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Resumo

Esta dissertacdo tem como foco compreender como emergem os conhecimentos
acerca dos atributos dos jogos educativos a partir das escritas de licenciandos/as do
Curso de Licenciatura em Quimica da Universidade Federal da Grande Dourados
(UFGD), matriculados/as nos componentes curriculares de Estagio Supervisionado
IV (2022) e V (2024). A pesquisa adota uma abordagem qualitativa, que ndo busca
quantificar os dados, mas compreender aspectos da realidade que ndo podem ser
expressos em numeros. O material empirico constituiu-se por meio de relatos de
experiéncias escritos pelos/as licenciandos/as e foi analisado a luz da Analise
Textual Discursiva (ATD), o que possibilitou analisar sentidos, significados e
compreensoes. Os resultados mostram que os/as licenciandos/as reconhecem o0s
jogos como uma metodologia capaz de dinamizar as aulas e promover
aprendizagens. Em contrapartida, as percepc¢des dos/as licenciandos/as referentes
ao aprofundamento tedrico/metodoldgico/epistemolégico. Observamos uma
compreensao muitas vezes fragmentada, marcada por praticas intuitivas e pouco
fundamentadas, embora tenham emergido indicios de criticidade e valorizagdo dos
jogos enquanto possibilidade formativa. Conclui-se que os cursos de licenciatura em
Quimica necessitam ampliar espacos de discussao e reflexdo sobre esta
metodologia, superando perspectivas aplicacionistas que reduzem os jogos ao jogar
por jogar. Destaca-se ainda a importancia dos atributos dos jogos, que ao
conciliarem o aspecto ludico e o educativo permitem compreender como desafios,
interatividade e adaptagcao podem enriquecer a pratica docente e reduzir o paradoxo
entre diversdo e ensino. Nesse sentido, a pesquisa evidencia que 0s jogos
educativos, quando articulados a teoria e a pratica, podem contribuir para uma
formacao docente mais critica, reflexiva e fundamentada, reafirmando o ludico como
uma potente dimensdao formativa na formacdo inicial de professores/as de
Ciéncias/Quimica.

Palavras-chave: Ludico, Formacao de professores/as, Analise Textual Discursiva,
Relatos de experiéncia.



Abstract

This dissertation aims to understand how knowledge about the attributes of
educational games emerges from the writings of Chemistry teacher education
students at the Federal University of Grande Dourados (UFGD), enrolled in
Supervised Internship IV (2022) and V (2024). The study adopts a qualitative
approach, seeking to understand aspects of reality that cannot be expressed
numerically. The empirical material consisted of experience reports written by the
students, analyzed through Discursive Textual Analysis (DTA), which enabled the
interpretation of meanings and understandings. The results indicate that the students
recognize games as a methodology capable of making classes more dynamic and
promoting learning. However, their perceptions reveal Ilimited theoretical,
methodological, and epistemological depth. The findings show fragmented
understandings, marked by intuitive and weakly grounded practices, although traces
of critical reflection and appreciation of games as formative tools have emerged. The
study concludes that Chemistry teacher education programs should expand
opportunities for discussion and reflection on this methodology, moving beyond
application-oriented perspectives that reduce games to mere play. It also highlights
the importance of game attributes, as combining the ludic and educational
dimensions allows understanding how challenge, interactivity, and adaptability can
enrich teaching practice and mitigate the paradox between fun and learning. Thus,
the research demonstrates that educational games, when integrated with theory and
practice, can contribute to a more critical, reflective, and well-founded teacher
education, reaffirming playfulness as a powerful formative dimension in the initial
training of Science and Chemistry teachers.

Keywords: Playfulness; Teacher Education; Discursive Textual Analysis; Experience
Reports.



SUMARIO

APRESENTAGAD.......cceciiiteieiiiesaesseessesssssssessssssssssessssssssesssssssssessesssssssesssssssessssssssssssssssasens 6
1 INTRODUGAO. ......ccueieueuieeecrtraesesaeeesssessssesssssssssssessassessssesssssssesesessssesssensssenssssassssssnssasnens 1"
2 REFLEg(OES TEORICAS SOBRE A FORMAGAO DOCENTE EM QUIMICA E A
DIMENSAO FORMATIVA DOS JOGOS EDUCATIVOS..........ccoocmrrerrrerscssnmeeee s e s s ssssmnnesens 16
2.1 Como formar professores/as criticamente em Quimica por meio de jogos
L= o 10 Lo Y £ LYo T3 OO 16
2.2 - As nuances que acompanham o termo jogo: algumas reflexoes............ccceeeveennnnnnn 25
2.3 - Jogos educativos: uma discussao a partir dos atributos do jogo......cccccccceeeererennns 27
3 ABORDAGEM METODOLOGICA..........ccoeereerereiereeesssensseessssessssesssssssssssesssssssssssssssssssnns 32
3.1 Contexto da pesquisa: o campo do Estagio e a constituicao do material empirico33
3.1.1 Etapas da Oficina Pedagdgica sobre 0s jogos educativos...........cccoeceeeciicnnnnnnnnnns 38
3.2 Analise Textual Discursiva: conceitos basilares............cccccciiniiiissinnn, 41
4 COMPREENSOES EMERGIDAS DAS ANALISES.........ccccoeuimieeeenreseseeessasssesssssssssseaes 49
4.1 - Olhares dos/as licenciandos/as sobre jogos: em foco o Estagio IV...........ccccceeune. 49
4.2 - Olhares dos/as licenciandos/as sobre jogos: em foco o Estagio V...........ccccceennne. 52
4.3 - Estagio IV e V: entretecendo as analises num caminhar que vislumbra uma
formacao critica acerca dos jogos educativos...........ccocriiiiiiirrrrnnrrrnns s 67
5 CONSIDERAGOES FINAIS........ccoeeeeierreereieseesessssessessesssessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssans 70
6 REFERENCIAS.........ccuriiurerieaseresasesessssesssssse s ase s s se s st s st s st s s sssseassnsssassnenes 73

T ANEXOS ...t e e e a e 78



APRESENTAGAO

Inicio essa apresentagdo da pesquisa aqui deslindada como sendo “uma
jornada de encantos, desafios e o ludico na Educacdo”. Nesse sentido, destaco a
importancia de narrar minha trajetoria inspirada no conceito de escrevivéncia, da
autora Conceigao Evaristo.

Que tarefa desafiadora narrar minha trajetoria, relembrar e refletir sobre o
que vivemos, como vivemos, o quanto influenciou e influencia no que somos. Mas
bora la...

Iniciarei a narrativa a partir da adolescéncia, que acredito ser a fase mais
complicada, ainda que contrariando minha percepgdo, ndao me revoltei na
adolescéncia, alias, talvez tenha me revoltado de uma forma diferente. Resolvi que
iria chamar atencéo dos responsaveis por meio dos estudos e colho os frutos desta
revolta até hoje! Obrigada Thais adolescente, por ter escolhido se revoltar de uma
maneira inusitada e acabou se encantando.

E ndo, eu ndo era a melhor aluna da turma, tampouco a mais inteligente.
Porém extremamente esforgcada. Meu ensino médio foi tranquilo, tive 6timos
professores e inspiragoes, gostava de estudar, ir a escola, conversar/interagir com
os colegas.

As aulas de forma geral eram tradicionais em sua maioria, mas alguns
professores se destacaram ao contextualizar os conceitos, tornando-os mais
palpaveis e interessantes para noés, estudantes. Na area de Quimica, por exemplo,
lembro-me de aulas que faziam ligagdes entre os conceitos e situagdes do cotidiano,
como o uso de compostos quimicos em alimentos e produtos de limpeza. Isso
ajudava a enxergar o sentido pratico do que estdvamos aprendendo, mesmo que
essa contextualizagcado nao fosse constante.

Ainda que as aulas fossem voltadas para o ensino tedrico, tive a sorte de
contar com professores que se preocupavam em tornar o conceito mais acessivel e
compreensivel. E, embora eu ndo me visse como uma aluna excepcional, minha
paixao por estudar e meu gosto pela escola como ambiente de convivéncia, fizeram
com que eu me dedicasse de maneira intensa. Meu professor de Quimica, em
particular, foi uma grande inspiragao e teve um papel significativo na escolha do meu
curso de graduacdo. A maneira como ele explicou os conceitos e sua paixao pela

disciplina despertou 0 meu interesse por seguir uma carreira como professora.



Quando ingressei na universidade, tive varios desafios, pasmem! Admirar o
professor ndo era o suficiente para me manter motivada e ser aprovada nas
disciplinas. Como eu néo tinha muitas dificuldades ao longo da educagéao basica, em
questao de reprovacgao, foi extremamente complicado se deparar com uma realidade
diferente e desafios que ocorreram ao longo de toda graduagao/formacéo inicial.
Mas com muito esforco, estudos e compromisso pude vencé-los.

E para que eu pudesse romper com todos esses desafios inerentes do
processo, pude contar com a incessante ajuda da minha vozinha/mae, que sempre
me apoiou e incentivou para que sempre estudasse. Ainda que analfabeta, sempre
soube a importancia dos estudos e o quanto pode transformar nossas vidas. Com
toda certeza ela é parte essencial neste meu percurso formativo.

Bom, sobre a escolha do curso ja comentei antes, mas por que escolher ser
professora? Como mencionei antes, sempre gostei do ambiente escolar e hoje tenho
a percepgao que é um pouco cadtico, mas um caaético intrigante, cheio de desafios e
aprendizados. Adorava apresentar seminarios, acredito que ja era um dos indicios,
ou “anuncios docentes” como nos alerta Paulo Freire. Além disso, tinha e tenho
ainda, uma profunda admiragdo pela profissdo, e como nao ter, né? Afinal, o grande
poder de transformacgéo que o professor(a) exerce.

Atualmente, sou professora contratada na rede estadual e tenho muito
orgulho disso. Ser professora me faz feliz, mas também sei que € uma profissdo que
exige muito, estou sempre me esforgando para dar o meu melhor, buscando inovar e
aprendendo continuamente. E uma jornada desafiadora e gratificante. Ver o
crescimento dos estudantes e saber que posso fazer a diferenga em suas vidas é o
gue me motiva, apesar dos desafios que surgem no dia a dia.

A escolha da minha tematica de pesquisa vem me conquistando desde a
graduagédo, quando estava em duvida do que pesquisar para o Trabalho de
Conclusédo de Curso (TCC). Foi entdo, que descobri pelos meus colegas, que eu
tinha que fazer algo relacionado aos jogos. Pois sempre abordava tal metodologia e
gostava. Nem eu percebi o quanto estava imersa no mundo dos jogos. Fiz iniciagao
cientifica e o TCC envolvendo o jogo e o ensino-aprendizagem de quimica.

Durante a graduagao, minha escolha pelo tema dos jogos comegou a tomar
forma a partir do meu TCC, onde desenvolvi um jogo de tabuleiro para o ensino de
ligagdes quimicas. A ideia era criar um recurso ludico que facilitasse o entendimento

dos diferentes tipos de ligagdes (ibnicas, covalentes e metalicas), um conceito que



muitas vezes gera duvidas/dificuldades nos estudantes. No jogo, os participantes
avancavam no tabuleiro a medida que respondiam perguntas relacionadas aos
conceitos das ligagbes, criando uma dindmica divertida e ao mesmo tempo
competitiva que tornava o aprendizado mais envolvente. A experiéncia ndo so
ajudou a desmistificar o conceito entre os estudantes, mas também me mostrou o
quanto o ludico pode ser eficaz para ensinar topicos complexos de Quimica.

Durante minha Iniciagao Cientifica (IC), desenvolvi outros jogos educativos,
em escolas de ensino médio, que me proporcionaram o contato direto com a
realidade da sala de aula e com as percepgdes dos estudantes sobre o uso de jogos
no aprendizado. No desenvolvimento das atividades, percebi que os estudantes se
sentiam mais a vontade para discutir os conceitos entre si e até para questionar o
que n&o entendiam, ampliando o espago de aprendizagem colaborativa.

Essas experiéncias me ensinaram que, além de uma metodologia de ensino,
0s jogos podem ser uma metodologia de mediagao entre o conhecimento formal e o
cotidiano dos estudantes promovendo a contextualizagdo. Em cada produgdo de um
novo jogo aprimorei minha compreensao sobre as diferentes maneiras de abordar o
ensino da Quimica e a insergdo desta metodologia para diferentes
contextos/publicos. Essas aprendizagens foram fundamentais para o
aprofundamento da minha pesquisa no mestrado, em que investigo continuamente o
potencial transformador dos jogos na formacdo de futuros professores/as de
Quimica.

Me dediquei a conceitos tedricos acerca do tema, mas ainda tinha algumas
inquietacbes: como o jogo pode promover o aprendizado no Ensino de Quimica?
Qual caracteristica do jogo? Como planejar e desenvolver um jogo com os
estudantes?

A partir desse contexto, escrevi/produzi um projeto de pesquisa para
ingressar no mestrado, mas até chegar nesta decisdo nao foi tdo simples. Muitas
incertezas e insegurancgas permearam esse processo. Contudo, aquela inquietagao
por saber mais, anseio e curiosidade acabaram sendo maiores do que todo o
restante que muitas vezes tendem a nos paralisar.

E isso tudo, me fez chegar a pesquisar sobre os jogos € como eles podem
ser potentes na formagao inicial dos futuros professores/as de Quimica. A questao
da minha pesquisa, agora como mestranda, é: De que forma emergem os

conhecimentos acerca dos atributos dos jogos educativos numa turma de



licenciandos/as  matriculados/as no componente curricular de Estagio
Supervisionado V?

E a partir disso, tivemos muitos resultados, no qual tive a oportunidade de
apresentar trabalhos em diversos eventos cientificos, o que foi uma experiéncia
extremamente enriquecedora. Recentemente, apresentei no Encontro Nacional de
Ensino de Quimica (ENEQ), em Belém, no qual compartilhei o trabalho sobre o uso
de jogos educativos na formagao de professores/as.

O foco das minhas apresentagdes é divulgar que os jogos, além de
divertidos, sdo uma metodologia de ensino envolvente e criativa, fundamental para
subsidiar praticas pedagdgicas de futuros professores/as. Em cada evento, percebo
como essa abordagem chama a atencdo de quem esta envolvido com a educacgéo,
reforcando o potencial dos jogos na formagao docente.

Essas experiéncias me ajudaram a ver como a teoria se conecta com a
pratica, tanto no desenvolvimento dos jogos em sala quanto na formagado dos/as
professores/as que irdo se apropriar da tematica.

E sim, esse tema é algo que me apetece, que faz brilhar os olhinhos e que
pretendo desenvolver com exceléncia. Que seja um elemento de transformagao, néo
s6 mais uma dissertagdo. Todos os caminhos me levaram ao encanto com 0s jogos,
com o ludico!!l

Por ultimo, finalizo essas escritas + vivéncias (escrevivéncia, em alusao a
Conceicdo Evaristo), com uma representacdo (figura 1) desse percurso da

professora que estou tornando-me.

Figura 1: Trajetéria da autora.



o

Fonte: Inteligéncia artificial (CHATGPT) embasada nas escrevivéncias da autora.



1 INTRODUGAO

Nos ultimos anos, investigagbes sobre o ludico na area das Ciéncias da
Natureza tém ganhado cada vez mais destaque, uma vez que as pesquisas vém
avancando no sentido de ndo ser mais apenas o jogo pelo jogo. Os pesquisadores
estdo explorando cada vez mais esse campo, buscando consolidar tanto os
fundamentos tedricos, quanto os praticos para tornar o desenvolvimento dos jogos
no contexto educacional mais formativo. Essa iniciativa busca gradualmente evitar
praticas pedagodgicas ndo embasadas ou nao validadas por evidéncias cientificas,
representando um caminho promissor, mesmo que ainda em fase inicial de estudos
(Rezende; Soares, 2019a).

A utilizagdo de jogos educativos na Educagdo Quimica apresenta um grande
potencial para enriquecer o ensino, mas enfrenta desafios relacionados a falta de
fundamentacao tedrica em sua utilizagdo (Cunha, 2012). Frequentemente, esses
jogos sao desenvolvidos de forma intuitiva, com foco na pratica e na execugéo das
atividades, sem considerar os fundamentos epistemolégicos e tedricos que poderiam
potencializar sua eficacia pedagodgica. Esse cenario revela uma abordagem
aplicacionista predominantemente, que prioriza a memorizagdo e a aplicagao de
técnicas em detrimento de uma compreensdo mais ampla e reflexiva. Essa lacuna
ressalta a importancia de articular teoria e pratica na formacdo docente,
especialmente no contexto da Quimica, para promover o desenvolvimento de
praticas pedagdgicas potentes.

Nesse sentido, estudos como os de Messeder Neto e Moradillo (2016) e
Diniz-Pereira (2014) apontam para a necessidade de superar modelos tradicionais,
como o da racionalidade técnica, que veem o professor apenas como um executor
de métodos previamente estabelecidos. Em contrapartida, modelos como o da
racionalidade pratica e critica sugerem que o professor deve atuar como um agente
reflexivo, capaz de questionar e transformar sua pratica. Para tanto, a utilizagcdo de
jogos educativos precisa estar ancorada em uma base tedrica, que permita néo
apenas a exploragao criativa dos jogos, mas também a analise critica de sua
eficacia no processo de ensino e aprendizagem. Isso requer um equilibrio entre o
“saber” e o “saber fazer”, integrando conhecimento teérico e habilidades praticas
(Carvalho; Gil-Pérez, 2011).



A formacéo de professores de Quimica, portanto, precisa ir além de praticas
simplistas, promovendo o uso de jogos educativos como metodologia de
transformacao pedagogica. Essa abordagem exige uma compreensao aprofundada
das caracteristicas e dos objetivos dos jogos, diferenciando-os de outras
metodologias e articulando-os com principios tedricos.

Dentro de uma perspectiva critica da formagao docente, Freire (1996) destaca
que ensinar exige mais do que transmitir conceitos, € preciso um compromisso ético,
politico e uma intencionalidade pedagogica. Para ele, o/a professor/a precisa
compreender as tematicas de forma critica e assumir uma postura consciente diante
de seu fazer pedagdgico.

Desta forma, quando pensamos no uso de jogos educativos nesse contexto,
essa exigéncia se torna ainda mais evidente. Muitas vezes, falta uma base tedrica
que sustente o uso do ludico na formacdo, o que compromete seu potencial
educativo e faz com que se torne apenas uma atividade vazia, sem intencionalidade.

A formacao de professores/as, entdo, precisa ir além do dominio técnico e
abrir espacgo para a reflexdo sobre os sentidos da pratica pedagdgica. Freire (1996),
chama atencgao para os riscos de uma pratica sem reflexdo ou de uma teoria que
nao se concretiza. Isso reforga a importancia de que o uso do ludico esteja inserido
em propostas mais amplas, ndo se tratando apenas de aplicar um jogo, mas de
compreender seu papel no processo formativo e, para além, como ele pode
contribuir para uma melhora no ensino e aprendizagem.

Além disso, uma reflexao critica sobre a pratica docente, como defendida por
Freire (1996), reforca a necessidade de superar o ativismo superficial no uso dos
jogos, reconhecendo-os como metodologia de aprendizagem e inovagdo. Assim, a
formagdo docente pode ser enriquecida, contribuindo para praticas pedagdgicas
mais dindmicas, fundamentadas e alinhadas as demandas contemporaneas
inerentes ao ensino de Ciéncias.

Essa abordagem tem sido explorada em diferentes contextos educacionais,
tanto nas escolas, quanto nas universidades, devido ao seu potencial para melhorar
0 processo de ensino e aprendizagem de conceitos cientificos. Além disso, ela
também pode abordar questdes epistemoldgicas e filosdficas relevantes para a
formacgao de professores de Ciéncias/Quimica (Rezende; Soares, 2019a).

O jogo vem sendo descrito por alguns autores como uma metodologia em

sala de aula que propicia uma atividade livre, consciente, com regras explicitas e



implicitas que podem proporcionar prazer e divertimento. Destacam-se duas fungdes
pilares que subsidiam tal metodologia, a saber: a fungao ludica — responsavel pelo
prazer e diversdao, e a fungdo educativa — capaz de proporcionar o ensino ao
aprendiz, no qual devem ser equilibradas (Kishimoto, 1996; Pinheiro; Soares, 2020).

No ambito da Educagédo Quimica, a utilizagdo de jogos e atividades ludicas
geralmente estd centrada em um movimento-agdo. Muitas vezes, quem os planeja
se dedica mais em criar as atividades do que em entender os principios inerentes ao
jogo. Além disso, essas iniciativas costumam partir simplesmente da ideia intuitiva
de que os jogos podem auxiliar na aprendizagem dos estudantes. Nesse interim,
sem o conhecimento tedrico basilar sobre os principios que norteiam tais atividades
(Messeder Neto; Moradillo, 2016).

Defendemos que a integracdo do jogo educativo no ensino de conceitos
cientificos depende muito da formacgao dos/as professores/as. Este cenario traz
consigo desafios cruciais, especialmente relacionados a definicdo do jogo, tanto em
seu sentido epistemoldgico, quanto pedagogico. Diversos autores propdem
definicbes diferentes, tentando incorporar elementos ludicos em um ambiente
educacional formal, muitas vezes bastante estruturado, criando assim um paradoxo
(Cunha, 2019).

Brougére (1998) destaca que o jogo educativo € uma versao simplificada do
jogo em seu sentido mais amplo, o jogo filosdéfico/epistemoldgico. Portanto, a
formacdo de professores/as desempenha um papel crucial na compreensao e
superacao desses desafios, ndo apenas na integracao/articulagcao/relagdo entre
teoria e pratica, mas também na valorizacdo e no aprofundamento de aspectos
tedricos, filosoficos e epistemoldgicos muitas vezes negligenciados, fundamentais
para a utilizagdo do jogo no processo educativo.

Nesse sentido, Rezende e Soares (2019a) apontam as limitagdes do jogo
enquanto metodologia de ensino e aprendizagem, pois a utilizagado de referenciais
epistemologicos ainda se encontra em fase inicial, no qual sdo poucos os conceitos
abordados pelos pesquisadores. No que tange a formagao de professores/as de
Quimica defendemos que essa abordagem sublinhada pelos autores mencionados é
crucial, pois entender os principios tedricos que subsidiam os jogos educativos pode
proporcionar um desenvolvimento consistente, coerente e formativo.

