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SANTOS, A. F. Adaptacdo do Jogo de Tabuleiro Moderno Concept® para o0 Ensino de Quimica,
sob a luz da Teoria Historico-Cultural. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo) —72 p. 2022.
Curso Licenciatura em Quimica. Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Babhia,
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RESUMO

O ensino escolar deve proporcionar aos alunos a apropriacao da cultura produzida e acumulada
social e historicamente (ciéncia, arte, ética, técnica), oferecendo-lhes a oportunidade de ampliarem
seus conceitos e formarem novas funcdes psicologicas superiores de acordo com Teoria Historico-
Cultural. Neste trabalho, Vigotski foi o principal aporte tedrico para o desenvolvimento das
reflexdes, evidenciando a importancia do processo de abstracdo para a formacdo de conceitos.
Para que este processo seja favorecido, sugerimos a utilizacdo de jogos, considerando que para
Vigotski € também através do jogo e pelo jogo que o individuo é capaz de atribuir aos objetos,
através de sua acdo ludica, significados diferentes, desenvolver a sua capacidade de abstracao.
Esta premissa nos leva a pensar o conceito de zona de desenvolvimento iminente: a crianga, em
cada momento de seu desenvolvimento, tem um nivel de desenvolvimento real e um nivel de
desenvolvimento potencial. O primeiro representa a capacidade que a crianca tem de realizar
tarefas de forma independente. O nivel de desenvolvimento potencial seria sua capacidade de
desempenhar tarefas com ajuda de adultos ou de amigos mais capazes. A distancia entre esses dois
niveis é a Zona de Desenvolvimento Iminente. Ao interferir na ZDI, um educador estard
contribuindo para movimentar os processos de desenvolvimento das fun¢Ges mentais complexas
da crianca, sendo o jogo uma ferramenta eficaz para que esta finalidade seja alcangada. Portanto,
realizamos a adaptacdo do JTM Concept® para o Ensino de Quimica, pois identificamos no
mesmo, aspectos que se relacionam a formacéo de conceitos na THC. Pelas caracteristicas deste
trabalho, e sendo o Jogo Concept® original nosso objeto de estudo, a metodologia escolhida foi a
pesquisa documental. Como delineamento metodoldgico, utilizamos o grupo focal e a observagdo
participante para gerir o playtest do jogo, com o intuito de identificarmos aspectos de jogabilidade do
Concept® adaptado. Sendo assim, podemos afirmar que ha no jogo elementos facilitadores para o
desenvolvimento da abstracdo, sobretudo para representacdo dos termos/conceitos quimicos.

Palavras-chave: Jogos e Atividades Ludicas; Abstracdo; Conceitos Quimicos; Teoria Historico-
Cultural.
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ABSTRACT

School education should provide students with the appropriation of the culture produced and
accumulated socially and historically (science, art, ethics, technique), offering them the
opportunity to broaden their concepts and form new higher psychological functions according to
Historical-Cultural Theory. In this This research uses some Vygotsky’s theoretical contributions
as mainideas for the development of reflection Vygotsky was the main theoretical contribution for
the development of reflections, highlighting the importance of the abstraction process for the
formation of concepts. In order for this process to be favored, we suggest the use of games,
considering that, for Vygotsky, it is also it is also through and in the game that the it is also
through and in the game that the individual the game that the individual is able to attribute
different meanings to objects, through their ludic action, to develop their capacity for abstract
capacity for to abstract. This premise leads us to think about the concept of imminent development
zone: the child, at each moment of his development, has the real level of development and the
level of potential development. The first represents the child's ability to perform tasks
independently. The level of potential development would be your ability to perform tasks with
help from more capable adults or friends. The distance between these two levels is the imminent
development zone. By interfering in the 1ZD, an educator will be contributing to move the
development processes of the child's complex mental functions, with the game being an effective
tool for this purpose to be achieved. Therefore, we carried out the adaptation of the Boardgame
Concept® for Chemistry Teaching, as we identified in it aspects that are related to the formation
of concepts in HCT. Because of this research’s characteristics work, and being the original
Concept® our object of study, it can be classified as a documentary research. As a methodological
design, we used the focus group and participant observation to manage the playtest of the game,
with the aim of identifying gameplay aspects of the adapted Concept®. Therefore, we can say that
there are facilitating elements for the development of abstraction, especially for the representation
of chemical terms/concepts.

Keywords: Games and Recreational Activities; Abstraction; Chemical Concepts; Historical-
Cultural Theory.
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INTRODUCAO

A Teoria Histérico-Cultural (THC), tendo como pilares os estudos e pesquisas de
expoentes como Vigotski, apresenta relevante contribui¢cdo na compreenséao das relagdes entre
a educacdo e ensino e o desenvolvimento psiquico humano, valorizando a apropriagéo escolar
de conhecimentos cientificos, culturais e éticos pelos estudantes.

Esta teoria entende que o homem é um ser historico que se constroi por meio de suas
relacBes com o mundo natural e social. Mais do que isso, € um homem que se diferencia como
espécie pela capacidade de transformar a natureza por meio do trabalho e de instrumentos por
ele mesmo criados e aperfeicoados ao longo do desenvolvimento histérico humano.

Portanto, segundo Saviani (2008), a constituicdo do homem em seu processo historico
de objetivacdo é o processo no qual se produz conhecimento ao criar suas condi¢bes de
existéncia, cabendo a escola o papel de propiciar a aquisicdo destes instrumentos que
possibilitam o acesso ao saber elaborado (ciéncia). Assim, a escola pode oferecer experiéncias
significativas aos educandos: que os afetem nas esferas emocional, social, motora e cognitiva;
gue os motive a buscar e conquistar muito mais que contetdos. Um dos caminhos pode ser a
utilizacdo de jogos como ferramenta didatica.

Segundo Vigotski (2007), as aprendizagens se ddao em forma de processos que
incluem: aquele que aprende, agquele que ensina e, mais, a relacdo entre essas pessoas. O
processo desencadeado num determinado meio cultural — aprendizagem - vai despertar 0s
processos de desenvolvimento internos no individuo. No entanto, ha tarefas que a crianga ndo
é capaz de realizar sozinha, mas ser& capaz de realiza-las se alguém lhe der instrucdes, fizer
uma demonstracdo, fornecer pistas, ou lIhe der assisténcia durante o processo. A Zona de
Desenvolvimento Iminente refere-se, assim, ao caminho que o individuo vai percorrer para
desenvolver fungdes que estdo em processos de amadurecimento e que se tornardo funcoes
consolidadas, estabelecidas ao seu nivel de desenvolvimento real.

Portanto, o presente trabalho pretende contribuir com as pesquisas em Educagédo
Quimica, na medida em que busca uma maior aproximacao entre as investigaces de cunho
filosofico-psicoldgico e as de carater didatico-pedagogico, particularmente quanto ao estudo
das vias de desenvolvimento dos conceitos cientificos em situagdes de ensino e aprendizagem.

Para tanto, realizaremos uma breve abordagem sobre o0s principais aspectos
psicologicos envolvidos no estudo dos conceitos, e em seguida discutiremos as relacdes entre
a construcdo de conceitos cientificos a partir do processo de abstracdo que podera ser

estimulado a partir da utilizacdo do Jogo de Tabuleiro Moderno (JTM) como ferramenta
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didatica. Os JTM, a partir do seu caréater ludico, sdo capazes de engajar 0s estudantes e fazer
com que eles desenvolvam — de uma forma divertida e descontraida — aspectos cognitivos,
sociais e afetivos.

Neste contexto, Vigotski (2007) destaca a importancia de jogos e brincadeiras no
aprendizado, afirmando que o ludico influencia enormemente o desenvolvimento da crianca.
E através do jogo que a crianca aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire
iniciativa e autoconfianga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracdo. Segundo ele, é também através do jogo e pelo jogo que a crianga é capaz de
atribuir aos objetos, através de sua acao ludica, significados diferentes; desenvolver a sua
capacidade de abstracdo e comecar a agir independentemente daquilo que Vé.

Partindo destes pressupostos, ao analisarmos o Jogo de Tabuleiro Moderno Concept®,
é possivel identificar mecanismos que envolvem a constru¢do de conceitos intrinseco para
cada jogador, ou seja, a mecanica do Concept® permite que 0 jogador construa seu conceito a
partir de concepcdes e vivéncias prévias. A partir desta andlise, buscaremos investigar:
como a utilizacdo do jogo de tabuleiro moderno Concept®, adaptado para o ensino de
quimica, pode estimular a abstracdo para a formacao de conceitos, sob a luz da Teoria
Historico-Cultural?
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2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GERAL

Investigar como a utilizacdo do Jogo de Tabuleiro Moderno Concept®, adaptado para
0 Ensino de Quimica, pode estimular a abstracdo para a formacéo de conceitos, sob a luz da

Teoria Histérico-Cultural.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Adaptar 0 Jogo de Tabuleiro Moderno Concept® para o Ensino de Quimica;

e Identificar as potencialidades do Jogo de Tabuleiro Moderno Concept® para o

processo de abstracdo, na perspectiva da THC;

e Propor praticas que estimulem o processo de abstracdo para a formacdo de conceitos

quimicos, utilizando o jogo adaptado.
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3 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo tem o objetivo de apresentar a fundamentagédo tedrica desta pesquisa,
inicialmente abordando a formacdo de conceitos na Teoria Histérico-Cultural, dando enfoque
ao processo de abstracdo e a criacdo da Zona de Desenvolvimento Iminente (ZDI). Em
seguida, buscaremos apresentar a relacdo existente entre 0 jogo e a ZDI e posteriormente
apresentaremos 0s principais aspectos referentes aos Jogos de Tabuleiro Modernos (JTM),

mais precisamente ao JTM Concept®.

3.1 AFORMACAO DE CONCEITOS NA TEORIA HISTORICO-CULTURAL

As relagdes entre conhecimento cientifico e conhecimento cotidiano tem sido um tema
recorrente nas pesquisas em Educacdo em Ciéncias, com fortes implicacfes na préatica
pedagdgica. Segundo Aguiar Jr e Crepalde (2015), nas Ultimas décadas, tais pesquisas se
realizam em uma tensdo entre, de um lado, valorizar os conhecimentos prévios dos estudantes
e, de outro, focar nos obstaculos, epistemoldgicos e ontoldgicos, que impediriam o pleno
entendimento dos conceitos cientificos.

No entanto, a problematica do processo de formacéo de conceitos encontra explicacédo
na Teoria Historico-Cultural (THC). Segundo Moretti e Trindade (2000), para a THC, tudo o
que faz com que as pessoas sejam 0 que sdo (seus sentimentos, sua linguagem, suas
habilidades, sua personalidade) é aprendido, reconhecendo o conhecimento cotidiano como
uma esfera legitima e autbnoma de producdo e validacdo do saber. Sendo assim, o objetivo
desta secdo € apresentar os principais caminhos que levam a formacédo de conceitos segundo a
THC, destacando o processo de abstracdo, necessario para a passagem do pensamento por
complexos para o conceito propriamente dito.

A THC surgiu em um contexto social, politico e ideoldgico de superagdo do
capitalismo, ou seja, um contexto de revolucdo e de luta pela implementagdo do socialismo,
para alcancar o comunismo. Segundo Arce & Silva (2011), nesse contexto de superacdo do
capitalismo:

Vigotski defendia a construcdo de uma nova sociedade (socialista), na qual
pudesse ocorrer o desenvolvimento livre e completo do pleno potencial
humano. Ademais, o autor buscava apoiado em Marx, o desenvolvimento
omnilateral do homem e ndo o desenvolvimento unilateral e distorcido das
capacidades humanas (ARCE & SILVA, 2011, p.08).

Vigotski, no inicio das suas investigagdes sobre a relacdo entre educagdo e

desenvolvimento, ja defendia a ideia de que os estudantes, de alguma maneira, educavam-se a
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si proprios. Na sua visdo, ndo deveriam receber passivamente os conhecimentos e, dessa
maneira, conferia a escola e ao processo educacional uma funcdo social de extrema
relevancia, definindo a educagdo como um processo de influéncias e interferéncias planejadas,
direcionadas, intencionais e conscientes nos processos naturais de desenvolvimento da crianga
(VEER;  VALSINER, 1999). Neste  sentido, a presenca de  acOes
direcionadas/planejadas/intencionais, advindas do outro, exerce um papel muito importante
neste processo de desenvolvimento cultural.

Para Vigotski ha dois elementos bdasicos responsaveis por essa mediacdo: “o
instrumento, que tem a funcdo de regular as agdes sobre os objetos e 0 signo, que regula as
acoes sobre o psiquismo das pessoas.” (REGO, 2000, p. 50). Estes signos sdo as palavras
(MARTINS, 2007).

