 9 6 10 2 0 7,5 31

‘onte: os autores.

O principal aspecto a ser realcado no quadro 2 se refere a participacao dos grupos nas
atividades. Com 1sso, destacamos os grupos 1 ¢ 4 como os extremos em participacao (1T'L), tendo
atuado respectivamente mais (84 turnos de fala) e menos (31 turnos de fala) na atividade de jogo.
E importante enfatizar que os dados refletem os lances de jogos de linguagem em que os alunos
estavam falando sobre dcidos e bases de Arrhenius, de forma que, quando estavam conversando
sobre outros assuntos, as falas nao foram transcritas nem categorizadas. Observou-se que todos
0s grupos se mantiveram conversando durante toda a atividade, de modo que os dados do quadro
2 refletem o real engajamento de cada grupo no tema do jogo.

Outro ponto a ser destacado neste aspecto dos dados é que ambos os grupos
responderam exatamente a mesma quantidade de perguntas dirigidas ao proprio grupo (7). No
entanto, o grupo 1 conversou sobre as perguntas dirigidas a outros grupos muito mais vezes (7)
que o grupo 4 (1). Com 1sso, o grupo 1 apresentou engajamento tanto nas proprias perguntas
quanto nas perguntas que nao precisava responder. Esse aspecto ganha mais relevancia ainda
quando observamos as médias (M) de cada grupo. Nesse sentido, nossos dados mostram que os
grupos com menores médias (grupos 1 e 2) tenderam a participar mais das discussdes promovidas
pela atividade de jogo.

Nao apenas as quantidades de lances de cada grupo, mas também os tipos de jogos de
linguagem merecem destaque. Em geral, todos os grupos utilizaram em grande parte o jogo de
linguagem de memorizacaio (ME) em suas discussoes. No entanto, nos grupos com menores
médias (1 e 2) também se observam lances de compreensiao (CM), aplicacio (AP), andlise (AN)
e avaliacio (AV) em quantidade comparivel com os grupos com maiores médias (3 e 4).
Contudo, também se notam mais lances equivocados (EX e IN) nos grupos com menores
médias. Este aspecto dos nossos dados é concordante com aqueles obtidos por Lundegard
(2018), em que se observou ser o maior engajamento nas atividades com pouco conhecimento
das regras do jogo um possivel problema, no sentido dos resultados obtidos na discussao.

Assim, tanto grupos com maiores médias quanto com menores médias apresentaram
jogos de linguagem considerados mais complexos (CM, AP, AN, AV), e os grupos com menores
médias apresentaram também mais erros (EX e IN). No entanto, grupos com menores médias
tenderam a interagir mais, mesmo sabendo que a participa¢ao nao seria considerada na avaliacao.

Apesar de o malor engajamento aparentemente desinteressado dos grupos ser um aspecto
amplamente desejavel no ambiente escolar, é¢ importante também observar os dados pelo ponto
de vista das regras do jogo, aprendidas durante as atividades ao longo da sequéncia didatica antes
da atividade com o jogo. De alguma forma, ha relacio entre as maiores médias e os estudantes
terem se engajado nas atividades durante a sequéncia didatica, mesmo que as médias reflitam
também outros aspectos. Nesse sentido, nos grupos com maiores médias, os alunos que se
engajaram mais nas atividades da sequéncia didatica e que tiveram melhor avaliacao discutiram
menos para dar as respostas corretas e deram menos lances errados nas discussoes. Essa
constatacao pode sinalizar certo tipo de aprendizagem, de dar as respostas corretas com pouca
discussao, ou mesmo sem discussao.

Essa perspectiva é reforcada por exemplos pontuais, presentes no quadro 2, como E21,
que obteve média relativamente alta (7,9), porém nao participou sequer uma vez com lances de
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jogo de linguagem sobre o tema. Isso ndo significa que o estudante ficou calado o tempo todo,
mas apenas que participou de forma marginal nas discussoes, com expressoes como “a gente tem
que ganhar!”, “fala [a respostal”, dentre outras. Apesar de o aluno possivelmente conhecer
algumas respostas corretas, preferiu nao participar ativamente das discussoes e apenas apoiar o
que havia sido proposto por outros.