A formacgao docente precisa possibilitar aos licenciandos/as uma aproximagao

mais aprofundada com o universo do ludico, compreendendo-o a partir de



fundamentos tedricos e epistemoldgicos que sustentem sua utilizagdo no contexto
educacional. Isso significa romper com uma visao ainda recorrente na Educagao em
Ciéncias/Quimica, que trata o ludico como algo meramente acessorio ou um recurso
pontual. Ao contrario, é preciso reconhecé-lo como uma metodologia relevante na
promog¢do de/para uma pratica docente mais planejada, critica e fundamentada
(Kundlatsch, 2023).

Para que o ludico contribua de fato na formagao docente, seu uso nao pode
ser desvinculado de intencionalidade pedagdgica e reflexdo sobre os saberes
necessarios a docéncia. Embora o interesse por praticas ludicas venha crescendo,
isso ndo garante automaticamente sua efetividade. Como alerta Kundlatsch (2023),
a adogao de jogos sem o devido embasamento tedrico pode tornar-se uma agao
esvaziada, limitando seu potencial formativo.

Desta forma, é evidente a importancia de articular a fundamentacao tedrica do
jogo, além da necessidade de formar os/as professores/as nesse contexto. Muitos
autores tém tentado categorizar os diversos jogos existentes e os conceitos
associados a eles, criando o que é conhecido como taxonomia dos jogos (Rezende;
Soares, 2023). O principal desafio dessa abordagem é a falta de um consenso sobre
quais elementos s&o essenciais para definir um jogo.

Com o objetivo de caracterizar o jogo, os autores Bedwell et al. (2012)
propdem uma taxonomia abrangente de diversos atributos mencionados na
literatura, ajustando-os ou simplificando-os. Esses atributos sdo aplicaveis aos jogos
educativos, pois abordam elementos relacionados ao ensino enquanto se referem a
aspectos ludicos. Podendo se colocar como uma alternativa para minimizar o
paradoxo do jogo educativo, que se refere ao antagonismo entre jogo e educacao.
Isso ocorre porque o jogo é necessariamente divertido, livre e frivolo, enquanto a
educacéao pressupde um ambiente mais controlado, com objetivos que se distanciam
dos préprios jogos (Rezende; Soares, 2023).

Apesar do crescente interesse pelo uso de jogos na educagao, ainda ha
poucos trabalhos publicados que abordem especificamente a formacédo de
professores/as e jogos educativos. Rezende e Soares (2019a) destacam que a
aplicacao de referenciais epistemoldgicos na utilizagado de jogos ainda esta em fase
inicial, mostrando que faltam pesquisas mais aprofundadas nessa area. Essa lacuna

no conhecimento € um desafio crucial.



Nesse sentido, elencamos a questdo de pesquisa ja anunciada na
escrevivéncia e reformulada nessa etapa da pesquisa: como os/as licenciandos/as
matriculados/as nos componentes curriculares de Estagio Supervisionado IV e V,
nos segundos semestres de 2022 e 2024, compreendem os jogos educativos, e
quais os atributos emergem a partir dos relatos de experiéncias?

Para responder a pergunta de pesquisa, o objetivo geral foi compreender as
escritas de relatos de experiéncias de licenciandos/as matriculados/as no
componente curricular de Estagio Curricular Supervisionado IV e V do Curso de
Licenciatura em Quimica da Universidade Federal da Grande Dourados (UFGD).
Diante disso, apresentamos os seguintes objetivos especificos: a) analisar os relatos
de experiéncias dos/as licenciandos/as; b) investigar os elementos descritos
pelos/as licenciandos/as que podem estar relacionados aos atributos dos jogos
educativos; c) compreender a conexao entre os jogos educativos e o processo de
formagdo inicial, destacando as possiveis contribuicbes dos jogos para o
desenvolvimento profissional da formagao inicial; d) realizar uma oficina pedagdgica
com abordagens teorico-praticas sobre jogos educativos.

No intento de aprofundar nas discussdes inerentes as tematicas versadas
nessa introdugdo estruturamos a dissertacdo em 4 capitulos, em que o primeiro
intitula-se Reflexdes tedricas sobre a formagao docente em Quimica e a dimensao
formativa dos jogos educativos e descreve acerca dos referenciais que sustentam a
pesquisa, discutindo a formagao inicial de professores/as e a insergdo dos jogos
educativos como parte desse processo.

O segundo capitulo é a abordagem metodoldgica, que descreve os caminhos
percorridos ao longo da pesquisa, detalhando os procedimentos e instrumentos
adotados para analise do material empirico. No terceiro, intitulado compreensdes
emergidas das analises, é apresentado e discutido as categorias construidas a partir
das falas dos/as licenciandos/as. Esse momento busca aprofundar as reflexdes
sobre as percepgdes dos licenciados, proporcionando uma interpretacdo mais ampla
sobre a importancia dos jogos na formacéo de futuros professores/as de Quimica.

E por fim, buscamos reunir as principais reflexdes que atravessaram esta
dissertacdo, evidenciando tanto as poténcias quanto os limites do estudo.
Apontamos contribuicdes que a pesquisa pode oferecer para a formagao de
professores/as de Quimica, especialmente no que diz respeito a valorizacdo do

ludico como possibilidade formativa.



2 REFLEXOES TEORICAS SOBRE A FORMAGAO DOCENTE EM QUIMICA E A
DIMENSAO FORMATIVA DOS JOGOS EDUCATIVOS

Na Educagao Quimica, os jogos educativos sao frequentemente utilizados,
mas a abordagem realizada é rotineiramente uma abordagem mais aplicacionista
do que fundamentada tedrica/epistemologicamente em referenciais que possam
articular saberes e fazeres da docéncia. Muitas vezes, os/as professores/as que
desenvolvem esses jogos se concentram mais em criar as atividades do que em
entender as teorias e os principios que os fundamentam. Isso significa que essas
iniciativas geralmente surgem de forma intuitiva, com a esperanga - ingenuidade -
de que os jogos realmente ajudem na aprendizagem dos estudantes (Messeder
Neto; Moradillo, 2016).

Segundo Messeder Neto e Moradillo (2016), muitas pesquisas sobre jogos
educativos acabam sendo teoricamente fracas e pouco ajudam na reflexdo dos/as
professores/as, sejam eles iniciantes ou ndo. E comum encontrar estudos que n&o
indicam o arcabougo tedrico, os métodos usados e os resultados obtidos, o que
dificulta pensar em uma atividade ludica consistente e a potencialidade formativa
dos jogos. A maioria desses trabalhos se limita a impressdes gerais sobre o uso de
jogos em sala de aula, sem um maior aprofundamento no processo da pratica
pedagdgica desenvolvida.

Nesse contexto, sublinhamos que a formacado de professores/as precisa
oportunizar aos licenciandos/as um contato mais embasado com o universo ludico,
fundamentado em bases tedricas e epistemoldgicas. Isso significa compreender o
ludico ndo como um recurso meramente acessério ou salvacionista, como
frequentemente ocorre no campo da Educagao em Ciéncias/Quimica, mas como um
elemento essencial para a construgdo de uma pratica pedagodgica docente mais
sistematizada e bem fundamentada (Kundlatsch, 2023). Assim, no préximo item
intencionamos articular uma discussao entretecendo a formacgao docente critica em

Quimica e os jogos educativos.

2.1 Como formar professores/as criticamente em Quimica por meio de jogos

educativos?



Essa perspectiva sobre o ludico na formagdo docente evidencia a
necessidade de repensar as abordagens pedagdgicas que tém sido historicamente
adotadas. Quando o ludico é esvaziado de sua dimensao tedrica e epistemoldgica,
corre-se 0 risco de reforgar praticas pedagogicas tradicionais, centradas apenas na
repeticao e na aplicagao mecanica.

Esse cenario reflete em sequéncias didaticas com énfase aplicacionista e
transmissiva, ou seja, enfatiza a memorizagao e a aplicacdo de técnicas sem uma
compreensao mais elaborada, com densidade tedrica (Diniz-Pereira, 2014).

Nesse contexto, Diniz-Pereira (2014) aborda em suas escritas alguns
modelos, a saber, 0 modelo da racionalidade técnica em que o/a professor/a é visto
como um técnico que aplica regras cientificas e pedagdgicas de forma precisa. Ele
aprende bastante conceito cientifico e pedagogico, que serve de base para sua
pratica. Assim, o/a professor/a € considerado um mero aplicador de conhecimentos
e habilidades cientificas.

Conforme Diniz-Pereira (2014), os/as professores/as fazem julgamentos com
base na experiéncia e aprendizagens adquiridas ao longo do tempo. Eles usam
esses critérios para diferenciar o que é educativo do que nido é e para avaliar quais
praticas sdo mais eficientes.

Ainda neste modelo da racionalidade técnica, o autor cita trés principais
modelos baseados nele: as habilidades comportamentais, que treinam professores
em habilidades especificas e observaveis; a transmissdo, que ensina conceito
cientifico e pedagdgico, mas ignora a pratica de ensino; e o modelo académico
tradicional, que foca no conhecimento do conceito, assumindo que a pratica se
aprende no trabalho.

Por outro lado, a formacao de professores/as pode ser abordada de outras
formas, como o modelo da racionalidade pratica em que ha trés modelos principais:
o modelo humanistico, que enfoca a compreensao profunda dos professores sobre
como seus comportamentos impactam o aprendizado dos estudantes; o modelo de
ensino como oficio, que se baseia na experiéncia pratica e na analise das situacdes
de ensino; e o modelo orientado pela pesquisa, que incentiva a reflexdo e a
resolugcdo de problemas educacionais diretamente na sala de aula (Diniz-Pereira,
2014).

Discute-se sobre a carreira de professor e sua complexidade, que envolve

tanto teoria quanto pratica, em um ambiente incerto e com ac¢des rapidas. E sao



vistos como profissionais reflexivos, que sempre fazem avaliacdo da sua pratica
pedagdgica, que vai além do ambiente escolar (Diniz-Pereira, 2014).

Ensinar nao é s6 aplicar técnicas. O conhecimento dos professores vai além
de um conjunto de ferramentas ou truques (Diniz-Pereira, 2014). Nessa linha,
emerge o outro modelo, a saber, da racionalidade critica em que a educagéo é vista
como algo que ocorre dentro de um contexto social e histérico. Ela ndo se limita ao
desenvolvimento individual, mas tem um impacto social e politico, influenciando as
escolhas de vida das pessoas envolvidas. A educagao é complexa, pois trata de
objetivos e relagbes entre os participantes, e € moldada pelo ambiente em que
ocorre.

O modelo de racionalidade critica da pesquisa educacional foca em analisar
criticamente a pratica educacional para transformar tanto a educacdo em si quanto
as perspectivas/valores dos envolvidos. Nao se limita a estudar a educagao, mas
busca melhora-la através de mudancas praticas e estruturais (Diniz-Pereira, 2014).

Ao articular esses diferentes modelos de racionalidade com a abordagem dos
jogos educativos na formacgao de professores/as de Quimica, podemos perceber que
a abordagem aplicacionista e transmissiva, centrada na memorizagéo e aplicagéo de
técnicas, € limitada, ou seja, a racionalidade técnica se alinha a perspectiva
aplicacionista e memoristica do jogo.

Nesse sentido, a abordagem a qual defendemos é de natureza critica, pois
ela desempenha um papel essencial na formacdo de professores/as,
especificamente, de Quimica, proporcionando uma compreensdo mais detalhada
dos fundamentos tedricos que sustentam o uso dos jogos educativos. Ao explorar
esses pressupostos teoricos que alinham-se com esse modelo de racionalidade
critica, os/as professores/as podem entender melhor como os jogos podem ser
utilizados potencialmente em seu “saber” e “fazer” docente.

Além disso, essa abordagem pode ajudar a minimizar o paradoxo que ocorre
com o0s jogos educativos. Embora os jogos apresentem um grande potencial para
enriquecer a formacao de professores/as, esse aspecto ainda ndo € amplamente
reconhecido e, por isso, nem sempre é devidamente aproveitado, tanto na formacao
inicial quanto na continuada. Com uma base tedrica robusta, os jogos podem ser
melhor integrados e utilizados para alcancar seus objetivos formativos.

Corroboramos com Freire (1996) quando alega que “a reflexdo critica sobre a pratica



se torna uma exigéncia da relacédo Teoria/Pratica sem a qual a teoria pode ir virando
blablabla e a pratica, ativismo (Freire,1996, p.12).”

Freire (1996) aponta que a auséncia de uma reflexdo critica na pratica
docente pode acabar transformando a teoria em algo vazio, sem fundamento e a
pratica em mero ativismo. Essa critica pode-se conectar diretamente ao modelo de
racionalidade técnica, conforme proposto por Diniz-Pereira (2014), que ainda
prevalece na formacao de professores/as, em que a pratica pedagogica é reduzida
apenas a aplicacdo automatica de ferramentas e métodos, desconsiderando sua
fundamentagéo tedrica. No caso dos jogos educativos, isso resulta no que
chamamos de ativismo dos jogos, uma utilizagdo superficial, com carater
aplicacionista, que prioriza a execugdao em detrimento de uma abordagem
fundamentada, reflexiva e critica.

Nessa perspectiva critica da formacéo docente, as contribuicbes de Paulo
Freire (1996) sado de extrema importancia, pois reforcam o quao importante € uma
pratica educativa que va além da simples transmissao de conceitos. Para o autor,
ensinar exige compromisso ético, politico e uma intencionalidade formativa capaz de
promover a autonomia dos sujeitos envolvidos no processo de ensino e
aprendizagem.

Segundo Freire (1996), a pratica docente exige um compromisso profundo
com o saber, o que implica ndo apenas dominar conceitos, mas também
compreendé-los criticamente. Essa compreensao € essencial para que o professor/a
possa atuar com intencionalidade e consciéncia em sua pratica pedagogica.

No contexto da formacao de professores/as, especialmente quando se trata
do uso de jogos educativos, essa exigéncia se traduz na necessidade de uma base
tedrica, ja que muitas vezes ela € inexistente quando se trabalha tal metodologia. A
auséncia desse respaldo compromete a qualidade da praxis, fazendo com que o
jogo perca seu potencial formativo e se torne uma atividade esvaziada de sentido,
pouco eficaz na promocéao de aprendizagens.

A formacédo docente, nesse sentido, ndo se restringe a técnica ou ao
dominio de métodos, mas requer um movimento continuo de reflexdo, pesquisa e
compromisso. Isso dialoga diretamente com propostas pedagogicas que valorizam o
ludico, desde que inseridos em uma logica que favoreca o pensamento critico e nao

apenas uma pratica sem embasamento tedrico.



A proposta freireana de formacédo docente se fundamenta em uma
abordagem que valoriza o didlogo e a consciéncia critica. Nessa perspectiva, o
processo formativo deve possibilitar que o futuro professor desenvolva uma
compreensao reflexiva sobre sua propria atuagdo e se reconhega como agente
responsavel na construcdo do processo educativo. Mais do que apenas aplicar
meétodos, espera-se que o docente em formagao atribua sentido a sua pratica
pedagdgica, assumindo uma postura ativa e comprometida com a transformacao da
realidade em que esta inserido.

No entanto, isso so6 € possivel quando o jogo é compreendido como parte de
uma pratica pedagdgica mais ampla, que articula teoria e pratica de maneira critica.
Freire (1996) alerta para o risco de uma pratica sem reflexdo, que pode se tornar
apenas um ativismo, assim como uma teoria sem aplicagao concreta corre o risco de
se tornar vazia de sentido.

Em vista disso, ancorados na perspectiva freireana, sabemos que teoria e
pratica ndo podem ser separadas. Sem essa conexao, a teoria se descaracteriza,
pois nao se aproxima da realidade, e a pratica se torna apenas uma série de acdes
sem reflexdo, virando um ativismo vazio. Na formacdo de professores/as de
Quimica, articular a teoria e pratica pode permitir desenvolver praticas pedagogicas
mais eficazes. Dessa maneira, a formacdo de professores/as de Quimica,
fundamentada nesses pressupostos, tende a vislumbrar possibilidades de
constituicdo de praticas pedagodgicas articuladas com jogos educativos que se
amalgamam pela indissociabilidade de teoria e pratica indicando uma seara de
possibilidades formativas.

Nesse contexto, o/a professor/a apresenta-se como um/a profissional que nao
apenas identifica problemas na sala de aula, mas que também os explora por meio
de um dialogo critico. Essa abordagem contrasta com modelos mais técnicos ou
praticos, que focam principalmente na aplicacdo de métodos de ensino ou na
interpretacéo de situagdes educacionais. Paulo Freire, em particular, destacou a
importancia do ‘"levantamento de problemas" como parte essencial, onde os
professores guiam discussdes que visam questionar e transformar a realidade do
contexto educacional (Diniz-Pereira, 2014).

Nesta vertente de formagdao de professores/as de Quimica, Carvalho e
Gil-Pérez (2011) ressaltam a importancia de diversos conhecimentos fundamentais,

como o dominio aprofundado do conteudo a ser ensinado, uma compreensao tedrica



robusta dos processos de aprendizagem, a capacidade de questionar e criticar
praticas pedagogicas tradicionais e a aptidao para incorporar pesquisa e inovagao
em suas abordagens.

Nesse contexto, sustentamos que a formacao de professores/as de Quimica
pode ser substancialmente enriquecida por meio de atividades ludicas,
especialmente com a utilizagao de jogos educativos, que promovem um ambiente de
aprendizagem mais dindmico, criativo e envolvente. No quadro 1 Carvalho e
Gil-Pérez (2011) apresentam, sinteticamente, os conhecimentos da atividade
docente sumarizados como ‘o que deverdo saber” e “saber fazer” os/as

professores/as de Ciéncias.

Quadro 1: O que deverao “saber” e “saber fazer” os professores de Ciéncias

QUADRO 1
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Fonte: Carvalho; Gil-Pérez (2011, p.18)

Incorporar recursos didaticos ludicos na formacdo de professores/as de
Quimica pode contribuir para transformar a visdo simplista e espontanea que tém
sobre o ensino. Ajudando a ampliar a compreensao que os licenciandos/as tém
sobre o ensino, especialmente quando essa visdo ainda é marcada por abordagens
tradicionais, especialmente enquadradas num modelo ainda de racionalidade

técnica.



No entanto, vale ressaltar que o ludico ndo deve ser encarado como solugao
milagrosa, unica ou definitiva para a formagao docente, ou seja, para que produza
efeitos potentes e critico na formagao docente, € fundamental que seu uso esteja
articulado a fundamentos teodricos e epistemologicos sobre o ensino e a
aprendizagem. Assim, o ludico pode se constituir como uma metodologia potente,
desde que inserido em propostas formativas que promovam discussdes alinhadas a
um modelo de formacao critica com destaque no papel do/a professor/a e os
saberes necessarios a pratica docente.

Embora o uso do ludico nas praticas pedagogicas venha sendo cada vez
mais valorizado, Kundlatsch (2023) ressalta que sua simples inser¢ao nao garante,
por si sO, a efetividade dessa metodologia. A autora destaca que a adogao de jogos
e outras estratégias Iudicas pode se tornar ineficaz quando nao esta acompanhada
de uma fundamentacao tedrica embasada. Nesse sentido, reforga-se a necessidade
de uma formacdo docente que contemple reflexdes sobre os fundamentos e
objetivos pedagdgicos do uso do ludico, de modo que essa metodologia de ensino
seja intencional, critica e formativa.

Obviamente, é essencial que professores/as de Quimica compreendam o
conceito cientifico que ensinam, questionem suas proprias ideias, entendam teorias
sobre aprendizagem, desenvolvam uma critica ao ensino tradicional, saibam criar
atividades que promovam a aprendizagem, orientem os estudantes e avaliem seu
progresso ao longo das atividades realizadas (Lima, Soares, Marques-de-Oliveira,
2023; Lima, Soares, Marques-de-Oliveira, 2024; Lima et al., 2024a; Lima et al.,
2024b) .

A vista disso, argumentamos que articular abordagens ludicas na formacao
de professores/as estimula discussdes sobre praticas educativas mais inovadoras e
eficazes, alinhadas com um ensino de Ciéncias mais critico e fundamentado.

Corroborando com Carvalho e Gil-Pérez (2011):

Desta forma, a complexidade da atividade docente deixa de ser vista como
um obstaculo a eficacia e um fator de desanimo, para tornar-se um convite
para romper com a inércia de um ensino monétono e sem perspectivas, e,
assim, aproveitar a enorme criatividade potencial da atividade docente.
Trata-se, enfim, de orientar tal tarefa docente como um trabalho coletivo de
inovagdo, pesquisa e formagdo permanente (Carvalho; Gil-Pérez, 2011,
p.19).



O ‘"saber", estd diretamente ligado ao dominio do conceito e aos
fundamentos pedagdgicos, que precisa também estar alinhado ao "saber fazer", que
envolve fazer o uso desse conhecimento de maneira tedrico-pratica. Na formagao
docente, articular esses dois aspectos é importante para desenvolver estratégias
didaticas que dialoguem com o contexto dos estudantes e promovam a
aprendizagem (Carvalho; Gil-Pérez, 2011).

Nesse sentido, os jogos educativos podem ser uma metodologia de ensino
formativa, pois permitem trabalhar os conceitos, ao mesmo tempo que desafiam o/a
professor/a a desenvolver atividades planejadas que conectam teoria e pratica. Essa
perspectiva destaca como uma formacdo que valoriza tanto o dominio do
conhecimento tedrico (cientifico e pedagdgico) quanto o desenvolvimento pratico e
que pode contribuir para tornar o ensino mais inovador. E importante lembrar, porém,
que essa abordagem exige uma formagao continua, indispensavel para atender as
demandas e desafios do processo educativo (Carvalho; Gil-Pérez, 2011).

Alves e Bego (2020) analisam o uso da escrita polissémica de termos como
metodologia, método, estratégia, técnica e recurso no Ensino de Ciéncias,
destacando que muitos trabalhos néo fazem distingdes evidentes entre eles. Para os
autores a metodologia vai além de um conjunto de praticas pedagodgicas, delineando
a forma como o/a professor/a fundamenta, com planejamento, o exercicio da
docéncia. Com base nisso, entende-se nesta dissertagao que o jogo educativo ndo é
apenas um recurso ou estratégia, mas uma metodologia, pois foi estudado como
parte central do planejamento. Ou seja, foi construido com intencionalidade
pedagdgica e alinhado a teorias de ensino e aprendizagem.