Diante do exposto, torna-se necessario entendermos de forma mais detalhada o que
vem a ser o “instrumento” na perspectiva da THC. Leontiev (1978), um dos pesquisadores da
Escola de Vigotski, ressalta a importancia da mediacdo no desenvolvimento humano,
relacionando-a a atividade, especificamente humana, chamada "trabalho", que é caracterizado
por dois elementos interdependentes: o primeiro, a producdo e utilizacdo de instrumentos e, 0
segundo, a realizacéo coletiva dessa atividade.

Vigotski (2008), sob influéncia dos pressupostos filoséficos e epistemoldgicos que se
engquadram na linha dialético-materialista de Max e Engels, afirma que o trabalho marca o
homem como uma espécie diferenciada e se apresenta como o elemento crucial para a
formagc&o da sociedade. E no trabalho que se desenvolvem as relagdes sociais e, por outro
lado, a criacdo e utilizacdo de instrumentos (MARX E ENGELS, 1977).

Portanto, o instrumento é um elemento interposto entre o trabalhador e o objeto de seu
trabalho, ampliando as possibilidades de transformacdo da natureza. Analogamente aos
instrumentos, 0s signos sdo 0s meios auxiliares no campo psicologico; sao os instrumentos da
atividade psicoldgica. Ainda segundo Vigotski (2008), a ideia de que 0 homem é capaz de
operar mentalmente sobre 0 mundo supde um processo de representacdo mental que substitui
0s objetos do mundo real. Os signos internalizados sdo os elementos que representam 0s
objetos, eventos e situagdes neste plano.

Segundo Vigotski (1998, p. 190), “(...) a palavra ¢ o microcosmo da consciéncia”, é
um instrumento de anélise da informacdo, visto que percorre um caminho até ser internalizada
e adquirir a funcdo de analisar e generalizar um objeto. A palavra torna-se, assim, um
instrumento de analise da informacdo do mundo externo que a pessoa internaliza (LURIA,
1987).
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Sendo assim, de acordo com Oliveira (2002), o processo de mediagdo, por meio de
instrumentos e signos, é fundamental para o desenvolvimento das chamadas Funcdes
Psicoldgicas Superiores — tais como a atencdo, imaginacdo, pensamento e linguagem -
distinguindo o homem dos outros animais. A mediagdo € um processo essencial para tornar
possivel as atividades psicologicas voluntarias, intencionais, controladas, pelo proprio
individuo, que ndo estao presentes no ser humano desde o0 seu nascimento.

Além disso, para Leontiev (1978), devemos considerar que as palavras adquirem seu
sentido no contexto do discurso. Esta como instrumento do pensamento, age decisivamente na
reestruturagdo das fungbes psicolégicas, como ferramenta basica para a construcdo de
conhecimento e para desenvolvimento das FPS, do mesmo modo que o0s instrumentos criados
pelos homens modificam as formas humanas de vida.

Para Vigotski (2008), essa concepcdo liga o desenvolvimento da pessoa a sua relagdo
com o ambiente sécio-cultural em que vive e a sua situacdo de organismo que ndo se
desenvolve plenamente, sem o suporte de outros individuos, ou seja, as FPS ndo poderiam
surgir e constituir-se no processo do desenvolvimento sem a contribuicdo construtora das
interagdes sociais.

Por esta perspectiva, de acordo com Oliveira e Oliveira (1999), para entendermos o
processo de formacdo de conceitos, torna-se necessario haver uma ruptura da visdo classica
do conceito descrito como uma lista de propriedades necessarias e suficientes, ou seja, visto
como uma entidade isolada e ndo parte de um sistema complexo de relagdes.

Luria (1987) utiliza uma passagem para reforcar a ideia do conceito imerso em uma
rede complexa que desperta vérios significados: “cada palavra evoca todo um complexo
sistema de enlaces, transforma-se no centro de toda uma completa rede semantica, atualizando
determinados campos semanticos, 0s quais caracterizam um aspecto importante da estrutura
psiquica da palavra.” (LURIA, 1987, p. 76). Neste contexto, o autor exemplifica:

Sendo assim, a palavra jardim pode evocar involuntariamente as palavras
arvores, flores, banco, encontro, etc. e a palavra horta, as palavras batata,
cebola, p4, etc. Deste modo, a palavra converte-se em elo ou né central de
toda uma rede de imagens por ela evocadas e de palavras “conotativamente”
ligadas a ela. Aquele que fala ou que escuta contém, inibe, toda esta rede de
palavras e imagens evocadas pela palavra, para poder escolher o significado
imediato ou denotativo necessario no caso ou situagdes dadas (LURIA,
1987, p. 35, grifos nossos).

Em complemento, devemos considerar a diferenciacdo proposta por Vigotski entre

significado e sentido.

Em contextos diferentes a palavra muda facilmente de sentido. O
significado, ao contrario, € um ponto imoével e imutavel que permanece
estavel em todas as mudancas de sentido da palavra em diferentes contextos.
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Foi essa mudanca de sentido que conseguimos estabelecer como fato
fundamental na analise seméntica da linguagem (VIGOTSKI, 2001, p. 465).

Essa reflexdo se relaciona ao entendimento de que os conceitos sdo formados como
processos de construcdo conjunta de significagdes que nos conduziria a estruturas conceituais
inacabadas em funcdo de situacBes de interacdo social (processo de internalizacao,
movimento inter-intra-psicoldgico). Por isso, segundo Oliveira e Oliveira (1999), os conceitos
ndo sdo vistos como entidades estaveis, “possuidas” pelo sujeito, mas como resultado de
processos de producdo de significados na e da vida social.

Outro aspecto bastante relevante sobre formacgéo de conceitos € a diferenciacdo entre
conceitos espontaneos, provenientes de processos cotidianos e os conceitos cientificos. Os
conceitos cientificos, citados anteriormente, sdo sistemas de relacfes estabelecidas entre
objetos ja definidos pelas teorias formais, sendo formulados historicamente pela cultura e néo
pelo individuo propriamente. Sua apropriacdo requer necessariamente uma acdo mediada, ou
seja, sdo apropriados pelas pessoas por meio de atividades de ensino planejadas. “Tém como
caracteristicas fundamentais um alto nivel de sistematizacdo, de hierarquizacao e logicidade,
expressas em principios, leis e teorias.” (DAMAZIO, 2000, p.54).

Os conceitos espontaneos tém sua origem em confrontos de situacdes concretas na
convivéncia diaria. Tunes (2002) propde, a partir de sua leitura em Vigotski, que a
aprendizagem dos conceitos cotidianos da-se do seguinte modo: quando toma contato com
objetos particulares do mundo real, a crianga aprende a nomeéa-los, com a ajuda dos adultos ou
de outras criancgas que ja sabem falar. Por exemplo, ao ver um cachorro bem pequeno, preto, a
crianga aprende a chaméa-lo de “au-au”. Numa outra vez, a crianga v€ um cdo grande e branco
e 0 adulto indica-lhe que também ¢ um “au - au”. Assim, ela aprende a usar a palavra “au-au”
para diferentes caes: de raga, cor e tamanho diferente. Ao aprender a empregar a palavra “au-
au”, o pensamento da crianga caminha do exemplar, ou exemplares (variados cées), para a
palavra que o designa.

Com isso, ela desenvolve bastante os processos de generalizacdo. Isto €, ela aprende a
aplicar a palavra aos varios exemplares, mesmo sem ainda saber qual é o atributo do critério
que Ihe permite inclui-los na classe de objetos que a palavra abrange.

Segundo Vigotski (2000), o estabelecimento de relagdes logicas pelas quais certos
elementos podem ser agrupados e dar origem a um conceito expresso por um signo verbal
somente ocorre por volta dos doze anos. Ainda segundo o autor, depois desse periodo o
pensamento alcanca um desenvolvimento adequado para obter uma melhor compreenséo de

todas as situagdes do mundo e trabalhar abstratamente.
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Entretanto, para Leontiev (1978), é na idade pré-escolar que a possibilidade da crianca
inserir-se nas atividades humanas amplia-se, ao passo que se complexificam as acOes da
crianca com o0s objetos, bem como sua compreensdo das relacBes sociais presentes em seu
entorno. A crianga opera com os chamados pensamentos por complexos, que sdo estruturas
estaveis do pensamento, que organizam objetos com base em relagdes caracteristicas
concretas.

As criangas, desde o0 nascimento, estdo em constante interacdo com os adultos, que
ativamente procuram incorpora-las as suas relagdes e a sua cultura. Luria (1987) citado por
Damasceno (1995) afirma que neste processo, a fala e a acdo, que inicialmente se
desenvolvem independentes uma da outra, em determinado momento do desenvolvimento se
convergem. E esse € o momento de maior significado no curso do desenvolvimento
intelectual.

No entanto, para Vigostki (2008), o processo ndo pode ser reduzido a atencdo, a
associacdo, a formacdo de imagens, a inferéncia ou as tendéncias determinantes. Todas sdo
indispensaveis, porém insuficientes sem o uso do signo, ou palavra, como meio pelo qual
conduzimos as nossas operacdes mentais, controlamos o seu curso e as canalizamos em
direcdo a solugdo do problema que enfrentamos.

Ainda segundo o autor, a questdo do significado deve ser entendida tanto do ponto de
vista semantico - componente indissociavel da palavra, sem o qual esta seria um som vazio -
quanto do ponto de vista psicoldgico - generalizacdo ou conceito, fenémeno do pensamento.

Ao reconhecer 0 que é comum e o que é diferente, 0 homem pode construir uma
representacdo que supera por incorporacdo o objeto concreto. Esse € 0 processo de abstracao,
gue esta intimamente ligado a generalizacéo.

E por isso que no campo educacional “o aluno sempre compreende melhor as
explicacOes do professor quando este mostra exemplos e casos concretos em que se manifesta
aquilo sobre o que ele tem falado em termos gerais” (SMIRNOV, 1960, p. 241).

Ao aprender que os animais podem ser classificados como mamiferos, aves, répteis
etc. e que os mamiferos s@o 0s que tém mamas e pélos, as aves, 0s que tém penas, bicos e
0SS0S; € 0s répteis 0s que tém a pele impermeavel, ela aprende que estes séo os atributos
abstraidos que deve usar para generalizar os diversos exemplares dentro destas classes. Ou
seja, a crianga aprende que a palavra animal liga-se a outras trés palavras e que ha regras
I6gicas para essa ligacdo: a presenca de mamas, pélos, penas, bicos, 0ssos, pele impermeavel.
A crianca aprende, assim, regras logicas que permitem ligar palavras a outras palavras;
Generalizar € identificar as propriedades essenciais comuns existentes entre 0s objetos,
fendmenos e ideias (MARTINS, 2013; SMIRNOV, 1960).
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Neste caso, 0 pensamento ainda se encontra em um plano real-concreto e ndo légico-
abstrato (VIGOTSKI, 2001). O desenvolvimento do pensamento por complexos culmina na
formacéo do que Vigotski denomina de pseudoconceitos, fase que marca o inicio da conexdo
entre 0 pensamento concreto e 0 pensamento abstrato de uma crianga, um equivalente ao
pensamento conceitual do adulto. Neste nivel ndo ocorre mais uma classificacdo baseada nas
impressdes perceptuais imediatas, mas sim a determinacdo e a separagédo de variados atributos
do objeto, situando-o0 em uma categoria especifica - o conceito abstrato codificado numa
palavra.

No adolescente ha a capacidade de utilizacdo significativa da palavra, agora como um
conceito, resultado de um conjunto de transformac@es intelectuais que se inicia na infancia.
Entretanto, os adolescentes formam e utilizam um conceito certo numa situacdo concreta, mas
apresentam dificuldade em demonstrar esse conceito por palavras, tendo-se em vista a forma
como eles o utilizaram. Tal dificuldade também é observavel no que diz respeito ao
pensamento dos adultos, mesmo em niveis de desenvolvimento mais altos. Para Vigotski
(1998), este ponto mostra que os conceitos evoluem de modo distinto da elaboracao
intencional e consciente das experiéncias logicas.

Como aponta Rego (2000), os conceitos, espontaneos e principalmente os cientificos
ndo podem ser ensinados de maneira mecanica. Para os cientificos, a simples transferéncia de
informac@es do professor para o estudante é um processo incompleto. Além das informacdes,
ocorre uma intensa e complexa atividade mental por parte do estudante.