O questionamento que se coloca, a partir das perspectivas apresentadas, é: que tipo de
aprendizagem queremos no espaco escolar? A aprendizagem relacionada ao engajamento com
erros e acertos, ou a aprendizagem da reproducao de respostas certas? Sabe-se que a cultura
escolar da atualidade escolheu a segunda opc¢ao, mas a perspectiva teorica dos jogos de linguagem
possibilita pensarmos na primeira como pressuposto teorico que possibilita uma visao
democratica de Educacao em Ciéncias, conforme compreendido também por Rocha e Gurgel
(2017). A perspectiva dos jogos de linguagem nos ajuda também a pensarmos aspectos da
avaliacio escolar, com jogos e outras atividades. E importante repensar a avaliacio, de uma forma
nao punitiva e com objetivos mais amplos, bem como o jogo como parte da avaliacio.

Ainda sobre a participaciao dos grupos nas atividades, também podemos observar o papel
que individuos tiveram nos grupos, uma vez que as salas de aula sio ambientes socioculturais
com suas relacoes de poder. Nesse sentido, 1sso reforca o que Jakobsson, Karlsson e Larsson
(2020) afirmam sobre os jogos de linguagem incluirem habilidade de discussao. Destacamos E10
e K14, que tinham as maiores médias e tiveram maior participacao quantitativa e qualitativa nos
grupos 2 e 3, respectivamente. No entanto, nos outros dois grupos, dois ou trés estudantes tiveram
prevaléncia na participacdo, nem sempre os alunos com maiores média do grupo, como nos
casos de Eb e E18.

Para a discussao de aspectos mais especificos presentes em nossos dados, apresentamos
no quadro 3 um recorte com uma sequéncia de turnos de fala. No quadro, apresentamos na
primeira coluna os turnos de fala (1), em seguida o estudante (E) que proferiu o turno de fala, a
fala que fo1 proferida e, finalmente, a categorizacao (C) que for atribuida para o turno de fala, de
acordo com o quadro 1. Os alunos do grupo 1 miciam os turnos de fala mostrados no quadro 3
a partir de uma pergunta dirigida a outro grupo. Eles discutem a pergunta que nao ¢é dirigida a
eles, mesmo sabendo que nao tem valor para a nota nem mesmo para conseguir pontua¢ao no
jogo.

Quadro 3: Turnos de fala do grupo 1.

Pergunta: Qual o nome do dcido HCIO?
T E Lances dos Jogos de Linguagem C
1 E6 Acido cloridrico. ME
2 E3 Cloridrico. ME
3 4 Cloridrico? Tem oxigénio! CM
4 E3 Tinha na tabela periddica. IN
5 L6 A carga do hidrogénio é zero. IN
6 k4 Lembra que é “0s0”, “0s0”, “i1co”, “ico”. ME
7 E6 “Os0” é +3/+4. ME
8 E5 “Hipo”, “0s0”, é +1/+2. ME
9 E6 S6 que ali é zero. IN
10 £5 +5'e +6 € s6 “i1co”, e +7 € “per ... 1co” [falando ME
baixo entre eles]

Fonte: os autores.
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Diversos aspectos podem ser discutidos a partir desse excerto das transcricoes. O
primeiro que destacamos se refere ao fato de a sequéncia apresentar falas que podem ser
caracterizadas como diversos tipos de jogos de linguagem sendo jogados paralelamente. Os dados
mostrados no quadro 3 estao em concordancia com as concepc¢oes de Lundin (2007), pelas quais
se observou que alunos, ao resolverem atividades de forma coletiva, jogam paralelamente
diversos jogos de linguagem, tanto cientificos quanto cotidianos.