Concordamos com Carvalho e Gil-Pérez (2011) quando inferem que
muitos/as professores/as encaram o “ser professor/a® como uma tarefa
essencialmente simples, o que leva a crenga - uma visdo distorcida, simplista e
reducionista - de que qualquer pessoa pode ministrar aulas. Contudo para
amalgamar pressupostos teéricos da/para formacgao de professores/as de Quimica,
no que se refere ao campo do ludico, numa perspectiva formativa € necessario
compreender o que € um jogo tanto educativo quanto stricto sensu - tal conceito
sera explicitado no item 2.2 - suas caracteristicas, possibilidades, conceitos
basilares e processos de desenvolvimento coerentes com os conhecimentos
sublinhados por Carvalho e Gil-Pérez (2011), Paulo Freire (1996), Maldaner (1999),

entre outros.



Nessa concepgao os autores Rezende e Soares (2019b), coadunam com os
argumentos de Carvalho e Gil-Pérez (2011) evidenciando a importancia de substituir
o uso de jogos educativos intuitivos, que carecem de fundamentacao tedrica e
epistemolodgica, por propostas pedagdgicas fundamentadas, que considerem
intencionalidade, objetivos de aprendizagem e embasamento tedrico coerente com a
pratica docente. Embora essa mudanga seja promissora, ainda é incipiente,
principalmente no Brasil.

Desta forma, esses pontos ressaltam a importancia de articular a
fundamentagdo tedrica do jogo, como a discutida por Soares (2015), que
compreende o0 jogo nao apenas como uma atividade recreativa, mas como uma
metodologia de ensino que, quando bem fundamentada, pode contribuir
significativamente para os processos de ensino e aprendizagem. Além disso,
destaca-se a necessidade de uma formagao de professores/as que contemple esse
contexto.

Nesse sentido, Kundlatsch (2023) contribui ao demonstrar, em sua analise
de Projetos Pedagogicos de Cursos (PPCs) de Licenciatura em Quimica, que as
meng¢des ao ludico sdo ainda limitadas e, quando presentes, tendem a aparecer de
forma superficial, desvinculadas de um embasamento mais aprofundado do
conceito. Essa constatacdo evidencia que, embora os jogos sejam frequentemente
reconhecidos como metodologia potencialmente eficaz para o ensino, sua adogao
muitas vezes se da apenas de maneira pratica, voltada muitas vezes para a
facilitagdo do conceito, sem considerar suas bases epistemoldgicas e
metodologicas.

A autora alerta que essa abordagem esvaziada do ludico n&o contribui para
propostas transformadoras para ensino, e pode, inclusive, reforgar praticas
pedagogicas tradicionais ao invés de rompé-las. Portanto, torna-se evidente que a
efetiva incorporagédo dos jogos educativos na formagao docente demanda mais do
que a simples insergao de atividades ludicas no curriculo.

Isso implica refletir sobre as intencionalidades envolvidas, os objetivos de
aprendizagem e o papel do/a professor/a como agente ativo e critico nesse
processo. Conforme argumenta Kundlatsch (2023), somente por meio de uma
formagdao que promova o entendimento critico e fundamentado do ludico sera
possivel potencializar sua fungcdo formativa e dessa forma, a discussao sobre os

jogos ultrapassa o carater meramente pratico, memoristico e aplicacionista.



Outro ponto destacado por Kundlatsch (2023) é a superficialidade com que o
ludico é abordado em muitas producdes cientificas da area. Em sua tese, cita
autores como Garcez e Soares (2017) e Messeder Neto (2018), que criticam a
recorréncia de expressdes como “os alunos gostaram” ou “aumentou o interesse”
como critérios de sucesso na aprendizagem. Esses discursos, ainda que positivos,
nao sao suficientes para sustentar uma pratica pedagdgica transformadora, pois
ignoram a complexidade do ato educativo e reduzem o ludico a um mero
entretenimento. Nesse contexto, o topico seguinte intenciona delinear reflexdes
acerca das nuances dos jogos e as possibilidades formativas vislumbradas no

campo da Educagéo Quimica/Ciéncias.

2.2 - As nuances que acompanham o termo jogo: algumas reflexées

Considerando a necessidade de fundamentagcdo tedrica para a
implementacdo de jogos no ensino, é relevante compreender as diferencas
conceituais entre os tipos de jogos e seus objetivos. Dessa forma, a distingdo entre o
jogo educativo e outras categorias de jogos, como o jogo stricto, oferece uma base
importante para entender as caracteristicas e os objetivos especificos que tornam o
jogo uma metodologia potente.

Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), afirmam que o jogo educativo € uma
variagdo do jogo stricto sensu, que € o filosofico propriamente dito e focado no
prazer do jogo, sem quaisquer objetivos educacionais. O jogo educativo & para
desenvolver habilidades cognitivas, enquanto o jogo stricto sensu nao possui
especificamente este propdsito.

De acordo com os autores Caillois (2017) e Huizinga (2019), o jogo stricto
sensu, é uma atividade livre, voluntaria, ndo séria, fora da vida real, sem interesse
material, que existe apenas pelo prazer do proprio jogo, com regras e um
espaco/tempo definidos. Portanto, o jogo educativo se diferencia do jogo filoséfico
por ter objetivos educacionais.

Ainda no sentido de uma conceituagéo teorica acerca dos jogos utilizados
para o ensino, Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) dizem que os jogos educativos
formais podem ser divididos em jogos didaticos e jogos pedagogicos. O jogo didatico

€ um jogo adaptado de algo ja existente, como um jogo de tabuleiro ou eletrénico,



por exemplo, e incorpora conteudos escolares para reforcar e/ou avaliar
conhecimentos ja vistos em sala de aula.

E conforme foi exteriorizado pelos autores, o jogo pedagdgico € um jogo
educativo com um alto grau de ineditismo. Ele visa ensinar conceitos sobre um tema
especifico. Segundo Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), o/a professor/a pode
usar esse jogo para introduzir um novo assunto na aula, mesmo antes de discuti-lo,
e também para avaliar o conhecimento dos estudantes antes de comegar a ensinar
o conceito cientifico.

Huizinga (2019) concebe o jogo como uma atividade cultural e natural para
as pessoas, realizada dentro de limites e com regras acordadas, trazendo tensao e
alegria, diferente da vida cotidiana. Silva e Soares (2023) compartilham dessa visao,
pois defendem que o jogo € inerente ao ser humano e nao apenas utilitario. Em
jogos didaticos e pedagdgicos, € essencial que professores/as e estudantes
mantenham uma atitude ludica, conforme Felicio e Soares (2018), para evitar um
uso meramente pratico.

De acordo com Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018), para fazer o uso dos
jogos na escola, eles precisam ser planejados, testados com colegas e avaliados.
Assim, espera-se que eles ajudem a melhorar o raciocinio, motivagao, interagéo

social e trabalho em grupo dos estudantes.

Precisamos, portanto, pensar o jogo desde a formacéo inicial, de
forma a desconstruir estigmas que ainda perduram, como a auséncia
de aprofundamento tedrico, filosofico e epistemoldgico, bem como
avangar nas discussdes atualmente observadas na literatura, que
ainda se limitam a utilizagdo do jogo para confirmacao/reforco de
conceitos (Rezende; Soares, 2024, p. 251).

Essa reflexao evidencia que os limites encontrados na utilizagdo dos jogos
no ensino de Quimica nao estdo apenas no desenvolvimento de sala de aula, mas
tém origem na propria formacéo inicial, que muitas vezes negligencia a discussao
tedrica, filosofica e metodoldgica sobre o ludico. Como mostram os autores Rezende
e Soares (2024), o predominio de abordagens técnico-praticas nos cursos de
licenciatura contribui para uma visao reducionista do jogo e isso faz com que seja
incorporado de maneira superficial, muitas vezes sem dialogo com autores/as da
area ou com as teorias de aprendizagem, resultando em propostas pedagogicas que

reforcam estigmas e ndo exploram o potencial critico e formativo do ludico.



Rezende e Soares (2019b) apontam que muitos professores/as tém
dificuldade em trabalhar com jogos no ensino, o que pode estar relacionado ao
desconhecimento sobre como estrutura-los e explorar seu potencial educativo.

Sendo assim, a formagao de professores/as, nesses aspectos, desempenha
um papel crucial na compreenséo e reflexdo desses desafios, visando articular a
teoria para uma utilizacdo formativa do jogo como metodologia potencializadora no
processo educativo.

Diversos autores tém se empenhado em classificar os jogos e os conceitos
que os envolvem, com o objetivo de construir taxonomias que auxiliem na
compreensao de seu potencial educativo. No entanto, como apontam Bedwell et al.
(2012), esse esforgo € dificultado pela auséncia de consenso sobre quais elementos
sado realmente essenciais para definir um jogo. Essa falta de uniformidade tedrica
compromete a integragdo dos achados e torna desafiadora a constituicdo de uma
taxonomia unificada e funcional.

De maneira geral, Rezende e Soares (2023) apontam que as pesquisas na
area de jogos no ensino de Quimica tém seguido trés caminhos principais. O
primeiro é a proposi¢ao de jogos para sala de aula sem considerar um referencial
tedrico ou epistemoldgico, o segundo caminho, o desenvolvimento de jogos com
aplicagcao pratica, coleta de dados, fundamentacdo tedrica e epistemoldgica. O
terceiro e ultimo, trabalhos que articulam teorias sobre as relagbes conceituais entre
jogos, ensino e aprendizagem.

Esses caminhos destacam a necessidade de uma articulacdo tedrica e
epistemoldgica entre os jogos educativos, o ensino e a formacdo de professores. E
essencial que os jogos transcendam o foco exclusivo da diversdo, muitas vezes
enfatizada, mas que ndo devem ser tratados como a unica caracteristica relevante
(Rezende; Soares, 2023).

2.3 - Jogos educativos: uma discussao a partir dos atributos do jogo

Os autores Rezende e Soares (2023) destacam que uma taxonomia dos jogos
foi inicialmente proposta com base em atributos como desafio, curiosidade, controle
e fantasia, presentes em qualquer jogo. Estudos mais recentes ampliaram essa
abordagem, indicando que os atributos dos jogos s&o mais numerosos e

intrinsecamente relacionados as suas potencialidades no ensino.



A partir disso, Bedwell et al. (2012) desenvolveram uma taxonomia que
simplifica e adapta atributos da literatura, visando integra-los aos processos de
ensino e aprendizagem por meio de jogos. Essa abordagem é relevante,
considerando que um dos principais desafios nesse campo é a falta de consenso
sobre quais elementos sao essenciais para defini-los. A taxonomia proposta pode
estabelecer um entendimento consistente desses elementos cruciais.

Bedwell et al. (2012) argumentam que uma taxonomia dos jogos deve ser
construida com base nos atributos que os compdem, reunindo e organizando
diversos elementos identificados na literatura com o objetivo de relaciona-los aos
processos de aprendizagem mediados por jogos. Por meio de uma analise
documental, os autores propdéem um conjunto de 18 atributos, resultado da sintese e
reducdo de diferentes classificacbes ja existentes, sintetizando os diversos
elementos mencionados em estudos anteriores.

A partir desta analise documental, os autores Bedwell et al. (2012) expdem
18 atributos, a saber: adaptagao, conflito, controle de influéncia, interagdo com o
jogo, comunicacdo, ambiente/localizacdo, pecas/jogadores, seguranga, avaliagao,
regras, interacdo entre jogadores, interagdo social, fantasia, representacgéao,
estimulos sensoriais, desafio, mistério e surpresa, conforme ilustrado no quadro 2.

Alicercados no quadro 2, definicbes de cada um desses atributos que
compdem uma possivel taxonomia dos jogos a partir da proposta de Bedwell et al.
(2012) que pode ser base para o desenvolvimento de um jogo educativo potente e
formativo. Dessa forma, compreende-se que um jogo educativo potente ndo se
resume apenas ao aspecto ludico (diversao), mas também a sua capacidade de
promover aprendizagens por meio de uma fundamentacgao tedrica e alinhada aos
objetivos educacionais.

Assim, a formacado de professores/as de Quimica pode ser formativa com
atividades ludicas fundamentadas nessa taxonomia, capazes de desafiar visdes
simplistas e promover uma formacédo amalgamada nos pressupostos indissociaveis
da teoria/pratica, tal qual enfatizada por Freire.

Embora a taxonomia proposta por Bedwell et al. (2012) oferega uma base
tedrica importante ao descrever atributos que potencializam o uso de jogos no
ensino, ela, por si sO, ndo garante a formacao critica e reflexiva no campo do ludico.
Isso porque esta mais centrada na identificagdo e organizagdo de elementos que

compdéem os jogos do que em oferecer caminhos metodologicos para a



implementagdo dessa metodologia na pratica pedagdgica. No quadro abaixo,

apresentamos os atributos mencionados e a descri¢ao de cada um.

Quadro 2: Atributos dos jogos e suas definices

Atributos do jogo

Descricao

Adaptacao

Nivel de dificuldade do jogo se adapta as competéncias do
jogador.

Ambiente/localizacao

Refere-se ao espaco fisico ou virtual no qual o jogo ocorre,
influenciando sua dindmica e execucao.

Avaliagao

O feedback auxilia os jogadores a aprenderem com as
acdes anteriores e se ajustarem conforme as
necessidades. Contempla os atributos avaliacéo e
progresso. Avaliagdo: desempenho (pontuagéo);
Progresso: como o jogador avanga.

Comunicagao

Elementos de comunicacéo especificos do jogo. Elaborado
entre jogador e sistema.

Conflito/desafio

Apresentagao de problemas solucionaveis. Refere-se a
dificuldade do jogo (desafio), natureza dos problemas
(conflito), grau de incerteza ante os problemas (surpresa).

Controle de influéncia

Capacidade de o estudante exercer poder no jogo. Quando
ele tem controle sobre algum aspecto do jogo.

Desafio

Grau de dificuldade e imprevisibilidade de atingir os
objetivos. Importante que as dificuldades sejam
progressivas.

Estimulos sensoriais

Estimulos visuais ou auditivos que podem distorcer a
percepcao e implicar a aceitagdo temporaria de uma
realidade alternativa.

Fantasia

Envolve a personificacdo, a ambientacdo de determinado
cenario.

Interagdo com o jogo

Capacidade de adaptar e manipular o jogo (objeto), que
pode alterar em resposta as agdes do jogador.

Interagao entre jogadores

Interagdes entre os jogadores durante o jogo. Induz o
envolvimento.

Interacao social

Encontros comunitarios ludicos mediados pela tecnologia
que produzem sentimentos de pertencimento.
Comunicagao por mensagens instantaneas etc.

Mistério

Lacuna entre a informacgao existente e o desconhecido.




Descreve a relagao entre jogador e ficcdo do jogo. Objetos
Pecas/jogadores ou pessoas envolvidas na narrativa do jogo (podem ser
avatares ou humanos reais).

Estabelecem os critérios de vitoria/sucesso. Regras bem

Regras o ~ o S -
definidas sdo essenciais para a eficacia do jogo.

Percepcao que o jogador tem de si préprio no jogo que faz
Representagao com que ele parega real. Limitar a representacao permite
que o jogador se concentre.

Dissociagao das agdes e das consequéncias. Perda de

Segurancga dignidade quando é derrotado.

Surpresa Elementos aleatérios/inesperados inseridos no jogo.

Fonte: Adaptado de Rezende e Soares (2023, p.5)

Esses atributos podem ser potentes, pois conciliam elementos educativos
com aspectos ludicos. Para a formagao de futuros professores/as, eles representam
uma oportunidade de reduzir o paradoxo dos jogos educativos, que contrapde o
carater livre e divertido do jogo ao ambiente controlado e objetivo da educagao
(Rezende; Soares, 2023).

A diminuicdo do paradoxo pode acontecer quando os jogos sao planejados
com base nesses atributos, porque eles contribuem no equilibrio mencionado
anteriormente, ou seja, o lado divertido do jogo articulado a parte educativa. Em vez
de ver 0 jogo apenas como uma distracdo ou algo separado do conceito, ele passa a
fazer parte do processo de ensinar e aprender. Para os futuros professores/as, isso
significa entender que €& possivel criar jogos que sejam ao mesmo tempo
envolventes e formativos, sem que um aspecto anule o outro.

Na formacao inicial de professores/as, atributos como desafios, interatividade,
e adaptacdo sao elementos estratégicos que podem enriquecer a pratica docente.
Por exemplo, a progressdo de desafios em um jogo reflete o processo gradual de
aprendizagem, no qual os estudantes avangam a medida que adquirem novos
conhecimentos e habilidades. A interatividade — seja social, com 0 jogo ou entre
estudantes — estimula a participacdo ativa e colaborativa (Lima; Soares;
Marques-de-Oliveira, 2024; Lima et al., 2024a; Lima et al., 2024b).

O atributo adaptagcado pode ser exemplificado pela capacidade de um jogo
educativo se ajustar as necessidades individuais dos estudantes em diferentes

niveis de compreensédo ou habilidade. Por exemplo, em um jogo sobre conceitos



quimicos, os licenciados podem comecar com desafios mais basicos, como
identificar elementos em uma tabela periddica, e, a medida que demonstram
dominio, o0 jogo pode apresentar questdes mais complexas, como calculos de massa
molar ou até mesmo resolugdo de problemas relacionados com estequiometria
(Lima; Soares; Oliveira, 2024; Lima et al., 2024).

Esse tipo de adaptacédo permite que cada participante avance no seu proprio
ritmo, promovendo um ambiente de aprendizagem inclusivo. Além disso, na pratica
docente, os futuros professores podem desenvolver esse conceito em atividades
bem planejadas, capazes de atender diferentes perfis de estudantes em sala de
aula, ressaltando sua formacédo pedagdgica e saberes cientificos (Lima, Soares,
Marques-de-Oliveira, 2024; Lima et al., 2024).

Assim, o uso do ludico como metodologia de ensino e aprendizagem critica,
formativa e reflexiva requer estudos aprofundados sobre a formacédo inicial e
continuada de professores/as no intento de desconstruir abordagens tedricas
simplistas e aplicacionistas. Para isso, a definicdo de um jogo e sua utilizagao
educativa demandam formacdo com base em referenciais filosdficos,
epistemoldgicos, tedrico e metodoldgico, promovendo avangos nas pesquisas € nas
propostas pedagdgicas. Essa perspectiva € de extrema importancia na formagao
inicial de professores/as, pois contribui para desconstruir estigmas como a falta de
profundidade tedrica associada aos jogos educativos (Rezende; Soares, 2023).
Dessa forma, € possivel fomentar discussées mais aprofundadas, fortalecendo a
relacédo entre jogos, ensino e formagao docente.

Desta forma, finalizamos esse Capitulo entretecendo conceitos inerentes a
formagao docente e a dimensao formativa dos jogos voltados para a Educacéao
Quimica. No proximo Capitulo, sera tecido o percurso metodologico trilhado nessa

dissertacao.



3 ABORDAGEM METODOLOGICA

Este trabalho adota uma abordagem qualitativa, que n&o busca quantificar
os dados, mas compreender aspectos da realidade que ndo podem ser expressos
em numeros. O foco esta em interpretar e explicar as praticas e relagdes sociais,
investigando os significados que surgem dessas interagdes (Gerhardt; Silveira,
2009).

Como afirmam Gerhardt e Silveira (2009), a pesquisa qualitativa busca
entender o porqué das coisas, mas sem quantificar os resultados. Em vez de
nameros, sdo analisados dados nao-métricos, ou seja, informagdes que nao sao
medidas ou contadas, mas interpretadas. Isso permite uma maior flexibilidade,
utilizando instrumentos de coleta de dados diversos, como entrevistas, observagdes
e documentos, que ajudam a compreender as percepgdes e experiéncias dos
participantes de forma mais detalhada e subjetiva.

Essa forma de pesquisa tem se tornado cada vez mais comum,
principalmente por permitir uma analise mais profunda das interagcbées humanas e
dos fendmenos sociais. Godoy (1995) reforga que, ao contrario da pesquisa
quantitativa, que trabalha com numeros, a qualitativa utiliza materiais como
transcricbes de entrevistas, anotagdes de campo, fotos, videos e outros tipos de
registros. Com isso, é possivel entender as particularidades dos contextos
estudados, proporcionando uma visao mais rica sobre o que esta sendo investigado.

Para além de indicar que a pesquisa se caracteriza como qualitativa, é
importante evidenciar como as caracteristicas dessa abordagem se manifestam
neste trabalho. Sendo assim, os dados foram coletados por meio de relatos de
experiéncias escritos pelos licenciandos, o que possibilitou o acesso a suas
percepcgdes subjetivas sobre o uso de jogos educativos na/para sua formacgao.

Esses relatos foram analisados a luz dos referenciais tedricos adotados e
citados anteriormente, a partir de uma leitura interpretativa, buscando identificar
sentidos e significados. Deste modo, tanto a constituicdo do material empirico
quanto os procedimentos de analise retratam os principios da abordagem
metodoldgica qualitativa, conforme discutem Gerhardt e Silveira (2009) e Godoy
(1995).



Este capitulo apresenta a metodologia adotada para o desenvolvimento da
pesquisa, que esta organizada em trés divisdes principais. Na primeira, 3.1 Contexto
da pesquisa: o campo do Estagio e a constituicdo do material empirico, séo
detalhados o ambiente em que a pesquisa foi realizada e os procedimentos para a
constituicdo do material empirico, incluindo as atividades realizadas durante o
Estagio Supervisionado IV e V.

A secao 3.2, Analise Textual Discursiva: conceitos basilares, discute os
fundamentos tedricos dessa abordagem metodoldgica, destacando sua utilizagao
como metodologia de analise para a interpretacdo/compreensdo do material

empirico.

3.1 Contexto da pesquisa: o campo do Estagio e a constituicdo do material

empirico

Nesta pesquisa participaram 4 licenciandos/as do Curso de Licenciatura em
Quimica matriculados/as no componente curricular de Estagio Supervisionado IV e
12 licenciandos/as do Estagio Supervisionado V, ambos ofertados no segundo
semestre, dos anos de 2022 e 2024, respectivamente. Inicialmente a pesquisadora
entrou em contato com a professora orientadora responsavel pela turma de Estagio
Curricular Supervisionado de Ensino IV do curso de Licenciatura em Quimica da
Universidade Federal da Grande Dourados (UFGD), para solicitar a participagado dos
licenciandos/as, como colaboradores/as deste estudo.