Uma vez que a construgdo de conceitos €, por exceléncia, uma atividade mediada por
signos, torna-se evidente sua relevancia para o desenvolvimento das FPS, consequentemente,
do ponto de vista educacional, a atividade de aprendizagem desta natureza tém profunda
importancia dentro de um vasto conjunto de interacdes que se desenvolvem nas relagdes entre

o professor e o estudante e, naturalmente entre os estudantes.

3.1.1 A Zona de Desenvolvimento Iminente no Processo de Formacao de Conceitos

Na THC, torna-se fundamental o papel das interacdes sociais, pois se entende que 0
aprendizado acontece a partir da exploracdo do ambiente, do dialogo e da colaboracdo de um
individuo mais experiente (CAVALCANTI et al., 2005). Mais do que uma mera ferramenta
de mediacdo, a linguagem apresenta funcdo de signo, que representa um meio da atividade
interna (nivel cognitivo) que permite que a crianca relacione os atributos das coisas nos
processos de aprendizagem (VIGOTSKI, 2008).
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Segundo Aradjo (2015), o dialogo se apresenta como ferramenta fundamental para a
formacéo do conceito, pois permite a troca das experiéncias sociais e historicas com o outro e
0 agrupamento de caracteristicas e atributos que definem um grupo de objetos caracterizando
a génese do pensamento conceitual.

Neste contexto, Vigotski (2007) afirma que as aprendizagens se ddo em forma de
processos que incluem: aquele que aprende, aquele que ensina e, mais, a relacdo entre essas
pessoas. O processo desencadeado num determinado meio cultural — aprendizagem — vai
despertar os processos de desenvolvimento internos no individuo. Assim, o desenvolvimento
ndo ocorre na falta de situagdes que propiciem um aprendizado. Essa concluséo levou
Vigotski a pensar o conceito de Zona de Desenvolvimento Iminente’ (ZDI): a crianca, em
cada momento de seu desenvolvimento, tem um Nivel de Desenvolvimento Real (NDR) e um
Nivel de Desenvolvimento Potencial (NDP). O primeiro representa a capacidade que a crianca
tem de realizar tarefas de forma independente.

O NDP seria sua capacidade de desempenhar tarefas com ajuda de adultos ou de
amigos mais capazes. A distancia entre esses dois niveis é a ZDI. Ao interferir na ZDI, um
educador estara contribuindo para movimentar os processos de desenvolvimento das funcGes
mentais complexas da crianca. Nesta zona, a interferéncia é mais transformadora.

Embora o conceito apresentado por Vigotski saliente o aspecto social, € preciso
destacar que o nivel cognitivo € o mais importante. Segundo o autor:

Todas as funcbes psicointelectuais superiores aparecem duas vezes no
decurso do desenvolvimento da crianga: a primeira vez, nas atividades
coletivas, nas atividades sociais, ou seja, como fungfes interpsiquicas: a
segunda, nas atividades individuais, como propriedades internas do
pensamento da crianga, ou seja, como funcdes intrapsiquicas. (VIGOTSKI,
2001, p. 114).

Sendo assim, o conceito de ZDI é de fundamental importancia para o plano
educacional, justamente porque permite verificar ndo somente os ciclos ja completados pela
crianca como também aquelas que estdo em vias de formacdo, o que permite a elaboracéo de
estratégias pedagdgicas que auxiliem esse processo. Cabe ao professor, interferir na ZDlI,
provocando avangos que ndo ocorreriam espontaneamente, uma vez que para Vigotski (1998),
0 bom ensino ¢é aquele que se adianta ao desenvolvimento, ou seja, que se dirige as FPS que
estdo em vias de completarem.

Afirmamos com isso, que a ZDI e a NDR encontram-se em continuo movimento de

articulacdo que tem como horizonte o desenvolvimento psiquico. Desse modo,

! O termo Zona de Desenvolvimento Iminente trata-se de uma melhor tradugéo para o termo conhecido no Brasil
como Zona de Desenvolvimento Proximo ou Proximal (PRESTES, 2012).
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[...] H& um vinculo entre o nivel de desenvolvimento real e area de
desenvolvimento iminente [ZDI] representado pela complexificacdo das
funcBes psiquicas que pautam as tarefas do ensino, no qual a referida area se
apresenta como superacdo do nivel de desenvolvimento real na direcdo da
formacdo de conceitos. Por isso Vigotski afirmou, recorrentemente, que ao
nivel de desenvolvimento real a formacdo de conceitos esta sempre
comecgando (MARTINS, 2013, p. 287).

Cabe, portanto, aos professores entenderem que a aprendizagem se dard com
sucessivas aproximacdes do contetdo cientifico e, a cada nova aproximacéo, novos elementos
devem ser adicionados visando sempre chegar a aprendizagem que, de fato, promovera o
desenvolvimento do educando. Davydov (1988) defende a tese de que a abstracdo, a
generalizacdo e a formacdo de conceitos sdo processos basicos da aprendizagem escolar. Do
ponto de vista didatico, essa premissa requer do professor a compreensao e dominio teorico
desses processos como elementos essenciais da organizagao do ensino.

Sendo assim, torna-se necessario propor estratégias que estejam pautadas no dialogo,
fazendo emergir a capacidade dos estudantes de resolver problemas por si mesmos, com o
intuito de permitir que os mesmos amadurecam as FPS, corroborando para o processo de
formagdo de conceitos. Na secdo posterior, apresentaremos 0 processo de abstracdo na
perspectiva da THC, a fim de demonstrar como 0 mesmo pode ajudar a criar uma ZDI para a

formacédo de conceitos.

3.1.2 O Processo de Abstracéo

Em suas andalises do processo de elaboracdo conceitual, Vigotski (1987), destaca 0s
diferentes tipos de organizacao logica dos objetos que subjazem ao significado da palavra,
valorizando as abstracdes, andlises e generalizagcbes que a crianga é capaz de articular,
conduzida pela palavra, nos distintos momentos de seu desenvolvimento intelectual.

Em sua perspectiva, o significado da palavra modifica-se durante o desenvolvimento
da crianga, modificando os modos pelos quais a realidade é refletida e categorizada pela
palavra, bem como os niveis de generalizacdo nele implicados. Assim, a palavra reflete e
generaliza a realidade e o significado € concebido como uma unidade de generalizagdo e
interacdo social (VIGOTSKI, 1987).

Esta concepcéo parece implicar que, no processo de interagdo verbal, o mundo da
experiéncia é recortado/categorizado de acordo com as significagcBes que ai se produzem. O
significado da palavra, enquanto unidade de generalizacao e interacdo social pode ser tomado

como o elemento que articula a realidade em categorias culturalmente elaboradas. No decorrer
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da histéria social, formas de percepcdo e de organizacdo dos elementos do mundo fisico e
social foram elaboradas pelos diferentes grupos sociais, codificadas nos sistemas linguisticos
e difundidas socialmente e, como afirma Fontana (1996, p.13), “passaram a fazer parte do
conjunto de fungdes psicoldgicas do homem, constituindo meios objetivos para a abstracao e
generalizacao”.

Entretanto, para o entendimento do que vem a ser a abstracdo, recorreremos a um
dicionario de filosofia: abstracdo é a operacdo que isola um elemento de uma representacédo
para considera-lo a parte, ndo se encontrando separado na realidade, bem como é o processo
pelo qual o espirito se desvincula das significacdes familiares do vivido e do mundo das
percepcdes para constituir conceitos (JAPIASSU E MARCONDES, 1996).

No contexto da formacdo de conceitos, Vigotski (1991) aponta que o processo de
abstracdo deve possibilitar a simultaneidade da generalizacdo (unir) e da diferenciacdo
(separar). Sendo assim, a comparacdo sera fundamental para o estabelecimento do ato de
generalizacao e, portanto, de conceituacao.

Por implicar a articulacdo de processos complexos, como a abstracdo e a
generalizacdo, a elaboracdo conceitual comeca a desenvolver-se, na infancia, através do que
Vigotski (2007) nomeou pensamento por complexos e conceitos potenciais. A principal
funcdo dos complexos é estabelecer elos e relagbes, é unificar, reunir, agrupar. Ja a dos
conceitos potenciais € isolar, abstrair.

Assim, enquanto no pensamento por complexos o traco abstraido do conjunto dos
elementos é instavel e seu predominio é sempre temporario, nos conceitos potenciais o traco
abstraido ndo se perde facilmente entre outros, uma vez que “a totalidade concreta dos tragos
foi destruida pela sua abstracdo” (VIGOTSKI, 1989, p. 68). Deste modo, s6 h& conceito
quando os tracos abstraidos sdo novamente sintetizados e, nesse processo, a palavra tem o
papel fundamental de dirigir os processos mentais envolvidos.

Tais atributos e relagcbes sdo, entdo, utilizados para produzir uma abstragdo que
consiste na reunido dos aspectos essenciais e definidores de todos 0s objetos pertencentes a
uma mesma classe ou categoria, isto é, uma classifica¢do. Logo, torna-se uma referéncia geral
de pensamento e acdo a ser utilizada em diversas situagdes, possibilitando ao estudante
enxergar em cada objeto o que é comum a todos da mesma classe.

Ainda que os processos de abstracdo sejam inseparaveis dos de generalizacdo e ambas
formem uma unidade com o conceito, na organizacdo do ensino e da aprendizagem, as
primeiras acdes que o professor definira para o estudante realizar no estudo do objeto en-
volvem os processos de abstracdo. Quando isso ocorre, criam-se as condi¢Ges e meios para 0s

estudantes se apropriarem do conceito cientifico. Desse modo, serdo capazes de utilizar o
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conceito como procedimento de analise, reflexdo e compreensdo em quaisquer casos que o

objeto de conhecimento se apresente em contextos reais da vida social.

3.20JOGO E A ZONA DE DESENVOLVIMENTO IMINENTE

A Teoria Historico-Cultural, na qual fundamentamos este trabalho, define uma
concepgdo de desenvolvimento eminentemente historica, superando tanto os determinismos
bioldgicos quanto os sociologicos. Dessa forma, a tese central desta teoria é a de que o
desenvolvimento do psiquismo é determinado pelas rela¢6es socioculturais mediadas, isto €: a
atividade pratica é determinante do desenvolvimento da mente. Essa compreensao sobre o
desenvolvimento do psiquismo ancora-se na célebre tese de Marx e Engels (1977, p.37): “Ndao
¢ a consciéncia que determina a vida, mas a vida que determina a consciéncia”. E foi
justamente essa concepg¢do de homem que possibilitou criar uma teoria histérica do jogo.

Nesse sentido, podemos compreender a razdo pela qual se afirma que a base do jogo é
social “devido precisamente a que também o s30 sua natureza e sua origem, ou seja, a que o
jogo nasce das condigdes da vida da crianga em sociedade” (Elkonin, 1998, p.36). Ainda
segundo Elkonin (1998), em sua unidade fundamental, os jogos se constituem pelos
momentos de ficcdo e imaginacdo, desenvolvidos pela crianca, permitindo-lhe apropriar-se da
realidade social em sua forma lddica.

Portanto, para Martins (2009), cabe analisar o aspecto cognitivo do uso dos jogos em
sala de aula e sua importancia para os processos de aprendizagem e desenvolvimento, uma
vez que 0 jogo atua na ZDI, realizando um intercambio entre a Zona de Desenvolvimento
Real, a qual abrange as aprendizagens ja consolidadas, a Zona de Desenvolvimento Potencial,
que representa as aprendizagens que ainda vao se consolidar. A autora, pautando-se em
Vigotski, afirma que:

[...] o brincar possibilita uma interacdo sujeito-objeto, impulsionando o
desenvolvimento dentro de uma zona de desenvolvimento iminente. Isto
implica dizer que a crianga, enquanto brinca, soluciona problemas que estéo
além do seu desenvolvimento atual, pois o brincar exige dela um certo
exercicio cognitivo em que ela sempre se comporta além do comportamento
habitual de sua idade (MARTINS 2009, p. 36).

Sendo assim, 0 jogo torna possivel a crianca concretizar as suas necessidades de agir
com os objetos humanos e realizar agdes humanas com eles, a despeito das mesmas nao

estarem diretamente acessiveis a ela.



25

As FPS da crianga que se encontram no NDP, isto é, que ainda ndo sdo de dominio
autbnomo pela crianga, que ndo foram internalizadas, ndo podem ser utilizadas de forma
consciente e deliberadas. Neste sentido, para Vigotski (1984), o brinquedo € uma importante
fonte de promocdo de desenvolvimento. Ele afirma que, apesar do brinquedo néo ser o
aspecto predominante da infancia, exerce uma enorme influéncia no desenvolvimento infantil.