Outro aspecto que destacamos se refere a um tipo de pensamento coletivo que pode ser
encontrado na sequéncia dos lances dos jogos de linguagem, ou turnos de fala. A sequéncia do
quadro 3 mostra os alunos lembrando e compartilhando coletivamente os elementos necessarios
para nomear corretamente o dcido HIO. Nos turnos 1 e 2, logo apos a pergunta, E6 e E3 ja
emitem suas apostas sobre a possivel resposta, procurando tentar se lembrar do nome do acido
com o elemento cloro. Esses lances, apesar de incorretos quanto a nomenclatura, foram
classificados como de memorizacao (ME), uma vez que procuraram se lembrar do nome.
Contudo, o turno 3 mostra K4 contestando a afirmacao dos colegas, observando que se trata de
um dcido oxigenado, o que mostra compreensao (CM) por parte de E4. Em seguida, E5 e E6
parecem concordar com 4 e iniciam uma sequéncia (turnos 6 a 10) relembrando detalhes, desta
vez corretos, da nomenclatura de acidos oxigenados com halogénios. Como a pergunta nao foi
dirigida a este grupo, o grupo ao qual for dirigida a pergunta acaba respondendo, antes de este
grupo chegar na resposta correta.

Ja os turnos 4, 5 e 9 foram classificados como mcompativeis (IN) porque nessa categoria
os lances siao considerados incoerentes com as concepcoes cientificas em foco. Por exemplo, no
turno 5, E6 argumenta que a carga do hidrogénio na féormula HCIO é nula, porém a carga desse
elemento ¢ classificada como +1, por sua facilidade em perder seu tnico elétron da camada de
valéncia. A categorizacio dos lances como externo (EX) e incompativel (IN) diferem
substancialmente, pois o primeiro se refere a lances que pertencem a outros jogos de linguagem,
mas na categoria incompativel o lance pertence ao jogo de linguagem de acido, ou seja, é possivel
atribuir uma carga formal a elementos de um dcido, mas ocorre uso incorreto desse
conhecimento.

Todos os outros turnos desse grupo foram associados a categoria de memorizacao. De
fato, uma das maneiras possiveis de dar os nomes corretos a oxiacidos é encontrando o nox do
elemento central e posteriormente seguir as regras de nomenclatura de acordo com os prefixos
e sufixos padronizados, o que envolve memorizacao, mas também raciocinio. Neste caso,
percebe-se que os estudantes procuraram relacionar os algoritmos do nox ao elemento central,
1sto €, eles entraram em contato com as regras € possuem uma percepcao de como deveriam
aplica-las.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos elementos que destacamos na analise apresentada, entendemos que olhar as
atividades dos estudantes do ponto de vista da categorizacio do quadro 1 e com base na
compreensio dos jogos de linguagem possibilita perceber a elaborac¢ao de significados para além
do simples erro e acerto nas respostas dos estudantes. No caso, um grupo de estudantes com
média menor apresentou maior rendimento na atividade, uma vez que discutiu mais que os
outros grupos, mesmo em perguntas nao dirigidas a eles. Além disso, apresentou tipos diferentes
de jogos de linguagem compativels com os outros grupos, apesar de terem cometido mais
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equivocos. Nesse sentido, o fato de se engajarem em discussoes em grupo possibilitou
vivenciarem concordancias e discordancias que favoreceram a aproximacao de conclusoes
corretas, para além de simplesmente emitirem uma resposta correta, previamente memorizada.

Portanto, a concepcao de jogos de linguagem possibilita examinar a interacio entre alunos
ao falarem sobre o conhecimento cientifico de maneira mais ampla, para além do mero erro e
acerto. Em especial, destacamos a possibilidade de observar diversos jogos de linguagem
utilizados por alunos com diferentes perfis. Também destacamos o papel das regras e das
similaridades na perspectiva dos jogos e como atividades com jogos podem possibilitar a avaliacao
de outras habilidades, para além da repeticio de respostas corretas memorizadas. E importante
promovermos reflexio sobre como processos de elaboracio de significados em atividades de
ensino podem incentivar concepc¢oes democraticas de avaliacao.
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