Informamos os objetivos da pesquisa aos colaboradores, os quais foram
investigar a compreenséo dos licenciados sobre os jogos por meio da escrita de
relatos de experiéncias, ressaltando que a participacao seria voluntaria.

Em seguida, convidamos os/as licenciados/as a elaborarem escritas sobre
as experiéncias com jogos educativos. Para elaboracdo dessa escrita,
apresentamos questdes catalisadoras no intento de direcionar as tematicas,
conforme ilustrado no quadro 3.

Nesse contexto, argumentamos que o relato de experiéncias, sendo um
discurso pessoal e autoral, permite aos colaboradores da pesquisa narrarem
experiéncias autorais e singulares. Os relatos costumam ser usados para
compartilhar informagdes, ensinamentos e reflexdes sobre uma determinada

situagcado, com o objetivo principal de auxiliar outras pessoas a aprenderem com a



experiéncia relacionada, compartilhando conhecimento embasado cientificamente
(Grollmus; Tarrés, 2015).

Destacamos que essa primeira etapa da escrita dos relatos de experiéncias
realizada com a turma de Estagio |V, foi referente ao segundo semestre de 2022,
mas que, devido aos atrasos no calendario académico em funcdo da pandemia,
ocorreu no inicio do ano de 2023.

Esses relatos foram analisados e, por sua vez, constituiram uma base
empirica para a elaboragao de trés trabalhos (completos) resultantes da pesquisa.
Que foram submetidos e apresentados em eventos cientificos. O primeiro trabalho
intitulado - Formacdo inicial de professores/as de Quimica: Olhares dos/as
licenciandos/as, sendo apresentado no evento denominado JALEQUIM level V (V
Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica, Fisica e
Biologia).

O segundo, denominado — A taxonomia de jogos e a formacédo de
professores de Quimica: O que dizem os licenciandos? - apresentado no evento |l
Congresso Nacional de Ensino de Ciéncias e Educagdo Ambiental e Ensino em
Saude (CONECEAS). E, por ultimo, o terceiro trabalho resultante dos primeiros
relatos de experiéncias intitulado - A necessidade de uma taxonomia de jogos na
formagao de professores de quimica, foi apresentado no XXIl Encontro Nacional de
Ensino de Quimica (ENEQ).

Com base na analise desses quatro primeiros relatos dos/as licenciandos/as,
as questdes catalisadoras passaram por um processo de refinamento. Esse
aprimoramento teve como objetivo tornar as questdes mais inteligiveis, nitidas e
direcionadas, considerando as reflexdes emergidas nos relatos de experiéncias
dos/as licenciandos/as do Estagio IV.

A segunda etapa da pesquisa ocorreu com a turma de Estagio
Supervisionado V, no segundo semestre de 2024. A pesquisadora entrou em contato
com a professora responsavel pelo componente para solicitar a participacao dos/as
licenciandos/as, provaveis formandos do curso. Ressalto também que foi realizado
Estagio de docéncia da pesquisadora nesta turma, o que permitiu uma interacéo
com os/as licenciandos/as e facilitou o desenvolvimento da pesquisa.

Novamente, foram apresentados os objetivos da pesquisa e feito o convite
para a produgao dos relatos de experiéncias. Nessa fase, os/as licenciandos/as

utilizaram as questbes apresentadas no Quadro 3, as quais foram reelaboradas



com base na analise da etapa anteriorr O Quadro 3 apresenta, de forma

comparativa, as questdes catalisadoras utilizadas na etapa 1, com licenciandos/as

do Estagio IV em 2023 e as revisadas, empregadas na etapa 2, com licenciandos/as

do Estagio V em 2024, evidenciando as

validacgao.

alteracbes realizadas apds o processo de

Quadro 3: Questdes catalisadoras para a escrita do relato de experiéncias - Etapa 1 e 2

Questoes catalisadoras para direcionar
as escritas - ETAPA 1:

Questoes catalisadoras para direcionar
as escritas - ETAPA 2:

Vocé utilizou algum jogo didatico na escola de
educacgao basica? Se sim, nos relate como fo
a experiéncia;

Durante a realizagdo do Estagio na educagao
basica, vocé teve a oportunidade de utilizan
jogos educativos? Se sim, descreva,
detalhadamente, como foi essa experiéncia,
incluindo como o jogo foi elaborado ¢

desenvolvido. Descrever se, no seu
entendimento, houve indicios de
aprendizagem e interacdo entre 0s

estudantes.

No Curso de Licenciatura em Quimica vocé
teve aulas com a utilizacdo de jogos no
ensino? Se sim, em qual contexto? Descreva
um jogo educativo (ou mais) que tenhag
realizado durante a sua formacao académica.

No Curso de Licenciatura em Quimica, houve
aulas que utilizaram jogos educativos? Se
sim, em que contextos ocorreram? Descreva
um ou mais jogos que foram utilizados,
detalhando como eles foram elaborados €
desenvolvidos (se tiveram fundamentacao
tedrica/pratica). Como foi sua experiéncia ag
participar dessas atividades e nos relate
como essa abordagem impactou na sua
formacao?




Vocé acha que o Curso de Licenciatura em
Quimica poderia ofertar mais componentes
curriculares que enfoca em jogos educativos?
Nos relata acerca disso;

Na sua opinido, o Curso de Licenciatura em
Quimica deveria incluir mais componente)
curricular (disciplinas) com foco em jogos
educativos? Nos relate como isso poderia
influenciar sua formacédo e desenvolvimento
como professor/a.

Na sua opinido, quais as potencialidades ¢
limitagcdes no uso dos jogos no ensino?

Com base em sua trajetéria académica, o que
vocé considera as principais potencialidades

e limitagdes do uso de jogos educativos no
ensino? Descreva sua perspectiva sobre o
assunto, levando em consideracdo suas
experiéncias pessoais/académicas com essa
metodologia de ensino dos jogos educativos.

Fonte: Elaboracao prépria

Para garantir a privacidade dos/as colaboradores/as e cumprir os principios
éticos da pesquisa, todos os nomes reais foram substituidos por codinomes. Essa
escolha visa proteger a identidade, permitindo que suas contribuicdes sejam
descritas e estudadas sem risco de identificacdo. Os codinomes utilizados foram:
Ana, Ester, Juliana, Cael (Etapa 1); Charli, Cris, Dégel, Emilly, Fernanda, Freire,
Gabrielly, Jodo, Julia, Nick, Nietzsche e Raissa (Etapa 2). Vale ressaltar que tais
codinomes foram atribuidos pelos/as colaboradores/as da pesquisa, os proprios
licenciandos/as.

Essa abordagem contribui para preservar a confidencialidade, ao mesmo
tempo em que mantém a integridade das informagdes que serdo analisadas. Essa
medida também reforca o compromisso ético da pesquisa com a protegao dos/as
colaboradores/as, de acordo com as normas previstas nas regulamentagcbes de
pesquisas envolvendo seres humanos.

A seguir, sera apresentado um quadro que organiza e explicita as etapas
realizadas ao longo da pesquisa. Esse quadro foi elaborado para facilitar a
Nele,

compreensao do processo metodoldgico. estdo descritas as acgbes



desenvolvidas, os instrumentos utilizados e os objetivos de cada etapa, permitindo

uma visao estruturada e detalhada do percurso trilhado no estudo.

Quadro 4: Etapas e procedimento metodolégico

Etapa AcOes desenvolvidas [Instrumentos utiIizados'Objetivos
Estagio Contato com(Questdes Compreender
Supervisionado IVlprofessora catalisadoras (versao|percepgdes iniciais
(segundo semestre defresponsavel pelol1); dos/as licenciandos/as|
2022) componente curricular; sobre o0 uso de jogos
Escrita de relatos deleducativos;
Apresentacao dalexperiéncia pelos/as|
pesquisa aos/as|licenciandos/as. Produzir materia
licenciandos/as. empirico inicial parg
analise.

Coleta de relatos de
experiéncias com
jogos educativos;

Analise  inicial do
material empirico;

Produgcdo de trés
trabalhos  cientificos
com base nos relatos.




Estagio Contato com[Questdes Aprofundar a

Supervisionado Vlprofessora dolcatalisadoras (versaolcompreensdo dos/as
(segundo semestre delcomponente curricularf2); licenciandos/as sobre
2024) e realizacao do 0s jogos na formacgao
Estagio de DocéncialEscrita de relatos deldocente;
da pesquisadora; experiéncia;
Promover uma
Apresentagao da|Oficina pedagdgicalvivéncia  tedrica e
pesquisa e objetivos ajplanejada pelalreflexiva por meio da
nova turma; pesquisadora. oficina.
Aplicacao das

questdes reformuladas
com base na etapa
anterior;

Constituicao do
material empirico e
analise dos novos
relatos;

Planejamento e
realizagdo de uma
oficina pedagdgica
sobre jogos|
educativos.

Fonte: Elaboragao propria

Observa-se que no componente curricular de Estagio V houve o planejamento
e a elaboracao da Oficina Pedagdgica com base nas analises realizadas dos relatos
de experiéncias advindas tanto do Estagio IV, quanto do Estagio V. As etapas

referentes a essa Oficina serdo descritas a seguir.

3.1.1 Etapas da Oficina Pedagégica sobre os jogos educativos

A Oficina Pedagdgica foi planejada a partir dos relatos de experiéncias dos/as
licenciandos/as no intento de refletir acerca dos aspectos formativos dos jogos

educativos.



. E valido ressaltar que a turma do Estagio IV participou apenas até a etapa

de escrita dos relatos de experiéncia, enquanto a turma do Estagio V deu

continuidade as demais etapas do processo, permitindo um maior aprofundamento.

Quadro 5: Etapas e procedimento realizado na Oficina Pedagdgica

Etapas

Procedimento realizado

Solicitacdo de escrita do relato de

experiéncias

Os/as licenciandos/as escreveram o relato
de experiéncia a partir das questbes
catalisadoras. A atividade foi realizada em
sala de aula com duragdo média de uma
hora.

Aula sobre os jogos: O que sdo os jogos?
Qual sua definicao? Classificagdo?
Diferencas jogo pedagogico/didatico. Como
fazer? Exemplos.

Nessa etapa, as discussdes foram
realizadas de forma expositiva com o apoio
de slides, em que foram apresentados os
conceitos principais sobre o0s jogos,
explicamos o que s&o o0s jogos, suas
definicbes e classificagbes diferentes.
Também foi discutido como esses jogos
podem ser desenvolvidos no ensino,
trazendo exemplos de jogos fisicos - que foi
desenvolvido pela pesquisadora em seu
Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) - a
fim de inspirar os licenciandos/as na
elaboracdo de propostas para suas aulas.
O objetivo foi propiciar uma base tedrica,
que esta relacionada com base em autores
como Huizinga (2019), que entende o jogo
como uma atividade voluntaria, livre e
presente nas relagbes sociais. Ja Caillois
(2017) traz uma classificacdo dos jogos e
destaca o equilibrio entre liberdade e
regras. Também considerou-se  as
contribuicdes de Brougére (1998), que trata
do paradoxo do jogo educativo. A ideia de
cultura ludica, abordada por Cinthia Felicio,
também foi importante, que discute o
quanto as vivéncias anteriores dos
estudantes com o jogo influenciam na
forma como eles se envolvem com a
metodologia. Essa base tedrica foi o que
guiou para a elaboragao e desenvolvimento
da oficina.

Tempo destinado para estudo dos jogos

Foi encaminhado o texto intitulado
“Articulacdo tedrica entre os atributos do
jogo para a aprendizagem e a classificagcao
do jogo em Roger Caillois: possibilidades
para o ensino de quimica”. Solicitamos uma
resenha e que eles elaborassem 3
questdes sobre o artigo. Que tera como




objetivo propiciar uma futura discussao e

reflexdo do artigo e das questbes
elaboradas.
Analise dos relatos de experiéncias Por meio da ATD selecionamos as

unidades de significado advindas das
escritas dos relatos de experiéncias para
aprofundamento dos conceitos sobre os
jogos

Periodo de confeccao do
planejamento do plano de aula

jogo e

Durante essa etapa, foi realizada a
elaboracdo do jogo educativo pelos
licenciandos/as em duplas envolvendo o
planejamento, desenvolvimento dos
materiais e adequacdo as necessidades
pedagdgicas do tema proposto. Quanto ao
tipo de jogo e ao tema contemplado, foi de
escolha dos préprios licenciandos/as. O
unico critério especificado pela
pesquisadora foi que eles identificassem os
atributos nos jogos elaborados.

Periodo orientacao das duvidas
concernentes ao jogo e do plano de aula

Foi destinado para orientagao, para discutir
a estruturacdo do jogo sobre o seu
funcionamento e o desenvolvimento,
garantindo que todos os envolvidos
compreendam sua dindmica e objetivos. A
atividade aconteceu de forma remota pelo
Google meet, com duracgéo de
aproximadamente de 2h. Embora apenas o
licenciando/a que tivesse  duvidas
especificas entrasse na sala para interagir
diretamente, todos podiam ouvir tanto as
perguntas feitas pelos colegas quanto as
respostas e explicagdes fornecidas.

Apresentacéo do jogo e do plano de aula

Os licenciandos/as apresentaram durante
uma das aulas de Estagio Supervisionado,
o plano de aula elaborado e o jogo didatico
que seria utilizado na escola. Nesta etapa,
identificaram os atributos presentes no jogo
elaborado, relacionando-os aos objetivos
pedagdgicos propostos. Essa atividade
possibilitou reflexdes e ajustes importantes
pelos professores supervisores antes do
desenvolvimento do jogo na escola. Tanto a
pesquisadora quanto a  professora
supervisora responsavel pela turma de
estagio avaliaram os jogos para a futura
aplicacédo na sala de aula .

Desenvolvimento do jogo na escola
(regéncia dos/as licenciandos/as)

Os/as licenciandos/as desenvolveram o
jogo nas escolas em que realizaram o
Estagio Supervisionado. Durante essa




etapa, acompanhamos as aulas para
observar o} desenvolvimento, o]
engajamento dos estudantes e as
interagdes geradas pela atividade.

Roda de conversa Apdés o desenvolvimento do jogo e o
término das regéncias, foi conduzido uma
roda de conversa com os/as
licenciandos/as para reflexdo sobre a
experiéncia realizada. Houve também a
discussdo sobre o artigo que foi enviado
para estudo, o qual fizeram a resenha e
elaboraram 3 questdes. Buscou-se criar um
espaco dialégico para que pudessem
compartilhar percepcoes, dificuldades e
aprendizados. Para direcionar a discusséo,
foram utilizadas as trés questbes
elaboradas pelos préprios licenciandos/as a
partir da leitura e anadlise do artigo
previamente enviado. Essas perguntas
serviram como base para fomentar as
discussdes, permitindo uma articulagcao
entre a atividade vivenciada e os
referenciais tedricos estudados.

Fonte: Elaboragao propria

As atividades desenvolvidas durante a pesquisa foram estruturadas em
etapas especificas para abordar tanto aspectos tedricos quanto praticos sobre o uso
de jogos no ensino, considerando os referenciais epistemolégicos e metodolégicos
defendidos no trabalho em tela. Ante esse quadro que delineia as atividades
realizadas em Estagio V, sublinhamos que para essa pesquisa de dissertagao
concentramos nossas analises nos relatos de experiéncias que configuram a
primeira etapa de ambos os espacos de Estagio.

Os relatos de experiéncias escritos pelos/as licenciandos/as em Estagio IV e
V foram analisados utilizando a Analise Textual Discursiva (ATD), o que permitiu
selecionar unidades de significado, categorizar e produzir metatextos, no intento de
aprofundar os conceitos envolvidos e realizar todas as etapas embutidas no

processo.

3.2 Analise Textual Discursiva: conceitos basilares

A analise do material empirico foi realizada utilizando a Analise Textual

Discursiva (ATD), que se ancora na fenomenologia e na hermenéutica. Essa



abordagem é amplamente utilizada em pesquisas qualitativas, pois permite uma
exploracdo profunda dos textos e discursos, possibilitando a compreensao das
interpretacoes, dos significados e de como os participantes da pesquisa e a
pesquisadora compreendem o fendbmeno investigado (Moraes; Galiazzi, 2006).

A ATD se integra ao contexto da pesquisa qualitativa, pois ndo se concentra
em testar hipéteses para confirma-las ou refuta-las ao final da investigacdo. Em vez
disso, seu principal objetivo € entender e reconstruir os conhecimentos sobre os
temas estudados (Moraes; Galiazzi, 2016).

A ATD é uma abordagem de analise do material empirico que envolve
explorar profundamente um texto por meio de uma imersdo nas informacgdes
discursivas, permitindo que os significados se revelem gradualmente a medida que
se estuda o fenbmeno. Essa metodologia é bastante flexivel e criativa, focando em
entender as palavras em seus varios sentidos e os significados produzidos no texto.
Um ponto chave dessa abordagem é que o/a pesquisador/a deve evitar qualquer
tipo de julgamento preconcebido. Ao invés de tentar adivinhar o que os/as
colaboradores/as de pesquisa queiram expressar, a ATD se concentra no que o texto
realmente apresenta, como se estivéssemos montando as peg¢as de um
quebra-cabega para formar uma imagem nitida e completa.

Segundo Moraes e Galiazzi (2016), ao empregar a ATD, é fundamental
adotar uma postura fenomenoldgica, que permita que as caracteristicas do
fendbmeno estudado se desenvolvam e revelem suas particularidades ao longo do
processo de analise. Essa abordagem significa que o/a pesquisador/a precisa estar
aberto as multiplas interpretagbes que podem emergir do texto, sem tentar impor
suas proprias percepgdes ou expectativas.

A catarse sera a descrigdo do contexto do Estagio e do perfil dos/as
colaboradores/as dessa pesquisa contemplando 0s aspectos
fenomenoldgicos-descritivos, conforme delineamos no item 3.1. Posteriormente,
essas vivéncias serao interpretadas para aprofundar o significado delas, permitindo
uma melhor compreensdo do fendbmeno estudado (Moraes; Galiazzi, 2016). A
fenomenologia descreve as experiéncias dos/as colaboradores/as de pesquisa,
enquanto a hermenéutica interpreta e encontra significado nessas experiéncias por
meio de um aprofundamento de referenciais tedricos.

No entanto, é igualmente importante que o/a pesquisador/a tenha uma

compreensao das intengcbes da pesquisa desde o inicio. Definir nitidamente os



objetivos e as perguntas de pesquisa é essencial para orientar a analise e permitir
que novas compreensoes e insights floresgcam de maneira organizada e coerente.
Isso garante que, enquanto as caracteristicas do fendbmeno se revelam, o/a
pesquisador/a possa compreender amplamente e profundamente o tema
investigado.

Portanto, a ATD nao apenas facilita uma analise detalhada e multifacetada
dos textos, mas também promove uma abordagem reflexiva e aberta, em que o/a
pesquisador/a se também aprenda no percurso analitico, permitindo que os
significados fluam naturalmente a partir das informagdes dissertativas.

O objetivo da ATD é manifestar e comunicar novos sentidos/significados que
emergem por meio da interpretagao profunda de um texto. Esse processo envolve
uma leitura detalhada, onde o pesquisador utiliza seu conhecimento e teorias para
explorar o conteudo. Ao longo dessa jornada interpretativa, novos entendimentos e
percepgdes podem surgir, enriquecendo a analise e proporcionando insights sobre
os significados ocultos no material estudado.

Sendo um processo auto-organizado em que novos entendimentos surgem
através de trés etapas: a desconstrugdo dos textos (unitarizagdo), a criacédo de
relacbes entre os elementos (categorizagdo), e a comunicagdo e validagdo das
novas compreensdes. Podendo ser comparado a uma tempestade de luz, com
flashes que iluminam os fenémenos estudados e a analise cria um ambiente onde
esses flashes podem ocorrer, permitindo que novas ideias emergem do caos e
sejam expressas de forma mais clara (Moraes, 2003).

O processo de ATD comega com a unitarizacdo, onde os textos sao
divididos em partes menores chamadas unidades de significado. Essas unidades
iniciais podem, por sua vez, gerar novos conjuntos de unidades a partir das
interacdes com os dados empiricos, as teorias e as interpretagcdes do pesquisador
(Moraes; Galiazzi, 2016).

Envolve a divisdo dos textos em partes menores, a reescrita dessas partes
para torna-las mais claras e a organizagdo em niveis que resumem o conteudo de
cada unidade. Na pesquisa, essa etapa sera realizada a partir dos relatos de
experiéncia dos/as licenciandos/as, com o intuito de identificar fragmentos que
expressem sentidos relacionados aos objetivos do estudo, especialmente no que diz

respeito as percepgdes sobre os jogos educativos.



A unitarizagdo € uma etapa fundamental, pois permite organizar os dados de
forma sistematica e iniciar o processo interpretativo da analise, favorecendo uma
compreensao mais profunda do fendmeno que estd sendo investigado e

contribuindo diretamente para a construgdo das categorias (Moraes; Galiazzi, 2016).
[...] Com essa fragmentagdo ou desconstrucdo dos textos, pretende-se
conseguir perceber os sentidos dos textos em diferentes limites de seus
pormenores, ainda que compreendendo que um limite final e absoluto nunca
€ atingido. E o proprio pesquisador que decide em que medida fragmentara
seus textos, podendo dai resultar unidades de analise de maior ou menor
amplitude (Moraes, 2003, p. 195).

Depois da interpretagao inicial, passa-se para a segunda etapa da ATD, a
categorizacdo. Nesta etapa, agrupa-se as unidades de significado semelhantes,
organizando as informag¢des em categorias, gerando niveis de categorias de analise
entre elas. Isso ajuda a dar sentido aos dados, revelando padrbes e temas
importantes que aparecem. Sendo assim, a categorizacdo torna os dados mais
claros e facilita a identificagao de insights significativos (Moraes, 2003).