[...Jo brinquedo fornece ampla estrutura basica para mudangas das
necessidades e da consciéncia. A acdo na esfera imaginativa, numa situacao
imaginaria, a criacdo das intencbes voluntérias e a formacdo dos planos da
vida real e motivacBes volitivas - tudo aparece no brinquedo, que se
constitui, assim, no mais alto nivel de desenvolvimento pré-escolar
(VIGOTSKI, 2000, p. 135)

Alias, é justamente mediante essa colaboracdo que a crianca pode se desenvolver, no
momento em que as formas de comportamento ainda ndo dominadas por ela podem ser
internalizadas, dai o motivo pelo qual Vigotski (2000, p. 134) afirma que o brinquedo:

[...] cria uma zona de desenvolvimento iminente da crianga. No brinquedo, a
crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade,
além de seu comportamento diario; no brinquedo, é como se ela fosse maior
do que é na realidade (VIGOTSKI 2000, p. 134).

Sendo assim, a brincadeira fornece um estagio de transicdo em direcdo a
representacdo, desde que um objeto pode ser um pivo da separagdo entre um significado e um
objeto real (VIGOTSKI, 1984, p. 111). Nesse processo, Vigotski (1984), vé a inauguracdo de
um novo modo de funcionamento psicoldgico. A conduta se organiza agora em funcdo da
atividade mental e ndo da atividade perceptual. Esse procedimento permite 0 acesso a
abstracdo uma vez que criar uma situacdo imaginaria requer a capacidade de substituir um
objeto ou uma situacdo real por uma de tipo ficcional — duas criangas, por um momento,
passam a ser médico e paciente e uma caneta passa a ser termdémetro — transformacdes que
foram, produto de uma atividade mental de tipo representativo-simbalico.

Portanto, na infancia, a brincadeira, maxima expressdo dos processos imaginativos
nesta fase do desenvolvimento, apresenta-se como elemento central para emergéncia de
complexos processos de funcionamento abstrato, de elaboracdo e ampliacdo das competéncias
imaginativas e linguisticas, pois permite a crianga agir além de suas competéncias habituais e
de seu comportamento cotidiano. Por exemplo, elas querem fazer uma viagem espacial, cuidar
de um bebé, dirigir um caminhdo, mas esses desejos ndo podem ser realizados de forma
objetiva e, por isso, utilizam a imaginagdo para criarem narrativas, cendrios, objetos, desenhos
etc. que passam a compor o enredo ludico que permite o acesso ao mundo, até entdo,

intangivel.
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Logo, toda atividade psicoldgica superior, conhece dois niveis de realizagcdo, um
interpessoal e outro intrapessoal. Em geral, a brincadeira aparece como expressdo deste
ultimo nivel mas suas raizes encontram-se no primeiro. Em funcdo desse dinamismo, a
brincadeira se modifica & medida em que se altera o lugar que a crianca ocupa na vida social.

O carater psicologico da brincadeira, pela sua confluéncia entre fantasia e experiéncia,
ndo se encontra apenas no que é observavel (o ato de ninar, a acdo de correr atrds de um
bandido, por exemplo), mas na aquisicdo de caracteristicas que possibilitam a leitura da
formar ““as caracteristicas internas fundamentais de sua futura experiéncia, que a ajudard a
realizar na vida o que treina através do jogo” (VIGOTSKI, 2003, p.105).

Todavia, ao considerarmos o uso dos jogos no trabalho educativo, precisamos discutir
sua intencionalidade pedagdgica. O ladico, em muitas propostas pedagogicas, apresenta-se
como sindnimo de prazer, como uma forma de exercicio da méxima liberdade pela crianca,
como um momento de “livre expressao”, desvinculado das “coercdes” da sociedade.

Essa visao representa de um modo geral, a ideia de que, quanto menor a intervencgéo
pedagdgica no processo de formacdo da crianga, mais livre ela serd enquanto individuo. Ou
seja, isto significa, concretamente, um abandono do individuo a sua prépria sorte, dai a razéo
pela qual essa diade jogo\prazer precisa ser superada, como indicou Vigotski (2000, p.121):

[...] o prazer ndo pode ser visto como uma caracteristica definidora do
brinquedo, parece-me que as teorias que ignoram o fato de que o brinquedo
preenche necessidades da crianga nada mais sdo do que uma
intelectualizacdo pedante da atividade de brincar.

Felicio e Soares (2017), salientam a importancia de se considerar os termos ludico e
jogo como complementares. Um jogo é uma atividade lddica. Uma atividade ludica em sala
de aula pode ou ndo ser propriamente um jogo. O primeiro geralmente se usa sempre para
aquilo que de fato traz diversdo e prazer e o segundo quase sempre é direcionado a questfes
de competicdo, de uma atividade na qual havera perdedor ou ganhador. Entretanto, torna-se
necessario entender o jogo como a forma principal de a crianca vivenciar 0 seu processo de
humanizagdo, uma vez que 0 mesmo oportuniza a apropriacéo das atividades (motivos, agdes
e operagdes) culturalmente elaboradas. De acordo com Araudjo, Miguéis e Nascimento (2009),
0 jogo, para a crianca em idade pré-escolar, € a atividade que melhor Ihe permite ir se
compreendendo como um ser em si e um Ser para si.

Para Ronca e Terzi (1995, p. 96), o0 movimento ludico proporciona compreender 0s
limites e as possibilidades da assimilagdo de novos conhecimentos pela crianga. Esta situagéo
“[...] desenvolve a funcao simbolica e a linguagem, e trabalha com os limites existentes entre

0 imaginario e o concreto e vai conhecendo e interpretando os fendmenos a sua volta.”
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Portanto, devemos considerar que 0 jogo como préatica educativa deve permitir uma
condicdo de troca interativa entre sujeitos que se significam mutuamente, favorecendo a
criagdo da ZDI no estudante, para que 0 mesmo possa desenvolver a sua capacidade de

abstracdo e comecar a agir independentemente daquilo que Vé.

3.3JOGOS DE TABULEIRO MODERNO

A expressao da ludicidade por meio de manifestacdes ritualisticas, ocorrem desde os
primordios da civilizacdo humana. Huizinga (1999), afirma que o jogo é mais primitivo do
que a cultura, pois faz parte daquilo que o homem partilha com os animais. “O jogo ¢é fato
mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes mais rigorosas, pressupde
sempre a sociedade humana; mas, 0s animais ndo esperaram que 0s homens 0s iniciassem na
atividade ladica (HUIZINGA 1999, p. 3).

Os jogos de tabuleiro fazem parte da vida humana ha pelo menos 5500 anos — Senet €
um jogo que fazia parte do lazer dos antigos egipcios (ENGELSTEIN, SHALEV; 2019). E
sabido que possuiam, desde a antiguidade funcdes sociais além do entretenimento. Registros e
pesquisas arqueoldgicas apontam que além de egipcios, também gregos, romanos, indianos e
chineses tinham o habito de joga-los.

De maneira geral e objetiva, em uma leitura atualizada, podemos conceituar jogo de
tabuleiro como aquele cuja expressdo e agenciamento acontece em uma superficie pré-
delimitada e graficamente disposta - normalmente no chdo ou sobre uma mesa ou tabula (dai
0 nome) - e que envolve pecgas ou objetos igualmente tipificados, colocados e/ou movidos
sobre a superficie, de acordo com regras e procedimentos acordados pelos jogadores
(ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011).

Segundo Eric Zimmerman, design de jogos e professor de artes do Game Center da
Universidade de Nova York, foi no seculo passado que os jogos passaram de cultura popular
para uma “authored media” (ENGELSTEIN, SHALEV; 2019). Todavia, devemos considerar
gue este ndo deve ser o Unico parametro para definir o que sdo os Jogos de Tabuleiro
Moderno (JTM). Também ndo podemos apenas usar o parametro cronoldgico para definir a
modernidade de um jogo de tabuleiro.

Para Prado (2018), os JTM tiveram sua origem na Alemanha com o langamento de
Settles Of Catan, criado em 1995, pelo designer Klaus Teuber. Entretanto, Engelstein e
Shalev (2019), consideram esse evento como apenas o inicio da era de ouro dos JTM. Néo

seria entdo um langamento de um jogo em especifico o marco zero para definir as diferencas
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entre jogo classico e jogo moderno. Ainda segundo os autores, 0s JTM sdo jogos que possuem
alto grau de geréncia das acOes pelos jogadores, decisdes significativas, um valor de producao
significativamente elevado e normalmente apresentam alguma novidade ao jogador, se
comparado a jogos de mercado como Monopoly ou Clue (Banco Imobiliario e Detetive, em
suas representantes nacionais).

Além disso, acreditamos que é na estrutura que encontraremos também pistas para
diferenciar jogo classico de jogo moderno; e a estrutura de um jogo esta materializada em
suas mecanicas ou mecanismos. Mecanicas sdo o conjunto de elementos basicos de design
dos jogos, que os compdem em funcdo da estrutura, das acdes possiveis dos jogadores, 0s
resultados destas acdes, a ordem de turno e organizacdo das rodadas, o gatilho para o final do
jogo, grau de incerteza e etc (ENGELSTEIN, SHALEV; 2019). Apesar de sabermos que
jogos classicos possuem mecanicas, acreditamos que o didlogo e o aprimoramento destas vao
caracterizar o JTM.

Ainda segundo Prado (2018), os JTM apresentam grandes variacbes em suas
caracteristicas, porém costumam ter a tendéncia em torno de um eixo comum: tempo curto de
jogo (normalmente duram de 30 minutos a duas horas); grande interacdo entre os jogadores;
conflito indireto entre os jogadores (competicdo por recursos e/ou pontos); auséncia de
eliminacdo de jogadores ou quando acontece, é feita de forma que este nunca tenha que
esperar muito tempo para uma proxima partida; pouca influéncia da sorte; elementos que
equilibram o jogo, como desvantagens para aqueles que lideram e/ou vantagens para aqueles
que estdo perdendo; dilemas que levam o jogador a pesar prds e contras de sua escolha e
tomar uma deciséo.

No entanto esse conjunto de caracteristicas enquanto definidoras de jogos modernos
sdo facilmente refutaveis, posto que inimeros jogos confrontam, em sua estrutura, 0S
elementos enumerados pela autora. Sendo assim, ndo temos a intengédo de criar a palavra final
sobre 0 que € um JTM, por ndo ser um conceito facil de definir, necessitando de um estudo
mais aprofundado para se alcancar este objetivo.

Por conta da continua interacdo entre o0s jogadores, evidenciada nos JTM, as
possibilidades de jogo também sé&o abertas a partir da analise dos erros, que séo evidenciados
e constatados pelo proprio jogador. Segundo Grando (2000), quando o sujeito joga, quase
sempre, sente-se perturbado ou com duvida a respeito de alguma questdo, habilidade ou
conceito que anteriormente pode nem ter sido notados por ele. Todas essas caracteristicas
acima citadas constituem um sistema de jogo mais complexo em termos de pensamento

I6gico e tatico, além de proporcionarem um planejamento estratégico mais apurado.
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Sendo assim, classificar um jogo como moderno ou mais precisamente o JTM
Concept®, pode nos ajudar a identificar em suas mecéanicas 0s caminhos para que 0 processo

de abstracdo seja estimulado, a fim de chegarmos a formacao de conceitos, sob a luz da THC.

3.3.1 O Jogo Concept®

O Jogo de Tabuleiro Moderno Concept® (Figura 1) teve seu langamento em 2013 e
foi criado por Gaétan Beaujannot e Alain Rivollet. No Brasil, foi distribuido pela Editora
Galapagos que o classifica como um jogo de tabuleiro familiar?, que desafia os jogadores a
criarem sua propria forma de comunicacdo, oferecendo palavras que devem ser adivinhadas

por meio da associacéo de icones (Figura 1).

Figura 1- Jogo de Tabuleiro Moderno Concept®.

Em relagdo as suas mecénicas, 0 Concept® pode ser considerado um jogo de pistas
direcionadas® que, segundo Engelstein e Shalev (2019), sdo jogos onde a ideia central é que o

jogador da a pista para o grupo sobre uma palavra ou frase, e 0s outros jogadores tentam

? Normalmente jogos familiares possuem regras simples, partidas rapidas, pouca profundidade estratégica
(chamados leves), em geral para 4 ou mais jogadores, arte e tema com apelo infanto-juvenil.

® Do inglés Targeted Clues, em traducéo nossa.
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adivinhar corretamente. Como exemplos de jogos que apresentam este tipo de mecanica,
podemos citar o Dixit, (2011).

s
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Figura 2- Tabuleiro do Concept® original.

O Concept® ¢ um jogo de regras bem simples e flexiveis. O objetivo do jogo é
descobrir as palavras com base nas dicas selecionadas no tabuleiro (Figura 2). Digamos que
este jogo seria um “Imagem em Agdo” (jogo muito popular no Brasil, adaptacdo do jogo
alemdo Pictionary, 1985) sem desenho ou mimicas. O Concept® trabalha com a ideia de
conceito (marcador de interrogacdo) e subconceito (marcador de exclamagcdes). E preciso
destacar que este termo “subconceito” nao foi retirado da THC e sim do manual do jogo, para

diferenciar os conceitos principais e os conceitos “secundarios”, por assim dizer.



31

Figura 3- Componentes de jogo (marcadores).

O jogo é composto pelo tabuleiro principal que possui icones, imagens que serao
usadas para representar os termos/expressdes (Figura 2), 5 conjuntos de marcadores e cubos
(1 conjunto verde com o pedo do conceito principal que é o ponto de interrogacéo grande e 10
cubos; 4 conjuntos em azul, vermelho, amarelo e preto, consistindo de um pedo de
subconceito — 0 ponto de exclamacdo — e 8 cubos), 110 cartas de conceito (Figura 4), cada
uma com 9 palavras/expressdes em trés categorias de dificuldade: facil, dificil e desafiador;

Fichas simples e duplas que valem pontos de vitéria e folhas de auxilio ao jogador (Figura 5).

................

................

Chave
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Vénus de Milo

1\

Figura 4- Exemplos de cartas do jogo original.

No tabuleiro principal ha icones de seguimentos variados que vao desde
representacfes de género, meios de transporte, até formas, cores, partes do corpo, por
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exemplo. E justamente essa variedade que permite ao jogador construir a representacio do
conceito/expressao escolhido, da maneira que julgar mais adequada. Além disso, as fichas de

auxilio contém dicas que sugerem o que cada icone pode representar.

Nuvem
Chuva
Neve/Frio

Curva
Arco
Arredondado

,‘ Raio/Eletricidade Linha reta
* Tempestade Suave
Funa Subir
Noite k Sol/Calor Cruz
Anoitecer Luz Intersecgao
Lua _ Diurno Soma
Fogo (o) Agua Espiral
Queimar Liquido Intoxicagdo/Loucura
Calor Aquatico Serpentina
Ar B
Vento
Soprar

Linha quebrada
Cortante
Desigual

Senoidal
Ondulado
Cabelo

Terra
Sujeira
e8| Crescer

Circulo
Botao

Anel
Ciclo

Pedra
Mineral Madeira Triangulo Estrela
Duro
S angul
Metal | N2 Tecido Retangulo Plano/Achatado
S Quadrado
Plastico Papel
1 apel Cubo Esfera
Burracha Folha Tijolo
Oposto Quebrar
Contrario Separar Piramide Cilindro
Inverso Metade
Fragmento Oco
Multiplicidade Cone Buraco
Po Furado
Grade Alto Pequeno
Rede Maior Menor

Abaixo

Prisao Acima

Gigante
Largo
Mais longo

Unidade

Topo
Para cima
Montaria

Esquerda
Primeliro/Inicio
Antes |

[ Virar N
Branco ::Iarg | I Circundar [{{
nvisivel i Ciclo |8
|
|

Figura 5- Fichas de auxilio ao jogador.
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Usar/Ativar
Verbo

Nas jogadas sdo usados marcadores e cubos de varias cores como visto na Figura 3.
Ao adicionarmos marcadores e cubos diferentes, podem ser atribuidos “subconceitos” para

explicitar o conceito principal a ser adivinhado, como sera exemplificado a seguir.
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Ainda considerando as mecanicas presentes no jogo Concept®, também podemos
considera-lo como um jogo de comunicacdo limitada®, que de acordo com Engelstein e
Shalev (2019), sdo jogos que podem limitar a comunicacdo aberta entre os jogadores. Essa
comunicacdo mais restrita impede que informagdes especificas sejam reveladas,
principalmente pelo uso da fala. Sendo assim, as dicas devem ser somente aquelas postas no
tabuleiro e o jogador deve se comunicar com a sua dupla sem dar pista aos outros jogadores
do que esta sendo feito, por exemplo, como demonstrado na Figura 6.

No JTM Concept® ndo existe limite de dicas que se pode assinalar no tabuleiro,
inclusive é possivel muda-las de lugar conforme as respostas dos outros jogadores ou até

mesmo comecar tudo novamente. Usar 0s “subconceitos” também é opcao do jogador.

Estamos querendo uma atividade ou um esporte que usa uma bola branca.
Vamos acrescentar um subconceito para diminuir as possibilidades:

1tk 3.

Hmm, essa atividade ou esporte também usa uma ferramenta cilindrica e de madeira.
Agora adicione outro subconceito:

0 pais em questao sao os Estados Unidos, entdo estamos falando de Beisebol!

Figura 6- Exemplo de jogada do manual original.

Portanto, ao pensar em como representar um conceito o jogador tera que identificar
caracteristicas gerais para que, posteriormente, possa utilizar “subconceitos”. Sendo assim, o
jogo permitird que o jogador tome "“consciéncia da prépria atividade mental", exercitando o
processo de abstracdo, em cada jogada.

Sendo assim, adaptar o JTM Concept® para o Ensino de Quimica reforca, além do uso

de jogos como ferramenta didatica, a premissa de que a construcdo de conceitos cientificos

* Do inglés, Communication Limits, em traduc&o nossa.
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consolidada na THC realca a promocdo da aprendizagem consciente do aluno e a formagéo

mental com alto grau de abstracdo, em conexdo com a realidade concreta.

4 METODOLOGIA

Este espaco destina-se a apresentar o carater metodolédgico do trabalho, que envolve a
natureza da pesquisa, 0 delineamento metodoldgico, o ambiente e os participantes da

pesquisa, bem como os instrumentos de coleta de dados.

4.1 NATUREZA DA PESQUISA

A opc¢do metodoldgica utilizada para a realizagdo desta pesquisa foi a andlise
qualitativa. Na pesquisa qualitativa ndo ha preocupacao com a representacdo numeérica, e sim
com o aprofundamento do conhecimento sobre um grupo social, uma organizacdo, etc. [...].
Os pesquisadores que utilizam os métodos qualitativos buscam explicar o porqué das coisas,
mas sem quantificar os valores, pois 0s dados analisados sdo ndo-métricos e podem ter
diferentes abordagens (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Quanto aos objetivos, podemos classificar este trabalho como sendo uma pesquisa
descritiva, pois exige do investigador uma série de informacdes sobre o que deseja pesquisar.
Para Trivifios (1987), esse tipo de estudo pretende descrever os fatos e fenémenos de
determinada realidade. S&o exemplos de pesquisa descritiva: estudos de caso, pesquisa
documental, pesquisa ex-post-facto.

Assim, pelas caracteristicas deste trabalho, optamos por realizar uma pesquisa
documental, a qual assemelha-se a pesquisa bibliografica. A natureza essencial esta na
natureza das fontes. “A pesquisa documental fundamenta-se na utilizacdo de materiais
impressos e divulgados que ainda ndo receberam tratamento analitico” (OTANI; FIALHO,
2011). Neste caso, analisamos o jogo Concept® original (que é o documento) com o intuito
de identificar, em suas caracteristicas, caminhos para a formagédo de conceitos, sobretudo os
que se referem a abstracédo e a generalizagéo.

A partir desta analise, utilizamos esta abordagem nesta pesquisa para compreendermos
como a adaptacdo do Jogo de Tabuleiro Moderno Concept® pode estimular a abstragdo para a
formacdo de conceitos quimicos, sob a luz da Teoria Historico-Cultural. O processo de
aprendizagem ¢é subjetivo, visto que é diferente para cada pessoa, 0 que justifica a predilecao

por métodos qualitativos.
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4.2 DELINEAMENTO METODOLOGICO E INSTRUMENTOS DE COLETA DE
DADOS

O uso de documentos em pesquisas permite acrescentar a dimensdo do tempo a
compreensdo do social. Sendo assim, a analise documental favorece a observagdo do processo
de maturacdo ou de evolugdo de individuos, grupos, conceitos, conhecimentos,
comportamentos, mentalidades, praticas, entre outros. (CELLARD, 2008). Quando um
pesquisador utiliza documentos objetivando extrair dele informagdes, ele o faz investigando,
examinando, usando técnicas apropriadas para seu manuseio e andlise; segue etapas e
procedimentos; organiza informacdes a serem categorizadas e posteriormente analisadas.
Estes procedimentos justificam a escolha desta metododologia.

Entretanto, apesar desta pesquisa caracterizar-se como Pesquisa Documental (a analise
e adaptacdo do jogo baseando-se nos aspectos tedricos da THC, envolve investigacdo
documental), houve a necessidade de realizacdo dos chamados playtests — observacdes in loco
do jogo em ambiente controlado, de modo que os testadores tiveram a oportunidade de opinar
sobre seu funcionamento, para um melhor desenvolvimento do material. Podemos caracterizar
este formato de playtest como um grupo focal que pode se apresentar como uma técnica
complementar em pesquisas quantitativas (MERTON; FISK; KENDALL, 1990) ou
qualitativas, associada as técnicas de observacao participante (MORGAN, 1997).

Segundo Morgan (1997), a marca registrada do grupo focal é a utilizacdo explicita da
interacdo grupal para produzir dados e insights que seriam menos acessiveis sem a interagdo
produzida em grupo. A principal vantagem do grupo focal é a oportunidade de observar uma
grande quantidade de interacdo a respeito de um tema em um periodo de tempo limitado. No
grupo focal, ndo se busca o consenso e sim a pluralidade de ideias. O playtest ocorreu em dois
encontros, um deles teve a duracéo de 2 horas e o outro encontro de 3 horas. Nestes periodos,
inicialmente apresentamos 0 jogo aos participantes (regras, componentes) e estivemos
presentes, realizando a observacdo. Ficamos disponiveis para esclarecer as regras e possiveis
duvidas, no entanto, demos énfase a interagdo dentro do grupo, assumindo o papel de
moderadores.

Neste sentido, o principal interesse é que fosse recriado um contexto ou ambiente
social onde os participantes pudessem interagir entre si, defendendo, revendo, ratificando suas
proprias opinides ou influenciando as opinides dos demais. Essa abordagem possibilitou
também a pesquisadora aprofundar sua compreensao das respostas obtidas a partir do roteiro
(Apéndice B).
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Grupos focais tém sido usados no processo de desenvolvimento de jogos para varios
propdsitos, incluindo ajudar os designers de jogos a ter uma melhor nogdo de como 0s
jogadores se sentem sobre varios aspectos de um jogo ou, mais provavelmente, um conceito
de jogo. Com base nos playtests, foi possivel identificar previamente problemas com regras,
mecanicas, iconografia, etc, a partir da experiéncia dos participantes com o jogo adaptado.

Considerando que a pesquisa qualitativa esta fundamentada na interpretacdo da
realidade, considerando o ser humano na sua totalidade, suas vivéncias e sua carga historica,
que ndo podem ser compreendidos apenas a partir de nimeros (RAMPAZZO, 2005), Nesta
pesquisa, 0 playtest se apresentou como uma associacdo entre o grupo focal e a observacao
sistematica e registrada, nossos instrumentos de coletas de dados. Segundo Ludke e André
(1986) a observacdo recebe destaque entre as novas abordagens de pesquisa educacional,
sendo utilizada, na maioria das vezes, como principal método de investigagdo. Isso se deve ao
fato de que a observacao permite que o pesquisador tenha um contato pessoal e direto com os
participantes da pesquisa, sendo possivel ele recorre aos conhecimentos e experiéncia
pessoais para facilitar o processo de compreensdo do fenbmeno estudado. Além disso, 0
contato direto com o objeto de pesquisa permite que o pesquisador se aproxime da
“perspectiva do sujeito”, o que os referidos autores consideram como um importante alvo das
pesquisas qualitativas (LUDKE; ANDRE, 1986).

Podem ser utilizados diferentes tipos de observacdo, que variam de acordo com as
circunstancias. Nesse estudo, foi utilizada a observacdo participante, definida por Lakatos e
Marconi (2003) como aquela na qual o pesquisador integra-se com o grupo a fim de obter os
dados almejados. Para Lidke e André (1986), o observador participante é aquele que revela

sua identidade e os objetivos da pesquisa para os demais participantes desde o inicio.

4.3 AMBIENTE E PARTICIPANTES DA PESQUISA

A presente pesquisa foi realizada no Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e
Tecnologia da Bahia (IFBA), na cidade de Vitoria da Conquista, mais precisamente no Curso
de Licenciatura em Quimica.