Na pesquisa, essa etapa sera realizada a partir das unidades de significado
construidas na etapa da unitarizacdo dos relatos dos/as licenciandos/as. As
unidades com sentidos semelhantes serdo agrupadas em categorias que expressem
as concepgdes sobre o uso dos jogos educativos no contexto da formacao inicial.
Esse processo sera essencial para organizar e interpretar os dados, permitindo
compreender com maior profundidade os sentidos atribuidos pelos participantes.
Para exemplificar esse processo, serdao apresentados nos anexos alguns recortes da

analise com as categorias construidas.

A categorizacdo, além de reunir elementos semelhantes, também implica
nomear e definir as categorias, cada vez com maior precisao, na medida em
que vao sendo construidas. Essa explicitacdo das categorias se da por meio
do retorno ciclico aos mesmos elementos, no sentido da construgao
gradativa do significado de cada categoria. Nesse processo, as categorias
vao sendo aperfeicoadas e delimitadas cada vez com maior rigor e precisao
(Moraes, 2003, p. 197).

Segundo Moraes (2003), no processo de categorizagdo, geralmente
comega-se com as categorias iniciais, que sao mais amplas e gerais. A partir dessas
categorias iniciais, € possivel identificar padrdes e agrupa-los em categorias
intermediarias. Finalmente, essas categorias intermediarias se desdobram em

categorias finais, que sao mais detalhadas e especificas. Esse processo ajuda a



refinar a andlise, permitindo uma compreensdo mais focada nas informacdes
dissertativas analisadas.

Ainda na segunda etapa, realiza-se o seguinte procedimento: 1) identificacdo
de palavras-chave a partir da unitarizacdo das informagdes dissertativas; 2)
elaboracdo de um titulo para cada grupo de palavras-chave; 3) definicdo das
categorias iniciais com base nesses titulos; 4) criagdo de novos titulos para cada
categoria inicial; 5) formulacdo de argumentos para as categorias iniciais; 6)
estabelecimento das categorias intermediarias a partir desses argumentos; 7)
atribuicdo de titulos as categorias intermediarias; 8) desenvolvimento de argumentos
para cada categoria intermediaria; 9) determinagédo da categoria final com base nas
categorias intermediarias; e 10) apresentagao de argumentos para a categoria final.

Quando se realiza essa analise, é muito importante organizar as diferentes
categorias que séo criadas de uma maneira que faga sentido, isso ajuda a passar de
forma clara o que estd sendo pensado sobre o que se investiga. Categorizar os
dados de maneira légica e significativa possibilita uma estruturacdo clara do
discurso, facilitando a comunicagao dos fenbmenos obtidos na pesquisa.

Essas etapas anteriores, que incluem a unitarizagdo e a categorizagéo, sao
essenciais para a elaboragdo do metatexto, a terceira etapa e o principal objetivo
desta metodologia utilizada. A ATD € uma metodologia que, a partir de textos ou
documentos, gera um metatexto. Esse metatexto descreve e interpreta os sentidos e
significados que o analista constroi com base no corpus analisado (Moraes, 2003).

O objetivo da analise é criar um metatexto, que representa as compreensoes
do processo. Inicialmente, o corpus € segmentado e organizado em categorias.
Apos definir essas categorias, busca-se entender como elas se conectam e como
podem ser dispostas para refletir com clareza as novas compreensdes e insights
obtidos. Durante esse processo, o pesquisador escreve partes do texto para cada
categoria, que serdao gradualmente integradas no metatexto final. Esse processo
envolve ajustes continuos até que se encontre a melhor forma de apresentar o texto

completo.

“A producdo de um metatexto descritivo-interpretativo, uma das formas de caracterizar a

analise textual qualitativa, constitui-se num esforgco em expressar intuicdes e novos entendimentos
atingidos a partir da impregnacéo intensa com o corpus da analise” (Moraes, 2003, p. 205). Na ATD,
o metatexto descritivo-interpretativo busca aprofundar a compreensédo do tema por

meio de ideias e insights obtidos de uma analise detalhada. Conectando diferentes



unidades de significado, interpretagdes do autor e o referencial tedrico para
esclarecer o que esta sendo investigado. O objetivo é construir uma narrativa coesa,
comecando com a divisdo e categorizagdo do material empirico para formar um
metatexto enriquecedor e bem estruturado.

Com a ATD, o/a pesquisador/a consegue entender e reconstruir os
significados dos fendmenos que esta estudando, o que também contribui para seu
proprio desenvolvimento. Usar essa abordagem pode trazer dois tipos principais de
descobertas: uma sobre os caminhos de producao cientifica e outra sobre o proprio
objeto de estudo e como ele € entendido (Moraes; Galiazzi, 2016).

A andlise do material empirico foi feita com base na ATD, seguindo as etapas
propostas por Moraes e Galiazzi (2016). Utilizamos a ferramenta do Excel para
organizar os materiais empiricos, quais sejam, os relatos de experiéncias. Em
sintese tivemos 4 relatos de experiéncias advindos da turma de Estagio IV e 12
relatos de experiéncias advindos do Estagio V. No quadro abaixo, apresentamos os

codinomes utilizados.

Quadro 6: Codinomes utilizados

Estagio IV - codinomes Estagio V - codinomes

Ana Charli

Ester Cris

Juliana Dégel

Cael Emilly

Fernanda

Freire

Gabirielly

Joao

Julia

Nick

Nietzsche

Raissa

Fonte: Elaboragao prépria



A partir dos codinomes atribuidos pelos participantes, iniciamos a primeira
etapa da analise, denominada unitarizagdo. Foram identificadas 22 unidades de
significado nos relatos da turma do Estagio IV e 59 unidades nos da turma do
Estagio V. Para organizar a codificacdo das unidades do Estagio IV, utilizamos a
inicial do codinome seguida do numero 1, que indica a primeira etapa, e de um
numero sequencial correspondente a ordem da unidade dentro do texto. Por
exemplo, a primeira unidade de significado (US) do codinome Ana foi nhomeada
como A1.1; a segunda, A1.2 — sendo que o numero apds o ponto representa a
ordem da unidade identificada.

Para a codificagdo das unidades de significado do Estagio V, foi organizado
da seguinte maneira o codinome completo do participante seguido do numero
correspondente a ordem da unidade no texto. Por exemplo, as unidades de
significado do codinome Charli foram identificadas como Charli 1, Charli 2, Charli 3,
e assim por diante.

ApOs a unitarizagdo, passamos a segunda etapa da ATD, a categorizagao. A
partir da analise das unidades de significado, foram construidas categorias iniciais,
conforme ilustrado no Quadro 1 (vide anexo). Essas categorias representam
sentidos emergentes que comegaram a se repetir ou se destacar entre os relatos,
tais como: Experiéncias da utilizagdo da metodologia jogo em componente curricular
de ensino e educagdo basica e A necessidade da implementagdo de uma
componente curricular acerca dos jogos e importancia da formacéo (Estagio V)
Implementagdo de uma nova componente curricular, Metodologia, e Potencialidades
(Estagio V). Cada categoria foi acompanhada por argumentos interpretativos,
elaborados a partir do cruzamento entre os dados empiricos e os referenciais
tedricos que fundamentam esta pesquisa.

Na etapa seguinte, denominadas de categorias intermediarias, os sentidos
foram reorganizados em agrupamentos mais amplos e interpretativos, buscando
conexdes entre as categorias iniciais. A analise interpretativa foi aprofundada,
destacando dimensdes como - Concepg¢des dos licenciandos acerca dos jogos:
formacdo inicial e a necessidade de implementacdo de um novo componente
curricular e As possiveis limitagbes e potencialidades dos jogos e a relagdo com
seus objetivos bem definidos para sua aplicagao (Estagio IV). Necessidade de uma

formagéao integral para o uso de jogos na educacéo, - Desafios e limitagbes no uso



de jogos educativos e Os atributos dos jogos identificados pelos participantes, como
interacéo, adaptacao (Estagio V).

Por fim, na etapa de producdo de metatextos, construimos a categoria final
(vide anexo), intitulada Concepg¢des de licenciandos em Quimica sobre jogos
educativos: Desafios e possibilidades na formagdo e no ensino (Estagio V), e
Concepgdes dos licenciandos de quimica a respeito da apropriagdo do jogo no
ensino com foco na formacgao (Estagio 1V). Essa categoria sintetiza os principais
sentidos construidos ao longo da analise, revelando uma formacgéao inicial que,
apesar de reconhecer as potencialidades dos jogos, ainda apresenta lacunas
significativas, especialmente no que se refere ao embasamento tedrico para sua
aplicagao intencional no ensino de Quimica.

Os quadros que mostram a articulagao entre as unidades de significado e as
categorias construidas ao longo da pesquisa estdo organizados nos anexos. Essa
estrutura permite visualizar com mais clareza os principais elementos que emergiram
das falas dos licenciandos em Quimica sobre o uso de jogos educativos durante a
formacgao inicial. Além disso, oferecem suporte as interpretacées e reflexdes que
serdo discutidas ao longo das analises.

No proximo Capitulo, os resultados serdo propostos com base nas
compreensdes emergidas da analise, destacando as relagdes entre as categorias
identificadas e o fendmeno que esta sendo investigado. Esse momento busca
aprofundar as reflexdes sobre as compreensdes dos/as licenciados/as,
proporcionando uma interpretagdo mais ampla sobre a importancia dos jogos na
formacdo de futuros professores/as de Quimica. Vale enfatizar que as
compreensdoes emergidas dos relatos de experiéncias configuram duas turmas
diferentes de Estagio que serdo entretecidas no movimento analitico fenomenoldgico

e hermenéutico.



4 COMPREENSOES EMERGIDAS DAS ANALISES

Para dar inicio a analises optamos por apresentar as compreensdes
emergidas na primeira analise, ou seja, com a turma de Estagio |V, realizada com
base na metodologia da ATD. A partir dos relatos dos/as licenciandos/as, obtivemos
22 unidades de significado, em seguida desse movimento de analise emergiram 4
categorias iniciais (Experiéncias da utilizacdo da metodologia jogo em componente
curricular de ensino e educagao basica; A necessidade da implementagdo de uma
componente curricular acerca dos jogos e importdncia da formacgdo; A
conscientizagdo de se ter objetivos e planejamento bem definidos para o sucesso de
sua aplicagao para uma melhora na aprendizagem; Potencialidades e limitagdes no
uso dos jogos no ensino), 2 categorias intermediarias (Concepgdes dos licenciandos
acerca dos jogos: formacao inicial e a necessidade de implementagdo de um novo
componente curricular; As possiveis limitacbes e potencialidades dos jogos e a
relagdo com seus objetivos bem definidos para sua aplicagao) e 1 categoria final
(Concepgdes dos licenciandos de quimica a respeito da apropriagcédo do jogo no
ensino com foco na formagao), conforme sinalizamos no item anterior. Foi possivel
observar elementos que apontam para limitagdes e possibilidades relacionadas a

presenca dos jogos educativos na formacgao inicial em Quimica.

4.1 - Olhares dos/as licenciandos/as sobre jogos: em foco o Estagio IV

E evidente que os jogos educativos, muitas vezes, s&o utilizados de forma
inadequada, o que leva a uma falta de objetivo no processo de ensino e
aprendizagem ou até mesmo a rejeicdo dessa metodologia de ensino, influenciada
por experiéncias de praticas pedagdgicas ludicas sem muito sentido. Nesse
contexto, a fala da licencianda aponta para a falta de intencionalidade pedagdgica:
“tive algumas experiéncias negativas com jogos pedagdégicos que foram introduzidos
como ferramentas de ensino, mas sem objetivos claros...” (A1.3).

Esse tipo de observacao reflete uma pratica pautada na reprodutibilidade e
na auséncia de fundamentagcdo, o que, segundo Rezende e Soares (2023),
compromete a poténcia pedagdgica dos jogos, para esses autores, conhecer a

fundamentagéo tedrica dos jogos € essencial para que eles deixem de ser vistos



apenas como distracdo e passem a fazer parte de um planejamento fundamentado
e com intencionalidades inteligiveis.

Outro ponto importante que foi perceptivel nas analises diz respeito a
auséncia de espacgos formativos que abordem os jogos de forma aprofundada.
Como exposto na unidade de significado E1.3, “elaborar um jogo educativo € bem
dificil, e acredito que se tivéssemos uma formacado melhor nesse sentido seria muito
bom”, evidencia-se o sentimento de despreparo que acompanha os licenciandos
diante da necessidade de elaborar ou aplicar jogos em sala de aula.

Essa fala remete a critica feita por Paulo Freire (1996), ao afirmar que
ninguém ensina aquilo que nao sabe e que ensinar exige compreender criticamente
0 que se propde ensinar. A auséncia de conhecimento tedrico sobre os jogos e seus
potenciais formativos compromete a praxis docente, tornando o uso do jogo algo
pouco significativo para a melhora do ensino aprendizagem.

Nesse mesmo sentido, Diniz-Pereira (2014) afirma que a formagado de
professores precisa romper com a logica bancaria da educacdo, promovendo
experiéncias que integrem teoria e pratica. No entanto, o que se observa € uma
fragilidade nessa integracdo, como aponta J1.2: “esse tema foi mais trabalhado no
PIBID do que nas disciplinas ofertadas ao longo do curso. Posso, entéo, sugerir que
o curso oferte um componente curricular obrigatério sobre os jogos educativos”. A
fala escancara a desarticulagao entre projetos de iniciagao a docéncia e o curriculo
formal do curso, revelando que as experiéncias com jogos, quando ocorrem, ainda
estao restritas a iniciativas pontuais.

Por outro lado, alguns licenciandos demonstram reconhecer o potencial dos
jogos, mesmo que sem dominio conceitual sobre os atributos que os constituem. A
unidade de significado E1.4 aponta que “as limitagdes surgem quando os jogos para
0 ensino se reduzem a uma mera reprodutibilidade de um jogo, no qual ndo ha
avango para aprendizagem, ficando apenas como um instrumento de repeti¢cao”.
Essa observacédo se conecta a critica feita por Soares (2015), que enfatiza que o
jogo sO se torna potente quando ha intencionalidade pedagdgica e alinhamento
entre a metodologia e os objetivos de aprendizagem.

Ainda que ndo nomeiem os atributos, os licenciandos demonstram
percepgao critica, como ao mencionar: “muitas vezes, 0s jogos eram genericos e
nao abordavam especificamente os topicos relevantes para o curso. Isso resultava

em uma desconexdo entre o que estdvamos estudando nas aulas e o0 que 0 jogo



propunha” (A1.4). A partir dessa unidade de significado, enfatizamos para a
importancia de o jogo manter um equilibrio entre sua dimensao ludica e educativa,
como sugerido pela autora Kishimoto (1996).

Dessa forma, o material empirico da Analise 1 revelam um cenario formativo
marcado por iniciativas isoladas e auséncia de teoria, mas também por licenciandos
atentos, e abertos a integragdo dos jogos como metodologia de ensino, desde que
acompanhados de uma formacéao tedrica acerca dessa tematica. Como Paulo Freire
(1996) propde, o ato de ensinar € um ato politico, que exige do educador a
disposigéo para se reinventar e ressignificar sua pratica.

Nos trabalhos publicizados, a partir da analise dos relatos da turma do
Estagio 1V, foi possivel identificar percep¢des relevantes dos licenciandos sobre o
uso de jogos educativos na formacgao inicial. Os relatos analisados evidenciaram que
os estudantes reconhecem o potencial dos jogos para favorecer a aprendizagem e
ampliar a compreensao dos conteudos, especialmente por meio de abordagens mais
dindmicas e interativas. Por outro lado, também apontam limitagcdes relacionadas a
auséncia de planejamento, falta de intencionalidade pedagdgica e fragilidades na
formagdo acerca desta metodologia. Esses resultados foram discutidos em trés
eventos distintos, no V JALEQUIM, com o trabalho intitulado Formagé&o inicial de
professores/as de Quimica: Olhares dos/as licenciandos/as; no || CONECEAS, com
o estudo A taxonomia de jogos e a formacdo de professores de Quimica: O que
dizem os licenciandos?; e no XXIl ENEQ, A necessidade de uma taxonomia de
Jjogos na formagdo de professores de Quimica. Em conjunto, esses trabalhos
reforcam a importancia de articular discussdes tedricas e metodolégicas sobre os
jogos educativos nos cursos de licenciatura em Quimica (Lima, Soares,
Marques-de-Oliveira, 2023; Lima, Soares, Marques-de-Oliveira, 2024; Lima et al.,
2024b).

Posto isso, torna-se evidente a necessidade de que os cursos de licenciatura
em Quimica incorporem em sua estrutura curricular espagos que discutam, teorizem
e utilizem os jogos educativos, considerando seus atributos, limites e
potencialidades no processo formativo.

Nesse sentido, a analise dos relatos da turma do Estagio V permite
estabelecer uma continuidade, ao mesmo tempo em que traz novas camadas de
compreensao. Observa-se que, por estarem em uma etapa mais avang¢ada da

formacéao, esses licenciandos demonstram uma percepg¢ao mais elaborada e critica



sobre o uso dos jogos, revelando tanto o amadurecimento quanto as contradi¢gdes
que atravessam o percurso formativo. A seguir, apresentamos as compreensdes dos

relatos de experiéncia da turma de Estagio V.

4.2 - Olhares dos/as licenciandos/as sobre jogos: em foco o Estagio V

Essa analise, também seguiu os preceitos da ATD, assim primeiramente
realizamos uma leitura cuidadosa das escritas narradas nos relatos de experiéncias,
separando as informagdes em 59 unidades de significado. Essas unidades
representavam trechos relevantes do material empirico (relatos de experiéncias),
com ideias ou temas que tinham relagao direta com o fenbmeno que estava sendo
investigado.

Com as unidades de significado identificadas, o préximo passo realizado foi a
categorizagdo e obtivemos 11 categorias iniciais (Importancia da formacao,
Experiéncias da utilizagdo da metodologia jogo em componente curricular de ensino
e educacgao basica; Implementacdo de uma nova componente curricular; Melhora na
compreensao dos conceitos; Desperta o interesse; Metodologia; Pontos positivos e
negativos; Limitagdes; Potencialidades; Adaptagao; Interacéo).

Este agrupamento foi feito com base em semelhangas tematicas e padrdes
que surgiram durante a analise. Em seguida, refinamos esses grupos, reorganizando
e integrando ideias que se complementam, em 5 categorias intermediarias mais
amplas e bem definidas (Necessidade de uma formagao integral para o uso de jogos
na educacgao; Vivéncias/desafios metodoldgicos no uso de jogos na formagao inicial
e na educacgao basica; Potencialidades da utilizagdo dos jogos educativos; Desafios
e limitagées no uso de jogos educativos; Atributos dos jogos explicitos).

Por fim, foi analisado como essas categorias intermediarias se conectam
entre si e sintetizado todas elas em uma unica categoria final (Concepgbes de
licenciandos em Quimica sobre jogos educativos: Desafios e possibilidades na
formagédo e no ensino), que representa o nucleo central das reflexdes levantadas a
partir dos dados analisados. Esse processo permite enxergar além, identificando
relacdes e significados mais profundos.

Os relatos dos/as licenciandos/as revelaram uma reflexdo sobre suas

experiéncias acerca dos jogos, considerando as questdes catalisadoras propostas



da pesquisa. Um aspecto que emergiu foi a discussdo sobre a importéncia da
formagdo acerca do uso de jogos no ensino, em que afloraram vivéncias e
percepcoes relacionadas a utilizacdo desta metodologia durante sua formagao.

Osl/as licenciandos/as relataram a importéncia da formagéo acerca dos jogos,
no que tange a fatores tedricos e praticos na sua utilizagdo para o ensino de
Quimica. E que a auséncia de uma formacéao robusta, com referenciais pedagoégicos
e epistemoldgicos pode acarretar em um déficit em sua formacéo inicial.

Uma das unidades de significado que exemplifica essa categoria inicial,

intitulada importancia da formacéo é a de Charli 8:

embora os jogos educativos possam ser extremamente eficazes, a falta de
preparagdo ou de material adequado pode comprometer a atividade, o que
reforca a importancia de um treinamento especifico para professores no uso

dessa metodologia (Charli 8).

Mesmo que o licenciando/a utilize o termo “treinamento” (Charli 8) para se
referir a preparagdo necessaria no uso dos jogos educativos, é importante pensar
sobre 0 que essa palavra pode nos revelar, mesmo que a principio, o termo pode
parecer indicar apenas a uma pratica ou técnica, voltada exclusivamente para a
execucao da atividade.

No entanto, essa fala também pode ser entendida como um reflexo da
inseguranga diante da auséncia de uma formagao mais fundamentada, que envolva
tanto o dominio tedrico-pratico. Isso reforca o quanto a formacao inicial precisa
avancar, ir além da simples apresentacao desta metodologia e irromper, de fato, os
fundamentos que sustentam o uso do jogo como metodologia de ensino.

Nesse sentido, € possivel dialogar com Freire (1996), que destaca que a
reflexdo critica sobre a pratica € uma exigéncia da relagao teoria/pratica, sem a qual
a teoria “pode ir virando blablabla” e a pratica, “mero ativismo” (p. 12). O termo
ativismo, nesse contexto, ndo se refere a algo de cunho politico ou social, mas sim a
uma pratica vazia, repetitiva, desprovida de intencionalidade pedagdgica e uma
certa reflexao.

Quando o ensino com jogos é conduzido apenas como uma atividade pratica,
sem discutir seus fundamentos ou sua relevancia para o processo de aprendizagem,
corre-se o risco de reduzir o0 jogo a uma agdo meramente recreativa, reforgando uma

l6gica de fazer por fazer. Assim, o “treinamento” mencionado pelo licenciando/a néo



pode ser visto como algo separado do embasamento tedrico, mas sim como um
indicativo da necessidade de articular esses dois campos em sua formacgéo inicial.

No contexto do ensino de Quimica, foi identificado que a abordagem ludica
frequentemente se limita as acdes praticas, com um enfoque maior na criagdo de
jogos. As compreensdes mostram que essa pratica nem sempre é sustentada por
uma consciéncia dos fundamentos tedricos que deveriam orientar tais atividades
(Rezende; Soares, 2019b).

Essa limitagdo acaba por gerar uma utilizagao intuitiva dos jogos, pautada na
ideia de que podem beneficiar o aprendizado, mas frequentemente conduzida de
maneira automatizada e sem reflexao critica, como apontado por Messeder Neto e
Moradillo (2016). E essa auséncia de intencionalidade tedrica limita o
aproveitamento do verdadeiro potencial pedagogico dos jogos em sala de aula.