Quanto aos participantes da pesquisa, foram convidados 9 estudantes do curso de
Licenciatura em Quimica, matriculados entre os 6° e 7° semestres, todos maiores de idade,
concluintes do curso de licenciatura em Quimica. Ndo houveram mais critérios de inclusdo
ou excluséo de participantes. Inicialmente, seriam convidados os estudantes matriculados no

componente curricular TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso), no entanto, nao foi possivel
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devido ao fato de que dificilmente todos estavam presentes. As atividades foram realizadas no
periodo noturno, tendo em vista que a participacdo de cada estudante fosse voluntaria, sem
que houvesse prejuizo caso alguém optasse pela ndo participacdo, respeitando, assim, a sua
autonomia.

Optamos pelo convite a estes estudantes concluintes do curso por ja terem cursado a
maioria dos componentes curriculares, quesito que poderia auxiliar na dinamica e andamento
do jogo, por se tratar de conceitos quimicos relacionados a varios conteudos Outra questdo
determinante para esta escolha foi o fato de j& terem cursado ou estarem cursando
componentes que discutem Etica em Pesquisa e o papel do sistema CEP/CONEP.
Consequentemente ja estavam familiarizados com o processo de consentimento. Deste modo,
antes de aplicarmos o jogo, houve um momento de esclarecimentos sobre 0s aspectos éticos e
metodoldgicos da pesquisa. Cabe ressaltar que a pesquisa esta registrada no Comité de Etica
em Pesquisa, sob o Certificado de Apresentacdo de Apreciacio Etica (CAAE), de N°
59209522.5.0000.5031.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, detalharemos o processo de escolha e adaptacdo do jogo original
Concept®, posteriormente discutiremos os resultados obtidos por meio da realizacdo do
playtest e, por fim, apresentaremos algumas propostas para utilizacéo do jogo adaptado para o

ensino de quimica.

5.10JTM CONCEPT®

A proposta para a realizacdo desta pesquisa surgiu da experiéncia ao jogar o Concept®
e resultou numa reflex&o sobre a possibilidade de o jogo se apresentar ndo apenas como um
jogo de tabuleiro mas também como uma ferramenta didatica, capaz de estimular o0 processo
de abstracdo para a formacao de conceitos, baseada na Teoria Historico-Cultural

Neste contexto, a partir do referencial tedrico, identificamos no jogo original
Concept® caracteristicas que se relacionam ao processo de formacdo de conceitos na
perspectiva da THC que, segundo Vigotski (2009), € um processo que nao se da,
simplesmente, com o conhecimento da palavra, ou a memorizacdo de uma definicéo.

Para que possamos apresentar a relacdo entre as caracteristicas do jogo original as
premissas da THC para a formagdo de conceitos, devemos primeiramente conhecer de
maneira mais detalhada o Concept®, para além do exposto na se¢do 3.3.1. Inicialmente
destacamos o que o préprio nome do jogo ja diz: Concept® significa “conceito”. Como
apontamos na secdo 3.1.1, a formacdo de conceitos alcanga sua culminancia no processo de
abstracéo que esta atrelado a generalizacé@o. A abstracdo isola a propriedade; a generalizacdo
reconhece que a propriedade pode ser atribuida a varios objetos. Assim, formamos uma
representacdo mental que abstrai dos atributos comuns. E a esta representacdo mental que
damos o nome de conceito.

Neste contexto, a ideia central do jogo original Concept® pode ser definida como a
indicacdo de um conceito e 0 acréscimo de um ou mais conceitos secundarios para se chegar a
este conceito principal. Portanto, o jogo original se relaciona a THC a partir do momento em
que para representarmos o termo, hd a mediacdo da palavra como 0 meio para centrar
ativamente a atencdo, abstrair determinados tragos, sintetiza-los novamente para entdo

simboliza-los.
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Utilizando um exemplo presente no manual (Figura 7) do jogo original, ao indicarmos
0 “liquido” como ‘“conceito” principal, estaremos generalizando, nos referindo a qualquer
liquido, ou seja, um fluido que pode variar sua forma dependendo de estar contido ou nao,
além de ficar com a forma do recipiente. Ou podemos pensar imediatamente na agua, liquido
incolor, insipido e inodoro, essencial para a vida da maior parte dos organismos vivos e
excelente solvente para muitas outras substancias. Entretanto, ao indicarmos uma
caracteristica secundaria, por exemplo, a cor branca; ou que este liquido pode ser comido e
bebido, podemos sugerir que estamos falando de outro liquido, por exemplo, do “leite”.

Na Figura 7, indicamos o conceito principal “liquido” com o marcador de interrogagao
verde e em seguida colocamos o cubo verde no icone que representa — de acordo com a ficha
de auxilio ao jogador — “comida, nutrigdo, comestivel” e outro cubo verde no icone da cor
branca. Mas, se a interrogacdo verde e um dos cubos fossem mantidos, e mudassemos o
segundo cubo verde da cor branca para a cor vermelha, poderiamos sugerir que a
representacdo seria do “vinho tinto”. Ainda explorando este exemplo, mudando o cubo verde
do icone da cor vermelha para o icone da cor preta, a sugestdo seria que estariamos

representando o “café”.

R bvm -
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Um liquido branco que pode ser comido ou bebido? Obviamente a resposta é leite.

Mas e se for um liquido vermelho em vez de branco? Talvez ketchup, ou vinho tinto.

Figura 7- Exemplo de representacdo para o conceito de ""Leite™.

Embora o exemplo citado anteriormente seja simples, percebemos como uma mera
tentativa de se “adivinhar o conceito no jogo” pode revelar certa estruturacdo de
caracteristicas dos objetos. No entanto, a resposta para estas representacfes pode ser diferente
para cada jogador, pois, ao considerarmos a THC, o conceito ndo pode ser percebido como
uma estrutura isolada e imutavel, mas sim como uma estrutura viva e complexa do
pensamento, intrinseca para cada individuo. Para Zamboni (1998), os tracos culturais, as
ideologias e os valores sdo referenciais que dardo suporte a construcdo das representagdes.

Por exemplo, no caso do “vinho tinto”, o jogador poderia recorrer ao icone que indica
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religiosidade/fé, na tentativa de representar o liquido vermelho comestivel associado a
transubstanciacdo no cristianismo. Portanto, expressa um traco cultural, ou seja, sua
religiosidade, que pode ser associada a um grupo especifico.

No Jogo Concep®, podemos atribuir a uma palavra um significado rudimentar ou
mesmo alcancar significados muito mais elaborados de categorizacdo e generalizacdo,
reforcando a ideia de que um conceito ndo se origina, simplesmente, do estabelecimento de
relacbes mecanicas entre uma palavra e 0 objeto. Por exemplo, na Figura 8, escolhemos o
conceito 1 da carta para representar.

Como a palavra ¢ “ténis”, poderiamos representar da seguinte forma (Figura 9):
Colocando-se 0 marcador de conceito principal (interrogacdo verde) no icone que indica
“roupas, acessorios, fantasia e o cubo, de mesma cor, no icone que representa “recreagao,
esportes, atividade”. Teriamos a representacdo mais simples de um calcado que utilizamos

para praticar esportes.

1 Ténis
2 Aeroporto
Chapéu

3

; -
Pode vir quente 4?

e que eu estou fervendo

@ Hebe Camargo )

Mauricio de Sousa

.
e _

Figura 9- Representacdo para o conceito de ""Ténis"".



41

Entretanto, este conceito poderia ser representado de outra forma, como na Figura 10:
Colocando-se 0 marcador de conceito principal (interrogacdo verde) no icone que indica
“esportes” ¢ usando o cubo de mesma cor para indicar que € um esporte rapido; utilizando o
marcador de exclamacdo na cor azul, para indicar que o esporte utiliza uma rede e o marcador
de exclamacdo amarelo para indicar que se utiliza uma esfera, no caso uma bola, os cubos de
mesma cor para indicar que é uma bola bem pequena e mais cubos amarelos para indicar a cor
da bola de ténis que é verde. Destacamos também a utilizacdo das diferentes cores dos

marcadores para indicar 0os termos, construindo o conceito.

Figura 10- Segunda possivel representacio do conceito de “Ténis”.

Estes exemplos revelam que o significado, mesmo sendo convencionado, pode ter um
grau de profundidade distinta entre as pessoas e 0 sentido corresponde ao aspecto pessoal e
subjetivo, marcado por relagdes com o sujeito, como o caso do vinho tinto. Desse modo,
como ja exposto em nosso referencial tedrico, podemos destacar o contexto histdrico-cultural
do conceito, onde se atribui ao significado a funcdo de zona mais estavel do sentido. Isso
permite que a palavra “t€nis”, de acordo com a sua polissemia, possa ser representada de uma
forma ou de outra.

Faz-se necessario entender como, no jogo, o abstrato e o concreto se realizam como
dois momentos no conhecimento da esséncia do objeto ou fenébmeno, ou mais precisamente,
das palavras e expressdes. Tal processo inicia-se pela percepgao sensitivo-concreta por meio
da qual os dados sdo analisados e, consequentemente, se destacam as qualidades principais,



42

omitindo os secundarios, como vimos nos exemplos anteriores. Assim, torna-se possivel a
definicdo verbal do conceito que sintetiza as partes ou qualidades essenciais do objeto ou
fendmeno dado.

Por exemplo, na Figura 11, temos uma possivel representacdo para o conceito de
“Princesa”. Ao pensarmos neste conceito, possivelmente teremos a visdo de uma mulher
jovem, bonita, que veste roupas com cores que apresentam feminilidade e fragilidade, como
qualidades principais. Neste caso, estariamos generalizando, afirmando que ha um esteredtipo
associado a defini¢do de princesa. Como caracteristicas secundarias, dependendo do ponto de
vista do jogador que ira representar este conceito, pode ser uma mulher, com as caracteristicas
citadas acima, mas que também tenha poder politico, se distanciando um pouco mais do

citado esteredtipo.

Figura 11- Exemplo de representacgido para o conceito de “Princesa”.

Quando um individuo generaliza os objetos ou fendmenos, separa 0 que € geral e
omite outras qualidades que os diferenciam. Isso quer dizer que ele considera apenas aquilo
que destacou em geral ¢ ndo “pensa” nas qualidades que omitiu. Podemos afirmar que esta
operacdo mental é a abstracdo. De maneira inversa, 0 concreto emerge quando o particular
corresponde ao geral. Desse modo, o individuo ndo omite os caracteres que existem no objeto
particular, mas pensa sobre ele dentro das multiplas determinacbes que o compde
(MENCHINSKAIA, 1960). Portanto, quando o pensamento passa ao abstrato, ndo se separa
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do concreto, mas volta inevitavelmente a ele, revelando um trago importante da formacéo de
conceitos, que é quando os tracos abstraidos voltam a ser sintetizados.

Podemos utilizar um exemplo para demonstrar como este processo ocorre ao tratarmos
da representacdo de expressdes no jogo. Utilizamos aqui a representacdo do conceito ou da
expressao “de boca em boca”. Essa expressdo pode ser considerada um ditado popular que
representa um modo convencionado para se referir a maneira como algum conhecimento é
passado de modo descuidado, descompromissado para varias pessoas. Assim, para se chegar a
uma representacao dessa expressao, vamos do que é abstrato como ‘falar’ e ‘dizer’ para partes
mais concretas, nesse caso boca.

Como exemplo no jogo, também podemos representar uma expressao recorrendo ao
processo de abstragdo. No caso de “A cereja do bolo”, item de n® 7 da carta escolhida (Figura
12), podemos indicar esta expressdao pelo marcador de conceito principal —interrogacao
verde— e cubos de mesma cor para indicar que se trata de uma expressao positiva, 0s
marcadores na cor vermelha indicam que se trata de um alimento, esférico, de cor vermelha e
gue esta acima de algo e o marcadores pretos indicam que se trata de um item comemorativo,
como visto na Figura 13. Mais uma vez a utilizagdo das diferentes cores, demonstram como a
representacdo desta expressdo foi construida com base em elementos concretos, embora tenha

havido um esfor¢o do jogador para que fossem abstraidos esses elementos.

Figura 12- Carta do jogo.
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Figura 13- Possivel representacio para a expressio “A cereja do bolo”.

Devemos demonstrar também, como a abstragdo ocorre ao representarmos um termo
referente a uma producdo cultural, por exemplo. Na Figura 14, escolhemos o item de n° 5, que
se trata de uma obra literaria, muito famosa. A representagdo no tabuleiro poderia ser da
seguinte forma (Figura 15). O marcador de conceito principal (interrogacao verde) indicando
que se trata de uma producéo literaria, um cubo verde indicando que pode ser também um
filme. Os marcadores na cor vermelha indicando que se trata de um homem e uma mulher,
opostos e que se atraem e 0s marcadores na cor preta indicando que o amor causou conflito e

morte. Sendo assim, os elementos que compdem a historia foram separados na representacéo.

Figura 14- Carta do jogo.
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Figura 15- Possivel representaciio para “Romeu e Julieta”.

Portanto, podemos afirmar que os exemplos citados demonstram como o processo de
construcdo do conceito envolve perceber um atributo, abstrair e sintetizar o percebido. A
partir disso, o jogador converte-o no significado e no sentido da palavra, com base em sua

realidade, culminando na formag&o do conceito.

5.2 PROCESSO DE ADAPTACAO DO JOGO CONCEPT® PARA O ENSINO DE
QUIMICA

Apo6s o entendimento de que as caracteristicas do JTM Concept® poderiam ser
relacionadas a formacdo de conceitos com base na THC, iniciamos o processo de adaptacdo
gue consistiu em selecionar conceitos especificos da area de ciéncias, mais precisamente
conceitos de quimica e fisica. O JTM adaptado para o ensino de quimica, traz consigo uma
caracteristica diferente da maioria dos jogos de quimica mais conhecidos. Nele, ndo ha um
tema especifico, pois, as cartas apresentam conceitos diversos a serem representados,
diferentemente de jogos como, por exemplo, Supertrunfo de Quimica, Ludo Quimico,
Memodria Organica, etc. (Lima 2011; Vitério, 2017; Francoet, 2018).

Optamos por manter o layout do jogo original, como formato do tabuleiro, modelo das
cartas, fichas de auxilio ao jogador e utilizar os mesmos marcadores disponiveis no jogo
original. Feito isso, buscamos em livros didaticos do ensino médio, analisar os contetdos e

selecionar conceitos principais em cada capitulo do livro. Entretanto, extrapolamos esta



46

selecdo ao escolhermos outros termos para incluir nas cartas do jogo. Por exemplo, nomes de
vidrarias e personalidades cientificas.

Neste processo de selecdo, relacionamos alguns icones do tabuleiro e ficha de auxilio
originais aos conceitos quimicos e fisicos, ou seja, esses icones poderiam ser Uteis para
algumas representagdes, por isso, optamos por manté-los (como as imagens que indicam
formas geométricas). Entretanto, para algumas imagens presentes no tabuleiro original ndo
identificamos a possibilidade de relaciona-las aos termos quimicos e decidimos retira-las
(como as imagens que indicam partes do corpo, por exemplo). Assim, cada imagem possui 0
papel de representar caracteristicas facilmente generalizdveis dentro do tema, ou seja, a
imagem tem que representar mais de uma caracteristica. E justamente esta abrangéncia que ira
permitir que os jogadores déem novos significados a estas imagens. Por exemplo, na Figura
16, ha quatro icones que foram criados a partir dos procedimentos presentes no tutorial, para
representar respectivamente absorver/ganhar, liberar/perder/decompor; Transformacéo
reversivel/ciclo/renovavel, transformacéo irreversivel/transferéncia.

Partindo da proposta do Concept® que apresenta trés niveis de dificuldade,
selecionamos 0s conceitos nos livros na seguinte ordem: Analisando primeiramente os livros
da 12 série do Ensino Médio (EM), selecionamos termos como, por exemplo, &gua, gas,
densidade. Posteriormente, foram analisados livros da 22 série do EM, selecionando termos
como ferrugem e energia de ativacdo. Da mesma forma, analisamos os livros da 32 série do
EM, selecionando termos como quiralidade. Julgamos pertinente selecionar também alguns
termos nos livros de fisica devido a relacdo proxima entre os conteudos de fisica e quimica e
seguindo o mesmo critério, por exemplo, inércia. Dentre os contetdos das duas disciplinas,
selecionamos também nomes de personalidades cientificas para que pudessem ser
representados no jogo. Os livros utilizados para selecdo dos conceitos fazem parte do Plano
Nacional do Livro Didatico dos anos de 2015 a 2017.

Apods a selegdo, inserimos no nivel “facil” das cartas, como demonstrado na Figura 19,
0s conceitos referentes aos contetdos da 12 série ¢ no nivel “médio” os conceitos referentes
aos contetidos das 22 e 32 séries. Entretanto, isso ndo significa que os termos do 1° ano séo
considerados faceis. Esta alternativa foi apenas um modo de organizar utilizando as series
como critério, e ndo a dificuldade em representa-los ou complexidade dos conceitos. No nivel
considerado “dificil” ndo foram inseridos conceitos, pois, a ideia era acrescentar expressoes,
como no jogo original. No entanto, por conta do tempo habil para producdo e realiza¢do do
playtest, esses termos ndo foram selecionados.

Apds a selecdo dos conceitos e nomes, foi imprescindivel a criagdo de novos icones

para que alguns conceitos pudessem ser construidos de forma mais adequada. Por exemplo, se
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quiséssemos representar o conceito de atomo, poderiamos utilizar o icone de esfera, ja
existente no tabuleiro original. No entanto, para representar um termo muito peculiar, como

cinética, necessitariamos de um icone mais especifico, como um reldgio (Figura 16).

Figura 16- Imagens criadas para representacdo de Fenémenos Quimicos.

Outro exemplo que podemos citar, refere-se a criacdo de imagens que pudessem
representar ~ processos que envolvem  movimento/energia;  cinética/colisdo e

aumento/diminuigdo, como podemos ver nas Figuras 17 e 18.

Figura 17- Tabuleiro Adaptado.
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Figura 19- Exemplos de cartas do jogo adaptado.
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Equagdo

Expressdo matematica
Lei §

Area

Contetdo

Filme
Documentario
Canal

Movimento
Energia Cinética
Colisdo

Eletricidade
Energia Elétrica

Transformagéo Reversivel f
Ciclo 7
Renovavel

Positivo
Soma
Aumentar

Absorver
Ganhar

Reta(o)
Linha
Obliquo

Intersegdo
Ramificagdo
Perpendicular

Espiral
Crescente

Anel
Ciclo

Tridngulo

Luz
Radiagdo Eletromagnética
Energia Luminosa

.

J

.

J

_ | Vidraria
| Equipamento
J| Ferramenta (Lab)

Expressdo
Enunciado

__[Natureza

Atmos/bios/hidros/litosfera

Meio Ambiente

|Transformagéo Irreversivel
[Transferéncia

Negativo
Subtrair
Diminuir

Liberar
Perder
Decompor

Curva
Arredondado
Assintota/Parabola

Cadeia
Cortante
Pontudo

Senoidal
Ondulado
Alternar

Circulo
Botdo

Transformagdo Irreversivel
Transferéncia

Esquerda g T
Primeiro/Inicio |- iy
Antes Depois

Particula/Elemento 1

Tempo
Rapidez

Separar
Quebrar
Opostos

Fragmento

Aglomerado

Frio| .
xa Temperatura

Energia Térmica
Calor
Queimar

Gas/vapor
Ar
Volatil

Retangulo
Quadrado
Face

Cubico

Tetraedro
Piramide

Cone

Alto

Medida
Equilibrio
Massa

Unir
Ligar
Adicionar

Estrutura
Rede
Morto(a)

Perigoso

Quente
Alta Temp.

Liquido
Fluido
Umido

Sélido

Tenaz
Duro

Plano

Base

Téxico/corrosivo

.

( Q Esférico

Cilindro

Oco
Buraco
Furado

Maior

Acima

Largo

Direita
Ultimo/Final

Baixo
Menor
Abaixo

Estreito
Perto
Curto

Sélido
Tenaz
Duro

Figura 21- Ficha de auxilio ao jogador do Jogo Adaptado (verso).
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Sendo assim, como no tabuleiro adaptado, fizemos uso de algumas imagens da ficha
de auxilio ao jogador (Figuras 20 e 21) e acrescentamos outras que se relacionam a conceitos
e processos que podem ser representados no jogo. No entanto, a partir da selecdo dos termos
que adicionamos as cartas percebemos a necessidade de criarmos novas imagens, por
exemplo, a imagem que representa reversibilidade. O processo de criagdo dessas imagens, em
formato de tutorial, esta detalhado no Apéndice A. A descricdo presente nos icones das fichas
de auxilio sdo apenas sugestdes, podendo ser utilizadas de outras formas de acordo com a

necessidade dos jogadores para realizarem as representagoes.

5.3 JTM CONCEPT® ADAPTADO PARA O ENSINO DE QUIMICA

A partir da adaptacdo do JTM Concep® para 0 Ensino de Quimica, buscamos destacar
os processos de formacdo e desenvolvimento de conceitos, na perspectiva da THC,
considerando que 0s mesmos mostram-se particularmente muito importantes para o ensino e
aprendizagem de Quimica. Santos (2012) aponta que o processo de formacgdo de conceitos
quimicos esta relacionado a uma concepcdo que sustenta préaticas tradicionais de ensino,
pautadas na memorizacdo de informacdes que se distanciam do contexto historico-cultural em
gue o estudante esta inserido.

Desta concepcao, emerge o0 pensamento equivocado de que esta area do conhecimento
€ uma ciéncia muito abstrata, na tentativa de, com isso, justificar a dificuldade que os
estudantes muitas vezes apresentam na aprendizagem de conceitos quimicos. No entanto,
partindo do nosso referencial tedrico, podemos afirmar que a abstracdo € um processo de
aspecto cognitivo, essencial para a formacdo de conceitos, ndo algo particular da quimica.
Sobre a abstracdo dos conceitos quimicos, Pauletti (2013) afirma que:

A onipresenca da abstracdo na Quimica ndo pode ser determinante para
implicar na ineficacia do processo de ensino e aprendizagem, uma vez que a
exploragdo da linguagem com sua variedade de possibilidades de
representacdo pode combater as dificuldades que se relacionam a abstragdo
(PAULETTI, 2013, p. 12).

Portanto, ndo considerar essa variedade de representagdes sejam elas macro ou
microscopicas pode acarretar em um déficit na linguagem no ensino de Quimica. Johnstone

2000 (apud SANTOS E ARROIO, 2013) aborda sobre estas representacoes:

De acordo com Johnstone (2000) o modo macroscépico é real e concreto,
correspondendo aos fendmenos quimicos observaveis, que podem ou nao ser
parte das experiéncias diéarias dos estudantes, mas que podem ser
observados, dentre diversas formas, por meio de experimentos. O modo sub-
microscopico também é real, mas abstrato, compreendendo as formas
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particuladas da matéria que podem ser usadas para descrever o que é
observado macroscopicamente, como exemplo podemos citar 0 movimento
de elétrons, moléculas, particulas e atomos (JOHNSTONE, 2000 apud
SANTOS e ARROIO, 2013, p. 1).
Podemos relacionar esta afirmacdo ao entendimento do viés dialdgico entre o abstrato
e 0 concreto, necessario para a construcao de conceitos, neste caso, conceitos quimicos.
Para exemplificar como ocorre a formacdo de conceitos quimicos no jogo adaptado, a
partir da abstracdo, utilizaremos o conceito de Equilibrio Quimico. Machado e Aragéao (1996),
afirmam que a maior dificuldade para a sua abordagem reside na compreensao de uma reagédo
que esta em um constante “movimento”. Existem no mundo macroscopico algumas situacdes
que podemos utilizar para entender o conceito de equilibrio, por exemplo, “Onibus que entra e
sai a mesma quantidade de pessoas em todo ponto”. No entanto, ao tratarmos do nivel
submicroscépico, ha aspectos que precisam ser abstraidos como a reversibilidade das reaces
de formacdo dos produtos e de reconstituicdo dos reagentes. (BARKER, RAVIOLO e
MARTINEZ-AZNAR, 2003, p. 17). Sendo assim, para que este conceito possa ser
representado no jogo (Figura 22), o estudante ira se esforcar para abstrair tracos, como as
condicBes para que haja o equilibrio quimico, chegando a representacdo que julgar mais

adequada.

Figura 22- Possivel representagido para conceito de “Equilibrio Quimico”.
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Neste caso, o marcador principal (interrogacdo verde) esta no icone que indica que
trata de um contetdo, os marcadores secundarios estdo no icone que indicam uma reagédo
reversivel, nos icones que indicam que a velocidade da reacdo direta € igual a da reacédo
inversa e o marcador vermelho (exclamagdo), sugere outra caracteristica que indica que no
caso de um gas o equilibrio deve ocorrer em ambiente fechado (marcadores de cubos
vermelhos). Podemos, identificar como o conceito quimico pode ser construido no jogo, a
partir dos elementos abstraidos partindo da generalizacdo, ou seja, antes de colocarmos 0s
marcadores secundarios, poderiamos sugerir que esta representacdo seria de qualquer
conteldo, ou seja, generalizando o conceito.