Na unidade de significado Julia 5, exemplifica a necessidade da

implementagédo de uma unidade curricular especifica para essa metodologia:

Acredito que seria bom se tivesse mais aulas que tenha foco na utilizagcao
de jogos pois ajudaria muito quando professora. E um étimo recurso mas
muitas vezes durante a disciplina de BTA que é onde tive contato, o tempo é
muito curto, ndo da para aprofundar e ao tentar fazer um jogo na sala de
aula, o que foi discutido na universidade é pouco (Julia5).

Percebe-se, pelos relatos dos/as licenciandos/as, uma caréncia de uma
unidade curricular dedicada ao estudo teodrico sobre jogos. Este déficit compromete
a formacgao inicial, pois os/as estudantes acabam sem embasamento suficiente para
utilizacdo dessa metodologia na educagao basica. Uma nova unidade curricular
voltada para esses pressupostos poderia, entdo, contribuir com essas reflexdes e
estudos. Outra possibilidade é a inser¢cdo de uma metodologia ludica nos
componentes dos Estagios, pois nesse contexto, os/as licenciandos/as estdo no
campo tedrico-pratico de sala de aula.

Entretanto, como alerta Kundlatsch (2023), a simples inser¢ao do ludico como
ferramenta pedagdgica ndao assegura, por si sO, a efetividade dessa metodologia. A
autora afirma que essa adocdo pode ser ineficaz especialmente quando essa
adocdo se da de maneira desvinculada de embasamentos tedricos. Tornando
necessario a formacgao necessaria para tal, como sugerido em uma das unidades de

significado,



Acho que o curso de quimica licenciatura necessita de uma area especifica
que aborde esse tema, pode enriquecer o curriculo dos futuros professores,
trazendo melhor aprendizagem. Com certeza isso seria bem relevante para
o ensino e influenciaria na educacgao basica (Nietzsche 5).

Para usar jogos na escola de maneira que cumpra o objetivo proposto, &
essencial que eles sejam bem planejados e avaliados. Quando bem trabalhados em
sala de aula, podem melhorar o raciocinio, a interagdo social e o trabalho em grupo
de estudantes. Cavalcanti et al. (2012) dizem que jogos educativos podem corrigir
problemas de ensino, revisar conceitos, promover aprendizagem ativa e dinamica,
estimular a curiosidade e ajudar na resolugdo de problemas. Eles também podem
avaliar o progresso dos/as estudantes.

A auséncia de reflexao critica na pratica docente, destacada por Freire (1996),
pode transformar metodologias em acdes mecanicas e esvaziar o significado da
teoria. Diniz-Pereira (2014) reforca que a formacao de professores/as, muitas vezes
baseada na racionalidade técnica, reduz a pratica pedagdgica a aplicagdo de
métodos sem respaldo tedrico consistente. No contexto dos jogos educativos, isso
gera um uso limitado, pouco planejado e focado na execugao pratica, distante de
uma analise aprofundada de seu potencial no ensino e na aprendizagem, portanto
formativo.

Pelos relatos apresentados, fica nitido que os/as licenciandos/as notam a
auséncia de uma unidade curricular especifica para o estudo desta metodologia,
especialmente no que diz respeito aos fundamentos tedricos necessarios para
embasar sua utilizagdo na educagao basica. Sendo claramente exposto nesta

unidade de significado Charli 5:

Considero que essa formacao seria particularmente util para mim,
pois reconhe¢o que teria certa dificuldade em conceber e elaborar
jogos educativos por conta propria (Charli 5).

A auséncia dessa base teorica ndo apenas prejudica a compreensao sobre os
potenciais educativos dos jogos, mas também contribui para uma resisténcia ao uso
dessa metodologia, muitas vezes devido a experiéncias mal elaboradas que

vivenciaram. Como podemos perceber nessa US:

Nesta atividade n&o tive uma experiéncia tao legal quanto eu esperava pois
os alunos ndo se mostraram muito interessados e participativos em certo
momento, como na hora de repassar a questdo para o outro grupo, acabou



virando bagunga e os alunos perdiam o foco, respondiam na brincadeira e
acredito que nao houve muita aprendizagem (Julia 1).

Os relatos dos/as licenciandos/as revelam uma lacuna em sua formacéao
inicial, marcada pela auséncia de uma formacgao sobre o uso de jogos no contexto
educacional. Sem uma unidade curricular que aborde de uma melhor maneira tanto
a teoria quanto a pratica, os futuros professores/as de Quimica sentir-se-do
despreparados para integrar essa metodologia de forma intencional e fundamentada
no ensino dos conceitos cientificos. Essa possibilidade de uma unidade curricular
também poderia ser alocada no formato dos Estagios, ou seja, a medida que
avancgasse no Curso, tivesse uma articulacdo tedrico-pratica na inser¢cao desta
metodologia de ensino no ambito deste componente curricular mencionado.

Essa fragilidade formativa pode ser compreendida a luz de Diniz-Pereira
(2014), que critica os modelos de formagao docente baseados em uma logica
tecnicista/pratica, nos quais a pratica € muitas vezes dissociada da reflexao critica.
Para o autor, € necessario romper com essa visdo reducionista e promover uma
formagdo que articule a agado pedagdgica ao contexto social e a intencionalidade
educativa.

Os resultados desta pesquisa revelam justamente essa urgéncia, a
necessidade de um modelo formativo que va além do simples “saber fazer’ e
promova uma compreensao fundamentada para o uso dos jogos no ensino,
reconhecendo seus limites e potencialidades, e permitindo que os licenciandos se
apropriem também teoricamente dessa metodologia.

Conforme destacam Carvalho e Gil-Pérez (2011), € fundamental que essa
abordagem esteja sustentada por uma base tedrica que possibilite ndo apenas a
exploracao pratica dos jogos. Ou seja, ndao basta saber aplicar um jogo em sala de
aula; é preciso compreender seus objetivos, seus limites. Essa perspectiva se alinha
com os resultados desta pesquisa, que apontam a caréncia de uma formacéo que
integre o “saber” ao “saber fazer”, que possa promover uma atuagao docente mais
reflexiva e com intencionalidade pedagdgica quanto ao uso dos jogos no ensino de
Quimica.

E importante esse contato inicial dos/as licenciandos/as com bases teéricas a
respeito dos jogos. Por meio das analises foi perceptivel que os licenciandos tiveram

pouca ou nenhuma experiéncia com essa metodologia. Podemos notar nessa



unidade de significado: “No curso de Licenciatura em Quimica, a utilizagao de jogos
educativos ocorreu de forma limitada” (Charli 1 ).

A unidade de significado Charli 1 evidencia que a utilizacdo de jogos
educativos no curso ocorreu de forma limitada, o que revela um distanciamento
entre essa metodologia e as praticas formativas vivenciadas pelos licenciandos.
Essa limitacdo pode estar relacionada a auséncia de uma perspectiva que
compreenda o ludico como parte estruturante da formagao docente. Nesse sentido,
Kundlatsch (2023) prop6e uma reestruturagdo dos curriculos da licenciatura em
Quimica que reconhecga o ludico ndo apenas como um conteudo pontual, mas como
um principio formativo.

Kundlatsch (2023) aponta lacunas tanto nos curriculos quanto na literatura da
area, destacando a importancia de repensar a formacdo inicial a partir de uma
compreensao do ludico enquanto elemento cultural, pedagodgico e constitutivo da
pratica docente, e ndo apenas como um recurso. Assim, a auséncia de experiéncias
mais fundamentadas com jogos durante a formagao pode ser compreendida como
reflexo dessas lacunas.

Essa lacuna na formagao tem consequéncias reais, um exemplo disso, é que
muitos licenciados acabam improvisando ao tentar aplicar jogos em sala de aula ou,
por falta de confianga, abandonam essa abordagem, desperdicando uma
oportunidade de engajar os estudantes de maneira ludica/participativa. Desta forma,
entende-se por improvisagao, neste caso, a tentativa de utilizar o jogo sem o devido
planejamento pedagdgico, sem a devida nitidez sobre seus objetivos de ensino e
aprendizagem e sem embasamento tedrico que sustente sua aplicagdo. Essa
pratica, muitas vezes feita de maneira intuitiva e descontextualizada, pode
comprometer o potencial educativo desta metodologia e reforgcar uma viséo
superficial sobre o uso de jogos no ensino.

Ao reduzir o uso de jogos a uma pratica desarticulada, ou seja, sem trabalhar
com referenciais tedricos, a formacao inicial restringe o potencial dessa metodologia
em promover o raciocinio critico, a resolucido de problemas e a cooperagcdo entre
estudantes, fatores esses que, bem trabalhados, poderia haver uma melhora no
aprendizado de Quimica (Rezende; Soares, 2019b).

A criacdo de uma unidade curricular especifica sobre jogos na educagao
poderia ajudar nessa lacuna, proporcionando aos licenciados uma base teorica,

filoséfica e epistemoldgica para planejar, elaborar e avaliar o uso de jogos de



maneira intencional, com objetivos pedagdgicos especificos. Isso ndo sé ajudaria a
superar a inseguranga e as limitagbes quanto ao uso desta metodologia, mas
também permitiia uma compreensao critica do papel dos jogos no ensino,
capacitando-os a adaptarem essas atividades ao contexto de cada turma.

E necessario que os licenciandos tenham contato com as diversas
metodologias e saibam utiliza-las em sala de aula. Para que se rompa com o modelo

tradicionalista de ensino.

Durante a participagdo nos estagios por ser apenas de observacéao e
coparticipagdo nao presenciei nenhuma atividade de jogos
educativos. as aulas que participei seguiram um padrao bem
tradicionalista (Fernanda 1).

Neste exemplo de unidade de significado, é perceptivel que as aulas
tradicionais ainda sao as mais utilizadas pelos professores. Esse relato revela uma
das principais lacunas desse modelo, que € a limitagdo da participagao ativa dos
estudantes no processo de aprendizagem. Quando jogos sdo utilizados nesse
contexto, muitas vezes sao incorporados apenas como instrumentos de reforgo, sem
que haja uma reflexdo sobre seu real potencial pedagdgico. Isso se aproxima do que
Freire (1996) chama de pratica sem reflexao, que esvazia a teoria e transforma a
acao docente em mero ativismo.

No contexto do uso de jogos, isso se manifesta quando a atividade ludica é
empregada apenas como um recurso para tornar a aula mais interessante, sem uma
intencionalidade pedagodgica que dialogue com os conceitos e com a realidade dos
estudantes. Os resultados apontam que, embora os licenciandos reconhecam a
importancia de romper com metodologias tradicionais, ainda carecem de subsidios
para fazer a utilizagdo dos jogos. Nesse sentido, a formagao docente precisa ir além
da reproducado de técnicas e avangar na construgdo de uma pratica baseada no
modelo da racionalidade critica (Diniz-Pereira, 2014).

A anadlise dos relatos evidencia uma lacuna significativa entre o
reconhecimento do potencial pedagdgico dos jogos educativos e sua aplicagao
efetiva no contexto das disciplinas de formacgao inicial e da educacgao basica. Apesar
de os licenciados considerarem a necessidade de diversificar as metodologias para
superar o ensino tradicionalista, a experiéncia com jogos tem se mostrado limitado,

muitas vezes restringindo-se a praticas superficiais, apenas um ativismo.



E importante reconhecer que os jogos, apesar de seu potencial transformador,
também podem ser utilizados dentro de uma ldgica tradicional de ensino,
especialmente quando sao aplicados com o uUnico propésito de reforgar conceitos.
Revelando uma limitagdo deste modelo formativo, que tende a priorizar a aplicacao
de métodos prontos, sem qualquer reflexdo pedagdgica. Essa critica se conecta ao
modelo de racionalidade técnica descrito por Diniz-Pereira (2014), no qual a pratica
docente se resume a execucao de estratégias sem a devida fundamentacao tedrica.

Quando inserido nesse modelo, o jogo deixa de ser uma possibilidade de
ruptura com o ensino tradicional e passa a funcionar como mais um recurso dentro
do que se pretende superar. Por isso, € fundamental que o uso de jogos na
formagdo de professores esteja vinculado a uma teoria de aprendizagem, que
valorize a intencionalidade pedagogica, a criticidade e a construgdo do
conhecimento, e ndo apenas a memorizacao de conceitos.

Relatos como os de Fernanda e Charli revelam que, na pratica, o uso dos
jogos é muitas vezes desprovido de planejamento estratégico ou de uma exploragao
mais profunda de suas possibilidades formativas, resultando em um ativismo

pedagogico pouco fundamentado, que privilegia o fazer pelo fazer.

No perfil que possui um viés positivista, o lidico é incorporado nas
disciplinas em uma perspectiva mais técnica e pratica, dada a auséncia de
profundidade das discussdes, auséncia de referenciais da area, e
centralidade na construgdo de jogos. Esse perfil tende a convergir em uma
formagdo no campo do ludico, que pode resultar em pesquisas ou
estratégias de ensino com problemas tedricos, filoséficos e metodoldgicos,
que pouco contribuem para qualidade do ensino de Quimica, porque ha
comprometimento das fungbes ludicas e educativas, com grande
possibilidade de corrompé-las, além do distanciamento do jogo com o perfil
dos estudantes (Rezende; Soares, 2024, p. 11).

A perspectiva positivista mencionada por Rezende e Soares (2024), ao tratar
o ludico de forma técnica e superficial, sem aprofundar seus referenciais tedricos,
converge com os relatos de licenciados que destacam a auséncia de jogos
educativos e a predominancia de praticas tradicionais. Essa lacuna evidencia a
necessidade de integrar metodologias planejadas na formacgao inicial, de modo que
os futuros professores possam planejar e utilizar jogos de forma estratégica,
superando um ativismo pedagdgico, muitas vezes focado apenas na execugao das

atividades sem intencionalidade pedagdgica.



Uma das grandes limitagcbes do uso dos jogos € quando n&o se tem os
objetivos bem definidos para uma melhora na aprendizagem dos conceitos e sim
uma mera repeticdo ou até mesmo tentativa de decora-los. E valido ressaltar que a
funcdo dos jogos no ensino da quimica n&o € para memorizagao de conceitos, até
porque desta forma ndo se tem uma aprendizagem, logo estes conceitos
“decorados” irdo em pouco tempo ser esquecidos.

Essa limitacdo revela uma auséncia de intencionalidade pedagogica e de
clareza quanto aos objetivos de aprendizagem. A vista disso, integrar abordagens
ludicas na formacao dos professores estimula discussdes sobre praticas educativas
mais inovadoras, alinhadas com um ensino de Ciéncias mais critico e
fundamentado, desde que se tenha um aprofundamento adequado.

Corroborando com Carvalho e Gil-Pérez (2011), trata-se de encarar a
complexidade do trabalho docente ndo como um obstaculo, mas como um campo
fértil para a inovagao e a construgao coletiva de praticas pedagogicas mais criticas e
contextualizadas.

Na unidade de significado Julia 7, & perceptivel a compreensao desta

limitacao:

Tem algumas limitagbes pois se ndo souber como montar ou realizar
a utilizagdo acaba ficando o jogo pelo jogo, o aluno nao aprende o
conteldo e apenas joga, brinca sem aprofundamento tedrico (Julia
7).

O uso de jogos educativos no ensino enfrenta desafios que comprometem sua
efetividade, especialmente quando carecem de um planejamento adequado, os
jogos podem se reduzir a atividades ludicas desconectadas do aprendizado, como
apontado por Julia, que alerta para o risco de os estudantes apenas jogar por jogar.
Essa abordagem superficial tende a promover apenas a memorizagado temporaria,
dificultando de ter um conhecimento consolidado.

Para Kishimoto (1996) o jogo deve manter o equilibrio entre a fungao
educativa e a ludica, ou seja, deve proporcionar aprendizado e diversao. Nao deve
ser apenas educativo, proporcionando somente 0 ensino e nem apenas ludico,
promovendo apenas a diversao sem ter o aprendizado.

Outro aspecto critico € a percepgao equivocada de alguns estudantes, que
encaram 0 jogo apenas como entretenimento ou competicdo, desvalorizando seu

proposito educativo. Como podemos visualizar nesta US: “para um ensino mais



aprofundado talvez n&o funcione como esperado ou proximo do que outras
metodologias alcangam” (Joao 3).

Essa postura demanda uma mediacdo docente eficaz para resgatar o foco
pedagogico da atividade. Essa fala revela n&do apenas uma resisténcia ao uso do
jogo como metodologia, mas, sobretudo, uma compreensao limitada de seu
potencial educativo. A percepgao do licenciando sugere que o0 jogo n&o seria
compativel com um ensino mais aprofundado ou reflexivo, o que pode indicar uma
lacuna significativa em sua formagdo, ressaltando a auséncia de subsidios teoricos
que o ajudem a compreender o jogo para além de uma atividade recreativa.

Kundlatsch (2023), ao analisar os 134 Projetos Pedagdgicos de Cursos
(PPCs) de licenciatura em Quimica, identificou que apenas 64 apresentavam
mengdes ao ludico, e, mesmo nesses casos, as referéncias estavam concentradas
majoritariamente em disciplinas como os Estagios Supervisionados e praticas de
ensino. Isso evidencia uma inser¢cao pontual e pouco fundamentada do tema na
formacao inicial, o que contribui para que o ludico seja compreendido apenas como
uma estratégia ou recurso, sem o devido aprofundamento tedrico que sustente sua
utilizacao.

Para ajudar a minimizar essas barreiras, € necessario que 0s jogos sejam
planejados com equilibrio entre o ludico e o educativo, ancorados em uma
fundamentacéao tedrica. Sobressaem-se duas fungbes essenciais que fundamentam
essa metodologia: a fungéo ludica, associada ao prazer e a diversao, e a fungao
educativa, que possibilita o aprendizado do estudante, devendo ambas serem
mantidas em equilibrio (Kishimoto, 1996; Pinheiro; Soares, 2020). Essa perspectiva
ressalta a importancia de considerar o jogo como uma pratica pedagdgica que vai
além do entretenimento ou uma simples transmissao de conceitos.

Nesse sentido, no ensino de Ciéncias, 0 jogo apresenta um enorme potencial
para auxiliar os professores na abordagem de conceitos cientificos. Tem diversas
possibilidades para sua implementagdo nas aulas, facilitando assim sua utilizacao,
sendo uma 6tima metodologia para melhora no ensino de ciéncias e das outras
disciplinas. Podendo também desta forma, auxiliar até mesmo no aprendizado
destes licenciandos com relagdo aos conceitos estudados ao longo de sua
formacao.

No entanto, para que os jogos alcancem o seu verdadeiro potencial

pedagogico, é essencial que os licenciados conhegam os fundamentos teoricos



sobre a sua utilizacdo/elaboracdo. Compreender aspectos como a relevancia da
cultura ludica e como integrar os jogos ao planejamento de aula é indispensavel
(Felicio; Soares, 2018). Isso permite que os jogos se tornem mais do que momentos
de distragdo, ndo apenas “joguinhos”, mas passa a ser usado como uma
metodologia de ensino para fortalecer a autonomia dos estudantes e possivel
melhora na aprendizagem dos conceitos.

Para alcancgar resultados positivos, € necessario que 0s jogos sejam
desenvolvidos com planejamento criterioso, e mantendo um equilibrio que favorega
o aprendizado aliado ao divertimento da atividade (Kishimoto, 1996). Essa
abordagem dialoga com a necessidade de superar a percepgao limitada de alguns
estudantes, que veem o jogo apenas como entretenimento, comprometendo seu

potencial educativo.

0s jogos devem ser bem organizados no cronograma de ensino de modo que
este nao perca o carater atrativo, e de maneira que este ndo seja apenas
para um entretenimento, mas que o aluno aumente seu desempenho e
estimule seu cognitivo durante o processo, que seja uma maneira de

aprender individualmente e também de trocas de aprendizagem (Emilly 6).

Nesta unidade de significado podemos notar a importancia de haver um
planejamento da parte do professor para o desenvolvimento desses jogos, nao
esquecendo de ressaltar dois aspectos essenciais, que é o ludico (diversao) e o
educativo (conceitos cientificos). Sendo que a primeira tem o papel de fazer com
que os alunos se motivem para jogar e a segunda esta relacionada com o conjunto
de regras e os objetivos, que devem estar alinhados aos conceitos a serem
trabalhados. Para uma utilizacdo que cumprira o propdsito, para a melhora na
aprendizagem dos conceitos, tera que conter a parte ludica e também a educativa
em equilibrio (Kishimoto, 1996).

Os licenciandos entendem a importancia de se ter uma formacéo especifica
frente a esta metodologia e também compreendem que ha pontos positivos e
negativos em sua utilizagdo. Como pontos positivos, citam que deixa a aula mais
interativa/participativa, e que teve um impacto positivo em sua formacao, por conta

de sua caracteristica intrinseca de deixar as aulas mais atrativas.



Relataram que perceberam durante suas experiéncias, que o uso de jogos
também apresenta alguns pontos negativos. Alguns estudantes ndo demonstram
compromisso com a atividade, vendo-a apenas como uma brincadeira ou uma
competigcdo, sem entender seu valor educativo. Essa atitude pode reduzir o impacto
pedagogico dos jogos.

Neste exemplo de US, estd destacado alguns pontos positivos e negativos

que os licenciandos puderam notar:

No decorrer da minha formagéo pude perceber que o uso de jogos possui
lados positivos e negativos. Os positivos é que torna a aula leve, interativa e
participativa. O lado negativo é que muitas vezes os alunos ndo levam a
sério e participam apenas pelo ato de brincar ou competir sem entender o
real motivo da utilizagdo dos jogos naquele momento (Fernanda 4).

As compreensdes das analises realizadas, mostram que, mais do que apenas
articular teoria e pratica, € urgente garantir uma formagao tedrica sobre o uso do
ludico no ensino. Muitos licenciandos demonstraram incertezas ou compreensoes
limitadas sobre os fundamentos que sustentam o uso de jogos, 0 que acaba
dificultando uma aplicacdo com intencionalidade pedagdgica.

Essa lacuna formativa dialoga com o que defendem Carvalho e Gil-Pérez
(2011), ao destacarem que a formagdo de professores de Ciéncias precisa ser
tedrica e reflexiva, para que o docente compreenda o porqué de suas agdes e seja
capaz de romper com apenas praticas pouco embasadas teoricamente.

A percepcado dos licenciados sobre os jogos, embora reconhega seus
beneficios para tornar as aulas mais interativas e participativas, também destaca
desafios, como a postura descompromissada de alguns estudantes ao participarem
dessas atividades. Esses relatos reforgam a importancia de compreender os jogos
aléem do aspecto ludico, explorando suas caracteristicas pedagogicas e
potencialidades no ensino de Ciéncias.

Na formacéo de professores/as, € essencial abordar nos jogos pedagdgicos
elementos que ultrapassem o aspecto da diversao, frequentemente tratados como a
Unica caracteristica relevante nesse contexto (Rezende; Soares, 2023). As
percepgdes dos licenciandos sobre o uso de jogos estdo intimamente ligadas as
experiéncias vivenciadas ao longo do Curso de Licenciatura em Quimica, incluindo
os projetos dos quais participaram. Muitos deles reconhecem o potencial dos jogos

para tornar as aulas mais dinamicas, mas também demonstram limitagées no que



diz respeito a compreensdo teorica sobre os elementos que compdem um jogo
educativo.

Nesse sentido, a taxonomia proposta por Bedwell et al. (2012) contribui para
organizar, de forma mais objetiva, 18 atributos presentes nos jogos, reunindo
elementos amplamente discutidos na literatura. Esses atributos podem ser
aplicados ao ensino, pois conectam aspectos ludicos e educativos, oferecendo
caminhos para lidar com o chamado paradoxo do educativo, que reflete a aparente
contradicdo entre a natureza descontraida dos jogos e os objetivos mais rigidos da
educacgao (Rezende; Soares, 2023).

Os relatos dos licenciandos revelaram uma dificuldade inicial em relagcao aos
conhecimentos tedricos acerca dos atributos dos jogos, 0 que pode ser relacionado
ao desconhecimento apontado por Rezende e Soares (2019a) sobre como estruturar
e explorar o potencial educativo desta metodologia. Durante as analises, no entanto,
dois atributos emergiram de maneira explicita: adaptacao e interagao.

Ambos, presentes na taxonomia proposta por Bedwell et al. (2012). A
limitacdo da identificacdo apenas a esses dois, entre os diversos atributos que
existem, € um resultado relevante e que demanda uma problematizacdo mais
aprofundada.

A percepgao de apenas dois atributos na fala dos licenciandos, sugere uma
lacuna significativa em formacao tedrica acerca desta metodologia. Essa limitagao
nao implica a auséncia dos demais atributos nos jogos utilizados, mas sim uma
dificuldade dos estudantes em reconhecé-los conceitualmente. Tal cenario evidencia
uma compreensdo fragmentada sobre os jogos, indicando que a formacgao inicial
ainda se apoia em apenas experiéncias praticas desarticuladas de referenciais
tedricos.

Esse resultado também encontra eco na anadlise critica de Kundlatsch
(2023), ao demonstrar que, nos Projetos Pedagdgicos dos Cursos de Licenciatura
em Quimica, o ludico aparece com frequéncia restrita apenas as praticas e aos
estagios. A formacao inicial docente, nesse contexto, € atravessada por um modelo
de racionalidade técnica, como descrito por Diniz-Pereira (2014), no qual os
licenciandos sdo formados para aplicar estratégias, mas nao necessariamente para
compreendé-las em sua complexidade epistemoldgica.

Desta forma, a superficialidade com que os jogos s&o percebidos pelos

licenciandos nao € um reflexo de sua desatencao, mas sim um indicio das limitacoes



do percurso formativo ao qual foram expostos. Para Freire, a formacéo docente deve
ser dialdgica e libertadora, permitindo que o futuro professor compreenda o sentido
de sua pratica e reconhega-se como sujeito ativo no processo educativo.

Portanto, a auséncia de uma base teodrica sobre o ludico e seus atributos
pode ser vista como um sintoma de um modelo formativo que ainda ndo rompeu
com praticas reprodutivistas, deixando de promover uma relacdo critica/reflexiva
com as metodologias de ensino, como 0s jogos educativos.

O atributo adaptagdo apareceu de maneira explicita nos relatos dos
licenciandos, que compreendem a importancia de ajustar os jogos educativos para

ensinar conceitos cientificos de maneira eficaz.

Essa abordagem nos proporcionaria uma compreensao mais profunda da
teoria e pratica envolvidas no desenvolvimento e adaptacdo de jogos
educativos para conteudos especificos. Além disso, permitiria a aquisicao
de habilidades para adaptar esses jogos a diferentes perfis de alunos,
incluindo aqueles com transtorno do espectro autista (Charli 4).

Eles também destacam o papel do jogo como uma metodologia inclusiva,
que contribui para a participagdo de todos. De acordo com Rezende e Soares
(2023), no ensino de Quimica, essa adaptagao € essencial, pois leva em conta os
diferentes niveis de compreensao dos estudantes. Isso permite que o jogo oferecga
desafios graduais, beneficiando o aprendizado e o engajamento de todos na
atividade.

A explicitagdo desse atributo nos relatos sugere que, apesar da formagao
inicial ndo oferecer uma abordagem tedrica bem fundamentada sobre o ludico, os
licenciandos conseguem identificar aspectos relevantes da utilizagdo dos jogos no
ensino. No entanto, a limitagdo dessa identificagdo apenas a esses atributos levanta
questionamentos importantes sobre a formacgao inicial recebida. Bedwell et al. (2012)
propdem uma taxonomia ampla, com multiplos atributos que sustentam a construgao
de jogos educativos eficazes, como regras, avaliagdo, desafio, surpresa, entre
outros.

A auséncia desses outros atributos nas falas pode refletir uma compreensao
um pouco fragmentada, evidenciando uma formagdo que, embora suscetivel a
pratica, ainda carece de embasamento tedrico aprofundado para analisar os jogos

em sua complexidade.



O segundo atributo que emergiu explicitamente nos relatos foi a interagao,
reconhecidamente como essencial para fortalecer a aprendizagem. Ao propor jogos
no ensino de Quimica, o professor deve refletir sobre as formas de interagdo que o
jogo pode oferecer.

De acordo com Bedwell (2012), existem diferentes tipos de interagéo
importante: a interagdo com o0 jogo em si, a interagdo entre os jogadores e a
interacao social no grupo. Jogos que promovem uma participagdo ativa — onde os
estudantes interagem com as regras, colaboram com colegas e se envolvem
socialmente — facilitam a expressao das ideias e permitem que o professor observe
e avalie a compreensao do conceito de forma mais completa.

Por outro lado, jogos que restringem a interagédo ou limitam o contato entre
os estudantes, podem comprometer o engajamento na atividade, dificultar a troca de
conhecimentos e tornar a avaliagdo menos eficiente (Rezende; Soares, 2023).

A auséncia da explicitagdo de atributos como regras, avaliagdo, mistério e
surpresa nos relatos dos licenciandos indica que esses aspectos permanecem
invisibilizados no processo formativo. No entanto, tais atributos sdo importantes para
a construcdo de jogos educativos, possibilitam feedback continuo e estimulam a
curiosidade dos estudantes diante do desconhecido.

Quando ndo sao reconhecidos pelos futuros professores, corre-se o risco de
reduzir o jogo a um recurso meramente recreativo, desvinculado de seu potencial
pedagogico. Essa invisibilidade aponta para a necessidade de que a formacgao inicial
inclua discussbes mais sistematicas sobre como cada atributo contribui para a
mediagao do conhecimento quimico em sala de aula.

Além disso, a nao identificacdo desses atributos sugere uma lacuna no
desenvolvimento de uma postura critica frente aos jogos educativos. Regras bem
estruturadas, por exemplo, permitem assegurar equidade e clareza no processo de
aprendizagem, enquanto a avaliacdo possibilita que o jogo se torne também um
espaco de reflexdo sobre o préprio desempenho. Ja atributos como mistério e
surpresa podem despertar o interesse dos estudantes, rompendo com a
previsibilidade de praticas tradicionais.

Portanto, integrar esses elementos na formagdo de licenciandos néo
significa apenas enriquecer a pratica pedagdgica, mas também ampliar a
compreensao de que o jogo educativo € sustentado por dimensdes epistemologicas

e didaticas que vao muito além da diverséao.



4.3 - Estagio IV e V: entretecendo as analises nhum caminhar que vislumbra

uma formacgao critica acerca dos jogos educativos

A recorrente auséncia de atributos essenciais nas falas dos/as
licenciandos/as evidencia uma limitagdo importante, que é na formacao inicial, pouco
se investe no estudo tedrico e aprofundado dos jogos, restringindo a capacidade dos
futuros professores de compreenderem criticamente seus objetivos e
intencionalidades pedagdgicas.

E isso dialoga e se alinha diretamente a analise de Kundlatsch (2023), que,
ao examinar diversos Projetos Pedagogicos de Cursos de Licenciatura em Quimica,
observou que o ludico, quando mencionado, estad geralmente associado a apenas
praticas e estagios, e raramente é tratado como um conteudo teérico a ser
aprofundado durante a formacao.

A categoria intermediaria atributos dos jogos explicitos, combina adaptagao
e interacao, revelando seu potencial na promog¢ao de um aprendizado inclusivo. Os
relatos dos licenciandos mostram que a adaptacgéo dos jogos vai além de atender as
necessidades especificas, como as dos estudantes com TEA, estendendo-se a
possibilidade de ajustar o nivel de complexidade e o conceito aos diferentes niveis
dos estudantes.

A interacdo nos jogos se destaca como um elemento essencial para
enriquecer as experiéncias educacionais. De acordo com Bedwell (2012), essa
interacdo pode ocorrer de diversas formas, seja entre os jogadores, com o préprio
jogo ou dentro de um contexto social mais amplo, promovendo a troca de ideias, a
colaboragdo e a construgdo coletiva do conhecimento. Além de envolver os
estudantes, essa dindmica oferece ao professor uma oportunidade de avaliar o
entendimento de maneira mais abrangente (Rezende; Soares, 2023).

Os relatos dos/as licenciandos/as nos Estagios IV e V evidenciam tanto o
potencial dos jogos educativos quanto os desafios de sua implementagdo na
formacgao inicial. A auséncia de uma abordagem tedrica e pratica consistente nas
disciplinas faz com que o uso dos jogos, muitas vezes, se limite a praticas
superficiais ou desarticuladas, comprometendo sua eficacia pedagogica. Essa

lacuna contribui para agdes pontuais e desprovidas de intencionalidade pedagdgica,



além de restrigdes ao aproveitamento do Iudico como uma metodologia
potencializadora na melhora da aprendizagem de conceitos cientificos.

Essa realidade reforca a critica de Freire (1996) sobre a auséncia de
reflexdo critica na pratica docente, que pode transformar o uso dos jogos em mero
ativismo, caracterizado por agdes que aparentam inovagao, mas carecem de sentido
pedagogico profundo. Para Freire (1996), a pratica educativa ndo pode se reduzir a
uma sucessao de atividades pela atividade em si, pois isso perpetua uma logica
tecnicista e reprodutivista, sem conexdo com objetivos formativos mais profundos.

Ao se limitar a uma aplicagdo mecanizada, o potencial pedagdgico dos jogos
€ enfraquecido, refletindo o modelo de racionalidade técnica discutido por
Diniz-Pereira (2014), no qual o professor executa praticas sem autonomia ou
reflexdo critica, reforcando um modelo formativo que pouco contribui para a
autonomia critica docente e discente.

Nesse sentido, ao observar que os licenciandos reconhecem apenas dois
atributos de forma explicita, é possivel estabelecer uma relagao direta com o modelo
de formagao predominante. A racionalidade técnica descrita por Diniz-Pereira (2014)
se manifesta na forma como os jogos séo tratados na licenciatura, como um mero
recurso metodolégico que deve ser aplicado, mas nao necessariamente
compreendido em profundidade tedrica.

Isso compromete o desenvolvimento de uma pratica docente critica, uma
vez que os licenciandos deixam de ter acesso aos referenciais que permitiriam uma
analise mais ampla e fundamentada das metodologias de ensino que utilizam. A
l6gica da aplicagdo desprovida de reflexao contribui para a permanéncia de praticas
pedagdgicas convencionais, nas quais o ludico aparece apenas como alternativa
pontual e ndo como uma possibilidade na melhora do ensino e aprendizagem em
sala de aula.

Além de evidenciar a fragilidade da formagdo no campo do ludico, os
resultados obtidos dialogam diretamente com os modelos de formacado de
professores discutidos por Diniz-Pereira (2014). A limitagcdo dos licenciandos em
identificar e aprofundar os multiplos atributos dos jogos, restrita quase
exclusivamente a adaptacgao e a interagao, aponta para uma formagao marcada por
praticas tecnicistas, voltadas mais a aplicagdo de instrumentos do que a reflexao

critica sobre suas finalidades e implicagbes pedagdgicas.



Essa constatacdo permite uma resposta a pergunta de pesquisa, na medida
em que demonstra que a forma como os licenciandos percebem os jogos esta
diretamente condicionada ao modelo formativo ao qual foram expostos. Assim, ao
invés de terem conhecimentos tedricos, metodoldgicos e epistemoldgicos sobre esta
metodologia, os licenciandos reproduzem compreensdes parciais, sustentadas em
experiéncias pontuais ou em tentativas de aplicacdo desvinculadas de uma base
tedrica bem fundamentada.

E isso tudo até aqui discutido, refor¢ca a importancia de repensar a estrutura
curricular da formagao docente, de modo que contemple espacos de estudo sobre o
ludico, superando a légica reprodutora e instrumental para promover uma formagéao
que forme professores capazes de atuar criticamente com as multiplas dimensdes
do ensinar.

Dessa forma, é essencial que a formacao inicial inclua discussdées mais
aprofundadas sobre os jogos, abrangendo desde seus fundamentos teédricos até
estratégias para seu uso com planejamento adequado. Com isso, poderia ajudar os
futuros professores a integrar os jogos de maneira intencional, potencializando o

aprendizado e valorizando sua relevancia no ensino de Quimica.



5 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa teve como ponto inicial a seguinte questao de pesquisa: Como
os/as licenciandos/as matriculados/as nos componentes curriculares de Estagio
Supervisionado IV e V, nos segundos semestres de 2022 e 2024, compreendem os
jogos educativos, e quais os atributos emergem a partir dos relatos de experiéncias?
Ao longo das analises, foi perceptivel que a maneira como 0s jogos sao
compreendidos esta diretamente relacionada as experiéncias vivenciadas ao longo
de sua formacdo inicial. A nao explicitacdo dos atributos nos relatos dos/as
licenciandos/as nao deve ser vista apenas como uma limitagao individual, mas como
um reflexo de uma formagao inicial que ainda nao oferece subsidios tedricos
suficientes sobre os jogos educativos.

O objetivo geral foi compreender de que modo os jogos educativos sao
compreendidos por esses/as licenciandos/as, a partir de suas experiéncias durante
sua formacao. Os materiais empiricos analisados revelaram que, embora exista um
reconhecimento da importancia dos jogos como metodologia, ainda ha limitacdes
formativas que dificultam um olhar mais aprofundado sobre sua intencionalidade
pedagdgica e seus fundamentos tedricos.

Ao longo da pesquisa, ficou evidente que os jogos educativos possuem um
grande potencial pedagogico no ensino de Quimica, mas ainda enfrentam desafios
para serem implementados de forma adequada. Os relatos dos/as licenciandos/as
mostram que, apesar da consideragdo e compreensado dos beneficios dos jogos
como uma metodologia atrativa e interativa, muitas vezes sua utilizagdo carece de
um embasamento tedrico mais aprofundado e de um planejamento adequado.

Foi possivel identificar limitagdes na formagéo inicial dos/as futuros/as
professores/as, especialmente relacionada a auséncia de uma unidade curricular
especifica que aborde os jogos educativos de maneira mais aprofundada. Essa
auséncia limita o desenvolvimento de praticas pedagdgicas que vao além do simples
uso recreativo dos jogos, dificultando o planejamento de atividades que realmente
contribuem para uma melhora na aprendizagem.

A analise do material empirico também indicou que, em alguns casos, 0s
jogos sao utilizados de forma automatica, sem uma reflex&do critica sobre seu papel
no processo de ensino e aprendizagem. Isso reforga a necessidade de formar

professores que compreendam nao apenas como criar/elaborar jogos, mas também



como utilizad-los de forma intencional, equilibrando suas funcbes ludicas e
educativas.

Durante as analises com a metodologia da ATD, percebemos como o0s
atributos dos jogos emergiram nas narrativas dos/as licenciandos/as, mesmo que
alguns de forma implicita. Elementos como adaptacao, interacdo foram apontados
como aspectos importantes, mostrando que esses atributos podem desempenhar
um papel fundamental referente a utilizagdo dos jogos no ensino de Quimica.

Pode mostrar também que a percepgéo dos/as licenciandos/as sobre os jogos
educativos ainda é bastante limitada. O reconhecimento de apenas dois atributos,
reforca a ideia de que a formacdo inicial ndo tem oferecido subsidios tedricos
suficientes para que eles compreendam essa metodologia em sua totalidade. Diante
disso, repensar o modo como 0s jogos s&o trabalhados na formagdo docente se
torna indispensavel. E preciso garantir que esse tema apareca ndo s6 como uma
estratégia pontual, mas como um conteudo que merece estudo/reflexao.

Nesse cenario, fica evidente que a forma como os licenciandos enxergam os
jogos esta diretamente ligada ao modelo de formagao ao qual foram expostos. Para
que o uso do ludico va além do improviso ou da repeticdo de praticas, € fundamental
que a formacéo inicial ofereca condi¢coes para que os estudantes compreendam por
que e para que utiliza-lo. Mais do que aplicar, € necessario saber pensar sobre 0 que
se esta fazendo, e isso s6 é possivel com espaco para o estudo tedrico, a troca de
experiéncias e a reflexao critica dentro da prépria licenciatura.

Dessa forma, considera-se que a questdao de pesquisa foi respondida na
medida em que os relatos de experiéncias escritos pelos/as licenciandos/as
possibilitaram identificar como compreendem o uso de jogos educativos. Ainda que
os atributos dos jogos ndo foram todos explicitados, foi possivel identificar
caracteristicas que dialogam com essa perspectiva, detectando pontos importantes
sobre suas compreensdes acerca dos jogos.

Entre as limitagdes deste trabalho, destaca-se o recorte especifico do material
empirico, restrito a um grupo e a um periodo determinado, o que de certa forma,
impde limites a amplitude das analises. Por outro lado, a pesquisa apresenta
avancos ao indicar a necessidade de incluir, de maneira mais intencional,
discussodes sobre o uso e o0 entendimento tedrico dos jogos educativos nos cursos

de licenciatura.



Nesse sentido, sugerimos a implementagcdo de uma unidade -curricular
especifica para o estudo dos pressupostos teéricos dos jogos educativos, com foco
também na articulagdo entre teoria e pratica. Compreendemos que essa inclusao
pode ndo apenas melhorar o uso dos jogos na sala de aula, mas também incentivar
praticas docentes mais reflexivas, rompendo com modelos tradicionais de ensino.

Concluimos que, embora este estudo seja apenas um ponto de partida, ele
reforca a necessidade de aprofundar o entendimento sobre como os atributos dos
jogos podem ser explorados na formagédo de professores/as de Quimica, tanto a
inicial quanto a continuada. Esperamos que essas compreensdes sirvam como
inspiragdo para novas pesquisas e contribuam para o aprimoramento continuo das

praticas pedagdgicas na educagao basica.
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7 ANEXOS

Anexo A:

No presente anexo, encontram-se quadros com alguns exemplos das

unidades de significado, categorias iniciais, intermediarias e finais das analises

realizadas dos relatos de experiéncia da turma de Estagio Supervisionado V.

Quadro 1: Exemplos de unidades de significado.

essas ferramentas de maneira que nao
apenas entretenham, mas que também

promovam a aprendizagem significativa (Nick

1).

UNIDADE DE SIGNIFICADO PALAVRAS- CHAVE TITULO

Nesta atividade nao tive uma experiéncia taoExperiéncia, naolExperiéncia

legal quanto eu esperava pois 0s alunos naginteressados ejnegativa com
se mostraram muito interessados eparticipativos, perca defogos.
participativos em certo momento, como naffoco.

hora de repassar a questdo para o outro

grupo, acabou virando bagunca e os alunos

perdiam o foco, respondiam na brincadeira €

acredito que ndo houve muita aprendizagem

(Julia 1).

Em minha pouca experiéncia, percebo que aPouca experiéncia,[[mportancia de
integracéo de jogos educativos nas praticas|planejamento  cuidadoso,jum bom
pedagogicas pode ser extremamenteprofessores capacitados. |planejamento €
benéfica, mas deve ser feita com um formacao na
planejamento cuidadoso. Os professores| utilizacao dos
precisam estar capacitados para utilizarn jogos.




Acredito de

componentes curriculares com foco em jogos

que a inclusdo mais
educativos no curso de Licenciatura em
Quimica seria um diferencial significativo ng

formacao de futuros professores (Charli 3).

Componente
jogos,

professores.

formacéao

curricular,
de

Inclusao de
lcomponente
curricular com

foco em jogos.

Acho que o curso de quimica licenciatura
necessita de uma area especifica que
aborde esse tema, pode enriquecer o
curriculo dos futuros professores, trazendo
melhor aprendizagem. Com certeza isso
seria bem relevante para o0 ensino e
influenciaria na educagao basica (Nietzsche

5).

Curso de quimica, area

especifica, formagao.

Implementacéao de
formacdo acerca

dos jogos.

)

metodologia, foi no projeto “PIBID”, que ng

unico contato pratico com essa

meu caso foi um modelo online, o que
inviabilizou em muito essa pratica, devido ao

isolamento (Freire 2).

PIBID, modelo

isolamento.

online,

Desafios do uso

dos jogos no

modelo remoto.

Fonte: elaborado pela autora

Quadro 2: Exemplos de categorias iniciais

CATEGORIAS INICIAIS

ARGUMENTO




Implementagcdo de uma nova componente

curricular.

Percebe-se, pelos relatos dos licenciados,
uma caréncia de uma unidade -curricularn
dedicada ao estudo tedrico, filosofico,
epistemologico e metodoldégico sobre jogos
na educagdo. Essa lacuna compromete a
formacao inicial, pois os estudantes acabam
sem embasamento suficiente para utilizacéo
dessa metodologia na educac&do basica. A
auséncia dessa base tedrica ndo apenas
prejudica a compreensdo sobre os potenciais
educativos dos jogos, mas também contribui
para uma resisténcia dessa

ao uso

abordagem, muitas vezes devido a

experiéncias negativas ou mal elaboradas
que vivenciaram. Uma nova unidade
curricular voltada para esses pressupostos)
poderia, entdo, preencher essa lacuna,
ajudando a formar docentes mais capacitados
para articular jogos no ensino de forma eficaz
e fundamentada. Na unidade de significadog
Julia 5,

implementacdo de uma unidade -curricularn

exemplifica a necessidade da

especifica para essa metodologia: “Acredito
que seria bom se tivesse mais aulas que
tenha foco na utilizagdo de jogos pois
ajudaria muito quando professora. E um
6timo recurso mas muitas vezes durante a
disciplina de BTA que é onde tive contato, 0
tempo é muito curto, ndo da para aprofundan
e ao tentar fazer um jogo na sala de aula, 9

que foi discutido na universidade é pouco”.




Metodologia

E extremamente necessario que 0s
licenciandos tenham contato com as diversas
metodologias e saibam utiliza-las em sala de
aula. Para que se rompa com O modelo
tradicionalista de ensino. "Durante 4
participagcado nos estagios por ser apenas de
observagao e coparticipagdo ndo presenciei
nenhuma atividade de jogos educativos, as
aulas que participei seguiram um padrdo bem
tradicionalista" (Fernanda 1). Neste exemplo
de unidade de significado, é perceptivel que
as aulas tradicionais ainda s&o as mais
utilizadas pelos professores. E importante
também ressaltarmos que o jogo por si sO
nao €& capaz de romper com O ensino
tradicional, visto que muitas vezes um jogo
também pode ser aplicado de forma
tradicional, quando nado ¢é alinhado a um

referencial tedrico sobre o lldico e uma teoria

da aprendizagem.




Potencialidades

Os jogos educativos tém um grande potencial
no ensino, pois conseguem reter a atencao
dos estudantes, incentivando uma
participacao ativa/interativa. Esta metodologia
traz uma dinamica mais leve e divertida para
a sala de aula, quebrando a rotina das aulas
tradicionais, facilitando a compreensao dos
conceitos. Além disso, os jogos promovem
momentos de aprendizagem emocional, onde|
0s conceitos s&do assimilados de uma melhor
maneira, criando memodrias positivas e
despertando um interesse genuino. Uma
outra potencialidade é que também fortalece
a interacdo entre colegas e estimula o
pensamento critico, tornando o aprendizado
mais colaborativo. Quando bem planejados e
usados de maneira correta, os jogos se
tornam uma metodologia poderosa para
engajar e motivar os estudantes, que muitas
vezes se encontram desmotivados. "Os jogos
podem proporcionar um momento de
aprendizagem emocional, onde o conceito
sempre sera lembrado, mas acredito que
deve ser feito de forma pontual e com muito
planejamento para que ndo se torne apenas
um jogo e sim um momento de

aprendizagem" (Freire 1).

Fonte: elaborado pela autora.



Quadro 3: Exemplos de categorias intermediarias

CATEGORIAS INTERMEDIARIAS

ARGUMENTO




C1= Necessidade de uma formacao integral

para o uso de jogos na educacéo.

Os relatos dos licenciados revelam uma
lacuna substancial em sua formacgao inicial,
marcada pela auséncia de uma formacgao
sobre 0 uso de jogos na educacido. Sem uma
unidade curricular que aborde de uma melhor
maneira tanto a teoria quanto a pratica, os
futuros professores de Quimica sentir-se-ao
despreparados para articular essa
de

fundamentada no ensino dos conceitos

metodologia forma intencional e
cientificos.

Essa deficiéncia na formagdo tem
consequéncias reais, um exemplo disso, é
que muitos licenciados acabam improvisando
ao tentar aplicar jogos em sala de aula ou,
por falta de confianga, abandonam essa
abordagem, desperdicando uma
oportunidade de engajar os estudantes de
maneira ativa e participativa. Ao reduzir o uso
de

desarticulada, ou seja, sem trabalhar com

jogos a uma pratica ocasional e

referenciais tedricos, a formacado inicial
restringe o potencial dessa metodologia de
ensino em promover o raciocinio critico, a
resolucéo de problemas e a cooperagao entre
estudantes, fatores esses que, bem
trabalhados, poderia haver uma melhora no
aprendizado de Quimica.

A criacdo de uma unidade curriculan
especifica sobre jogos na educacdo, desde
que bem fundamentada, preencheria essa
lacuna, proporcionando aos licenciados uma
base sélida para planejar, elaborar e avaliar g
uso de jogos de maneira intencional, com
objetivos pedagégicos especificos. Isso naog

s6 ajudaria a superar a inseguranga e as




limitagbes, mas também permitiia uma3
compreensao critica do papel dos jogos nog
ensino, capacitando-os a adaptarem essas

atividades ao contexto de cada turma.




C4 = Desafios e limitagdes no uso de jogos

educativos.

O uso de jogos educativos no ensino enfrenta
desafios que comprometem sua efetividade,
especialmente quando carecem de um
planejamento adequado, os jogos podem se
reduzir a atividades ludicas desconectadas do
aprendizado, como apontado por Julia, que
alerta para o risco dos estudantes “o aluno
nado aprende o conteudo e apenas joga,
brinca sem aprofundamento tedrico”. Essa
abordagem superficial tende a promover
apenas a memorizagao temporaria, dificil de
ter um conhecimento consolidado. Outro
aspecto critico € a percepg¢ao equivocada de
alguns estudantes, que encaram o0 jogo
apenas como entretenimento ou competicao,
desvalorizando seu proposito educativo. Essa
postura demanda uma mediagcdo docente
eficaz para resgatar o foco pedagdgico da
atividade.

Para superar essas barreiras, € necessario
que os jogos sejam planejados com equilibrio)
entre o ludico e o educativo, ancorados em
uma fundamentacdo tedrica. Mesmo diante
das limitagdes dos materiais, a criatividade €
a clareza nos objetivos podem potencializar

os resultados.




C5 = Atributos dos jogos explicitos.

A categoria adaptagido e interacdo combina
os atributos dos jogos educativos, revelando
seu potencial na promogdo de um
aprendizado inclusivo. Os relatos dos
licenciados mostram que a adaptacdo dos
jogos vai além de atender as necessidades
especificas, como as dos estudantes com
TEA, estendendo-se a possibilidade de
ajustar o nivel de complexidade e o conceito
aos diferentes niveis dos estudantes. Essa
flexibilidade torna os jogos uma metodologia
de ensino eficaz.

Paralelamente, a interagdo nos jogos surge
como um elemento necessario para crian
experiéncias educacionais potencializadoras.
Conforme Bedwell (2012), essa interagao se
da de diferentes maneiras — entre os
jogadores, com o préprio jogo e no contextg
social —, permitindo trocas de ideias,
colaboragdo e a construgdo conjunta do
conhecimento. Essa dindmica nao apenas
envolve os estudantes, mas também contribui
para que o professor avalie o entendimento

de forma mais completa.

Fonte: elaborado pela autora.

Quadro 4: Exemplo de categoria final

CATEGORIA FINAL

ARGUMENTO




C: Concepgbdes de licenciandos em QuimicalOs relatos dos licenciados evidenciam tanto o
sobre  jogos educativos: Desafios gpotencial dos jogos educativos quanto os
possibilidades na formacgao e no ensino. desafios de sua implementagao na formacao
inicial. A auséncia de uma abordagem tedrica
e pratica consistente nas disciplinas faz com
que o uso dos jogos, muitas vezes, se limite a
praticas superficiais ou desarticuladas,
comprometendo sua eficacia pedagodgica.
Essa lacuna contribui para o improviso, além
de restricdes ao aproveitamento do ludico
como metodologia potencializadora na
melhora da aprendizagem de conceitos
cientificos.

Dessa forma, é essencial que a formacao
inicial inclua discussdes mais aprofundadas
sobre o0s jogos, abrangendo desde seus
fundamentos tedricos até estratégias para
seu uso com planejamento adequado. Com
isso, seria possivel capacitar os futuros
professores a integrar os jogos de maneira
intencional, potencializando o aprendizado €
valorizando sua relevancia no ensino de

Quimica.

Fonte: elaborado pela autora

Anexo B:

No presente anexo, apresenta-se a sequéncia de slides utilizados durante a

apresentacgao realizada na aula, cujo objetivo foi introduzir conceitos sobre jogos



educativos no ensino de Quimica. Esses materiais foram elaborados para

complementar a discussao e atividades praticas.
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Fonte: elaborado pela autora.
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Quadro 1: Classificacdo dos jogos segundo Caillois (2017).

Exemplos

Jogos de competicdo no guais havera ganhadores
e perdedores. Ha a ideia de habilidade fisica o

Competigdes esportivas diversas, jogos de tabuleiro,
como dama e xadrez

Qs diversos jogos de azar, como bingos, roletas,
loterias ou, ainda 0s de cartas ou tabuleiros nos
quais se depende da sorte nos dados ou nas cartas.

Jogos teatrais, mimicas, RPG, atividades
personificadas diversas.

4 A 4 0O
g intelectual sem gue haja interferéncia do ambiente
ou do praprio jogo.
Forca do acaso, ou sorte ou azar, o destino em
Aleo si. Validade esta relacionada a forga do acaso, ao
desting.
Afiinicry _Icgl:l; de rep*rscﬁta;ac-_ Apropriag es de realidades
" diversas gue ndo a sua. A personificagdo em si.
I ujo objetivo é a sensacio de ve
ilinx de excitacdo, tentativa de sair da realid

percepgdo do co e da mente, a pr
de excitag ausada pelo e para o

Giros, mudangas rapidas de diregdo, saltos, piruetas,

brinquedos de parque de diversdes.

Fonte: Rezende e Soares(2023).

Fonte: elaborado pela autora.
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Fonte: elaborado pela autora.
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Fonte: elaborado pela autora.
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Fonte: elaborado pela autora.
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Cultura ludica docente e cultura ludica discente;
0 jogo funciona melhor a partir da cultura lidica, local e do

Fonte: elaborado pela autora.
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Fonte: elaborado pela autora.
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Fonte: elaborado pela autora.

COMO FAZER? e

Caracteristicas do

INTERAGOES

O

O

S

EQUILIBRIO OBJETIVO
FUNGAO LUDICA PEDAGOGICO

E EDUCATIVA .

Jogo Pedagégico Duecricao
Liberdade Deve conceber liberdade aos jogadores.
Diversao Propiciar um ambiente divertido.
Frivolidade Oposto a seriedade, evaséo da vida real. @
Regra Precisa ser clara e objetiva.
@ Incerteza O enredo do jogo deve propiciar resultados incertos.
Cultura Considerar a cultura lidica e local dos estudantes.

Técnicas de coleta de | Precisa propiciar liberdade aos jogadores, bem como viabilizar
dados verificar se o jogo atingiu seus objetivos.

Objetivos pedagdgicos Precisa ter objetivos pedagégicos bem definidos.

Equilibrio das funcdes | Deve equilibrar a diversdo com o ensino.
ludicas e educativas

Nao corromper  as | Ndo comprometer nenhuma das caracteristicas apresentadas
caracteristicas no quadro, assim como as categorias de jogos de Caillois
intrinsecas dos jogos (2017)".

FONTE: REZENDE (2023).

Fonte: elaborado pela autora.
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Fonte: elaborado pela autora.

0S  J0GODASMOLECULAS

Fonte: elaborado pela autora.



JOGO DAS MOLECULAS

1.AGUA (H,0)

2. DIOXIDO DE CARBONO (CO,)
3. METANO (CH,)

4. AMONIACO (NHs)

5. ETANO (C_H¢)

6. ETILENO (C,H,)

7. ACIDO ACETICO (CH3COOH)
8. BENZENO (CgHs)

Fonte: elaborado pela autora.

REFERENCIAS

Fonte: elaborado pela autora.



_ ATIVIDADE PARA CASA O

LEITURA DO ARTIGO - ARTICULAGAO TEGRICA ENTRE 0S
ATRIBUTOS DO JOGO PARA A APRENDIZAGEME A
@ LASSIFICAGAO DO JOGO EM ROGER CAILLOIS: POSSIBILIDADES
PARA 0 ENSINO DE QUIMICA.

=

FAZER UMA RESENHA E ELABORAR 3 QUESTOES SOBRE 0 ARTIGO

PARA DISCUSSAO NA PROXIMA SEMANA! .
= .
L)
OBRIGADA PELA ATENGAO'

E-MAIL:LIMATHAIS0897@GMAIL.COM

‘ HTTPS://LEQUAL.QUIMICA.UFG.BR/
PP E " | Grupo de Estudos e Pesquisa
Horizontes Compreensivos na
Ens s a:::c‘:e g r\:I‘ :ma ||:; Edum miMk.
CAPES

Fonte: elaborado pela autora.
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Anexo C:

Este anexo apresenta imagens dos jogos elaborados pelos licenciandos

durante a atividade pratica proposta na pesquisa. Os jogos também foram



desenvolvidos nas escolas onde cada licenciando realizou seu Estagio

Supervisionado.
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Este anexo apresenta um exemplo de plano de aula elaborado por um dos

licenciandos participantes da pesquisa. O plano reflete as propostas didaticas

elaboradas durante as atividades praticas, evidenciando o desenvolvimento dos

conceitos trabalhados ao longo do estudo.

PLANO DE AULA

1 - Identificacio:

Escola: Escola Estadual Professor José Pereira Lins
Professora: Yasmin de Lima Santos

Nivel de ensino: Ensino Médio Série: 3° anos
Data: 18 / 09 / 2024

Tempo previsto: 2h/a  Componente Curricular: Quimica

2- Conteudos:
2.1. Conceituais:

e Compreender a definicdo de polimeros
e Identificar e determinar as caracteristicas dos polimeros existentes.
e Entender as diferengas entre os polimeros sinteticos e naturais

2.2. Procedimentais:

Iniciar com uma aula expositiva dialogica
Realizar uma dinamica interativa por meio de um jogo em grupo com o titulo
“quem sou eu?” para observar as propriedades dos polimeros.

e Participar ativamente de discussdes sobre polimeros e suas aplicagdes praticas.

2.3. Atitudinais:

e Desenvolver o interesse e a curiosidade em relacao aos fendmenos quimicos
(reacdo de polimerizacdo, fusdo, solidificacao etc).

e Valorizar a importancia do entendimento das propriedades dos polimeros na
vida cotidiana.

e Propiciar a agdo colaborativa em atividades ludicas, promovendo o trabalho
em equipe.

3 —Conteudo programatico (2h/a)

e Aula expositiva dialdgica (50 minutos)



e Jogo pratico “quem sou eu?”. (50 minutos)
4— Objetivos
4.1- Objetivo geral:

Compreender os conceitos fundamentais dos polimeros e reconhecer sua aplicagao em
diferentes contextos na vida cotidiana.

4.2 - Objetivos especificos:

Introduzir os conceitos sobre polimeros.

Identificar as caracteristicas dos polimeros.

Entender o conceito de reacao de polimerizagao.

Reconhecer e discutir aplica¢des praticas de polimeros em contextos do
cotidiano e industriais.

5 — Abordagem de ensino:

A abordagem de ensino proposta para este plano ¢ centrada no estudante e utiliza-se
metodologias ludicas para envolver os estudantes de maneira significativa. Ao incorporar
elementos de jogos e discussdes em grupo, buscamos atender a diferentes estilos de
aprendizagem, promovendo a participacdo ativa e a aplicagdo pratica dos conceitos. A
diversidade de atividades ndo apenas torna a aula mais dindmica, mas também permite que os
estudantes explorem os topicos de maneiras variadas, adaptando-se as suas preferéncias e
ritmos individuais, melhorando assim o processo de ensino-aprendizagem. Este plano de aula
foi desenvolvido com a consciéncia da inclusdo na sala de aula. As atividades propostas foram
pensadas para serem flexiveis o suficiente para acomodar diferentes niveis de habilidade e
estilos de aprendizagem. Durante a participagao do jogo, por exemplo, os alunos desenvolvem
atividades que facilita a visualizagdo dos conceitos previamente explicados facilitando o
processo de ensino/aprendizagem. Além disso, ao fomentar o trabalho em grupo, buscamos
criar um ambiente inclusivo, onde os alunos possam compartilhar conhecimentos, apoiar-se
mutuamente e aprender uns com 0s outros.

O embasamento teodrico escolhido foi da teoria socioconstrutivista de Vygotsky, na qual
se baseia nos relacionamentos interpessoal, ou seja, a pessoa se transforma ao buscar as suas
necessidades basicas, além de defender a educacao inclusiva e a acessibilidade para todos.

Ademais Vygotsky (1989) em suas andlises sobre o jogo, estabelece uma relagdo entre
este e a aprendizagem porque o jogo ajuda a desenvolver a inteligéncia, a socialidade e a
moralidade. Isso ¢ para garantir o desenvolvimento completo do aluno. Segundo o autor, o
jogo permite que o aluno compreenda ideias e crie situacdes que os ajudem a aplica-las em
situacdes reais. Esse processo dinamico contribui para a evolucdo do ensino do
desenvolvimento social e educacional. (Pereira, Santos e Costa, 2019)

6. Aula 1 (50 minutos)

6.1. Introducao da aula (10 minutos)



Iniciaremos a aula, organizando o quadro e contextualizar a importancia dos polimeros
no nosso dia a dia, além de questionar se eles conhecem ou j& ouviram falar sobre o assim.
Apos a resposta, trarei exemplos de polimeros no cotidiano seja natural ou sintético com por
exemplo o latex ¢ o PET e podemos montar um Brainstorming no quadro, visando apontar os
conhecimentos prévios dos alunos acerca do assunto. Ao entender o que sdo polimeros e
onde posso encontra-los, poderei dar continuidade a aula.

6.2. Desenvolvimento (30 minutos)

Neste momento, faremos uma breve apresentacao de slides do que sdo, quais os tipos,
para que serve e onde encontro polimeros, na qual, iniciaremos comentando sobre os
questionamentos ja feitos anteriormente. Os polimeros sao macromoléculas constituidas por
unidades menores, os mondémeros. O monémero ¢ a molécula constituida por um inico mero
e o polimero ¢ constituido por varios meros e ligam-se entre si através de ligagdes covalentes.

Existem diversas classificagdes para os polimeros, as principais sdo classificacdo
quanto ao nimero de mondémeros (Homopolimero e copolimero) e quanto a natureza
(Polimeros Naturais e sintéticos)

Essa apresentacdo deve fornecem uma base s6lida para compreensdo dos polimeros e
devera trazer estruturas necessarias para explorarmos esses conceitos na proxima aula que
serd a aula ludica.

6.2. Conclusao (10 minutos)

Ao final da aula revisaremos os principais pontos desta aula, levantando questionamentos e
discussdo, assim com também poderd ser feito um novo brainstorm no quadro sobre os
assuntos principais de polimeros apds a apresentacdo, para que eles possamos comparar 0s
conhecimentos prévios com o que foi aprendido durante a aula.

7. Aula 2 (50 minutos)
7.1. Introducao da aula (10 minutos)

Iniciaremos a segunda aula com a explicacdo da abordagem pratica, ou seja, 0 jogo
“quem sou eu”. O jogo “quem sou eu” ¢ um jogo de cartas inspirado no jogo ja existente
(jogo de 3 pistas), na qual o juiz (pessoa que conduz o jogo) vai ler as cartas e realizar as
perguntas, a primeira pergunta vale 15 pontos, a segunda vale 10 e terceira e ultima vale 5,
ganha quem fizer mais pontos durante o jogo.

A validacdo do jogo como instrumento que promova aprendizagem, deve ser atividade
controlada pelo professor, tendo em vista ser uma atividade séria e comprometida com a
aprendizagem. O jogo tem como objetivo revisar e fixar o contetido trabalhado na aula-piloto
sobre polimeros; propiciar aos alunos um aprendizado ludico e diferenciado da realidade
cotidiana; motivar e despertar no aluno o interesse em conhecer o assunto.

7.2. Desenvolvimento (35 minutos)



Para confec¢dao do jogo foram utilizados: papel cartdo para impressao das cartas. Para
jogar no 3° ano foram elaboradas 20 cartas contendo em cada uma trés pista sobre os
polimeros uma palavra-chave. Para jogar, ¢ necessario separar a sala em dois grupos, os
grupos deverdo escolher um representante para responder as quentdes. Diante dos envelopes
(enumerados de 1 a 20) a professora pede para o grupo iniciante escolher um envelope. Na
sequéncia a professora deve fazer a leitura da primeira pista (valendo 15 pontos), se o grupo
ndo souber vai para o proximo grupo que terd a segunda pista (valendo 10 pontos), caso este
ndo saiba a carta vai novamente para o grupo iniciante que terd acesso a terceira pista
(valendo 5 pontos). Cada grupo tera de 3 minutos para responder as questdes apds o termino
da leitura da pergunta, quando um grupo acertar a palavra-chave os pontos correspondentes a
dica serdo contabilizados para a equipe. Ganha o jogo o grupo que fizer mais pontos.

7.3. Conclusao (5 minutos)

Ao final da aula revisaremos os principais pontos desta aula, levantando
questionamentos e discussdo, além de abrir espaco para que os alunos comentem a
experiencia dele sobre o jogo didatico.

8 - Recursos didaticos:
Quadro branco, caneta quadro branco, notebook, papel cartdo.
9 — Avaliacao

Durante a realizacdo da aula sera utilizado uma avaliacao formativa, isto é, a avalia¢ao
serd realizada de modo processual ao longo da aula e devera abranger diversas dimensdes do
aprendizado sobre polimeros, refletindo tanto a compreensdo tedrica quanto as habilidades
praticas dos alunos. Durante o jogo, a professora observara a participagao ativa, avaliando a
compreensdo pratica das propriedades quimicas, além das respostas dos questionamentos
entregue aos alunos. A discussao final possibilitard espaco que avaliemos a capacidade dos
alunos de entendimento e aplicagao dos conceitos discutidos.
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