Cabe destacarmos que para haver a formacdo de conceitos propriamente ditos, é
importante o desenvolvimento de conceitos espontaneos, do cotidiano, de base empirica, além
do aprimoramento de conceitos cientificos, de base abstrata (VIGOTSKI, 2007). Ao conceito
de acido, por exemplo, é geralmente atribuida a caracteristica de corrosivo, ou que causa
ferimentos. No entanto, possivelmente o estudante ira relacionar primeiramente a algo azedo,
citrico, aspectos que estdo mais presentes em seu cotidiano. Neste segundo caso, hd uma
predominancia do conceito espontaneo. No primeiro exemplo, ao atribuir-se “propriedades
causticas” ao conceito de &cido, supomos que o estudante se aproxima mais do que seria 0
conceito cientifico. Na Figura 23, sugerimos uma representacao para o conceito cientifico de

acido.

Figura 23- Possivel representagido para o conceito de “acido”.
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Na analogia proposta por Vigotski (2008), é como se o conceito cientifico saisse de
um patamar mais alto e decaisse ao encontro do conceito espontaneo e vice-versa. Os dois vao
desenvolvendo-se de maneira continua um influenciando o outro. Enquanto um é mais
acessivel ao pensamento, pois ndo exige abstracfes, o outro possui uma aplicacéo correta que
deve aproximar-se das questdes do cotidiano acessiveis e incorporar dessa forma as palavras
(termos) relacionados ao conceito de forma mais significativa

Sendo assim, a partir das representacdes feitas no jogo, é possivel perceber o nivel de
amadurecimento de um conceito espontaneo, que poderdo ser revistos e ampliados para a
ascensdo do conceito cientifico. No entanto. O desenvolvimento deste processo dependera da
acao do professor, em como ele/a utilizard o jogo. Também, devemos ressaltar a importancia
da linguagem que de acordo com Schnetzler e Aragdo (1995) é por meio da sua utilizacdo que
o0s estudantes aprendem a atribuir significados as palavras, tanto as que séo usadas em sala de
aula e que para eles sdo estranhas, como as que sdo usadas no cotidiano, mas que também
denotam conceitos quimicos.

Com isso, apresentam significados diferentes de quando séo usadas no dia-a-dia, como
por exemplo, as palavras: solugéo, propriedade, etc. Para um estudante que ainda ndo teve
contato com conceitos quimicos a palavra “solu¢ao” pode ser definida apenas como a agé&o ou
efeito de resolver uma dificuldade ou duvida. No entanto, o conceito cientifico pode ser
representado no Concept® adaptado (Figura 24) considerando que solucbGes sdo misturas

homogéneas de duas ou mais substancias, envolvendo soluto e solvente.

Figura 24- Possivel representagido para o conceito cientifico de “solu¢ao”.
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Na curva de ascendéncia e descendéncia dos conceitos espontaneos e cientificos, 0s
estudantes podem estar em qualquer ponto, isso vai depender da forma como a mediacéo e a
internalizagéo destes no processo de ensino e de aprendizagem do novo conceito. Observa-se
entdo, que o papel do professor constitui-se num agente mediador entre o conceito e 0
estudante. Neste caso, mediar implica auxiliar o aluno a significar, por meio do uso das novas
palavras que lhe sdo apresentadas (em nosso caso de estudo 0s termos e representacoes
quimicas) o fenbmeno estudado, avancando no conceito cientifico, atuando na ZDI.

Outro exemplo, ao nos referirmos a aprendizagem de conteddos relacionados a
compreensdo do atomo, como é o caso da aprendizagem sobre reacdes quimicas. Certamente
a compreensdo de quaisquer interacdes moleculares € prejudicada em estudantes que aceitem
como correto o modelo de Dalton, que ainda ndo possuia divisdo em particulas. Da
mesma forma, no modelo de Thomson, que ja propde o conceito de elétron, mas ndo o de
eletrosfera, assuntos como ligacbes quimicas, magnetismo, e emissbes de fotons também
teriam a aprendizagem seriamente dificultada.

Portanto, defendemos que a abstracdo para entendimento do modelo atbmico mostra-
se fundamental. Entretanto, dependendo da turma ou momento em que o Concept® adaptado
for aplicado, poderdo surgir diferentes formas de representacdo, e € a partir desta dinamica
que o professor podera auxiliar os estudantes, fazendo-0s avancar nesta construcdo conceitual.
Neste sentido, utilizar o JTM Concept® adaptado para o Ensino de Quimica, pode se
apresentar como um procedimento didatico de desenvolvimento da abstracdo para o ensino e
aprendizagem da quimica, possibilitando, dentro e fora da sala de aula, a evolucdo da

interpretacdo e operacionalizacdo de conceitos quimicos.

5.3.1 Realizagéo do Playtest

Com a realizacdo playtest do JTM Concept® adaptado para o Ensino de Quimica
buscamos identificar as caracteristicas do jogo como a jogabilidade, suas potencialidades e
restricOes. Para isso, recorremos ao grupo focal que tem sido usados no desenvolvimento de
jogos para varios propositos, incluindo ajudar designers de jogos a ter uma melhor nocao de
como o0s consumidores se sentem sobre varios aspectos de um jogo.

No nosso playtest, realizamos o grupo focal juntamente com a observacao, para que 0s
participantes pudessem ter uma experiéncia pratica com o jogo. E valido ressaltar que este
playtest ndo se caracteriza como uma aplicagcdo do jogo e sim como uma alternativa para

identificarmos melhorias a serem feitas.
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Para que um playtest seja feito, necessita-se selecionar uma amostra de participantes.
No nosso caso, essa amostra foi feita por meio de um convite a comparecerem na atividade.
Primeiramente os participantes se dividiram em duplas e imediatamente foi possivel notar
certo engajamento a medida que ficavam familiarizados com a proposta do jogo.

No decorrer da atividade, ndo notamos maiores dificuldades em relacdo as regras, pelo
contrario, partiu deles a primeira sugestdo de mudanca nas regras que foi relativa a pontuacéo.
Este engajamento que notamos, de acordo com Alves (2015), acontece quando o aprendiz
quer aprender o que propomos, percebe a relevancia da atividade proposta e desfruta do
processo investigando e explorando por conta prépria, independentemente da existéncia de
algum tipo de recompensa.

Ao analisarmos o envolvimento dos participantes, percebemos que o jogo adaptado,
assim como 0 jogo original, apresenta uma estética que facilita o entendimento do que o
mesmo se propde, objetivo claro, instrucbes simples e objetivas. Outro fator que estimulou
este envolvimento foi o nivel de dificuldade em representar alguns conceitos. Porém, durante
o0 playtest, alguns estudantes relataram que conceitos que estavam no nivel “facil” das cartas
poderiam estar no nivel “médio” de dificuldade e vice-versa, o que indica a necessidade de
serem estabelecidos melhores critérios para definirmos os graus de dificuldade. Em didlogo
com os playtesters chegou-se a possibilidade de separar por dificuldade ou por série: em
ambos 0s casos com vantagens e desvantagens. Sendo assim, separar por série, facilitaria a
aplicacdo do jogo em turmas diferentes.

Durante todo o playtest, ficamos observando a forma como 0s participantes estavam
construindo os conceitos. Esta observacdo nos permitiu identificar na pratica como os tracos
dos conceitos estavam sendo abstraidos, pois, mesmo sendo um jogo de comunicagdo
limitada, os participantes acabavam conversando, “chutando” os termos para tentar adivinhar
e quando percebiam que os colegas estavam tendo muitas dificuldades para adivinhar,
tentavam refazer a representacéo.

Por esse motivo, foi uma alternativa melhor deixar os participantes a vontade para
assim facilitar o processo criativo e imaginativo existente no dialogo entre os jogadores que
estavam fazendo a representacdo e 0s que estavam tentando adivinhar. Esta interacdo e
envolvimento entre os estudantes do grupo observado pode indicar uma caracteristica
constante no dominio Histdrico-Cultural, ou seja, esta criatividade e imaginacdo sdo FPS de
extrema importancia para a aprendizagem de conceitos cientificos.

A quantidade de estudantes que participaram do playtest foi um fator determinante

para que pudéssemos observar e gerir o grupo focal de forma mais equilibrada, pois se fosse
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aplicado com um nimero maior de estudantes alguns detalhes poderiam se perder durante a
atividade, gerando dados sobre o comportamento de apenas alguns participantes.

A duracdo dos dois encontros do playtest foi de cerca de 5 horas, mas o engajamento
percebido na primeira hora de jogo, ou seja, na experiéncia inicial, indicou que os
participantes se sentiram motivados, sendo esta “primeira hora”, um intervalo critico para se
obter as primeiras impressdes do jogo, sejam elas positivas ou h&o.

A investigacdo proposta pelo playtest foi guiada pelo roteiro (Apéndice B), com o
intuito de coletar as informagGes necessarias para o aprimoramento do jogo adaptado. Assim,
0s participantes puderam descrever 0 que gostaram no jogo, 0 que ndo gostaram e outros
fatores. A andlise das respostas as perguntas abertas possibilitou uma compreensdo mais
abrangente sobre os detalhes do jogo que precisardo de ajustes.

Sobre as regras do jogo (Topico 1 do roteiro), os participantes afirmaram que estas
apresentaram clareza, no entanto, a pontuacdo deveria ser estipulada de acordo ao nivel de
dificuldade de cada termo. Sendo assim, ganharia mais pontos quem adivinhasse um termo
dos niveis “médio” ou “dificil”. Outra sugestdo referentes as regras foi de limitar o tempo
tanto para se fazer a representacdo, tanto para tentar adivinhar, a fim de tornar o jogo mais
agil e dindmico. Possibilitando que mais termos fossem representados por partida.

No topico 2, questionamos o0s estudantes sobre a clareza da iconografia e da arte do
jogo (figuras) e os mesmos responderam que na descricdo do jogo poderia estar explicito que
as imagens dos icones sdo apenas sugestdes de representacdo, podendo ser extrapoladas. 1sso
favoreceria o desenvolvimento da imaginacgéo e da criatividade por parte dos jogadores, tendo
em vista que essa sempre foi a intencdo, mas o fato de ndo estar explicito nas regras
provavelmente induziu os/as participantes a manterem-se restritos a sugestdo da folha de
auxilio.

Houve dificuldade por parte dos participantes de representar aleatoriedade, igualdade,
diferenca, intensidade (muito, pouco) e caos. Sendo assim, figuras que possam representar
estes termos precisardo ser acrescentadas posteriormente. Isso ira facilitar principalmente a
representacdo de fendbmenos quimicos. Em relacdo aos termos, os estudantes sugeriram que
fosse feita uma adaptacdo aos diferentes niveis de ensino®, fator que podemos relacionar aos
estagios de formacéo de conceitos, tanto para as séries iniciais quanto para as series onde ha
predominancia de adolescentes.

No topico 4, os participantes relataram que ndo tiveram conceitos especificos mais

complicados de serem representados, porém, diferentemente do jogo original, os que tiveram

> H4 disponivel no mercado o Jogo de Tabuleiro Concep® Kids: Animals, que é uma verséo cooperativa do jogo
Concept, adaptada para criancas que ainda ndo sabem ler.
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mais facilidade de representar foram os nomes de personalidades. Esses termos, no Concept®
original, estdo presentes no nivel “médio”. Outra sugestdo apontada pelos participantes foi
incluir nomes de producdes de ficcdo cientifica, como livros e filmes, que ja estava previsto,
uma vez que hd uma figura que representa “filme, série, canal” como sugestdo. Porém nao
foram selecionadas obras para insercdo nas cartas devido ao limite de tempo. Portanto, a partir
do playtest, bem como destas sugestdes apresentadas pelos participantes, surgem aspectos que
poderdo ser melhorados no jogo adaptado, fazendo com que 0 mesmo Sseja um recurso

didatico ainda mais proveitoso para o estimulo a abstracdo na formacédo de conceitos.

5.3.2 Sugestdes de praticas utilizando o jogo adaptado

De acordo com Campos, Bortoloto e Felicio (2003), o professor deve auxiliar na tarefa
de formulacdo e de reformulacdo de conceitos, ativando o conhecimento prévio dos alunos
com uma introducdo da matéria que articule esses conhecimentos a nova informacao que esta
sendo apresentada, e utilizando recursos didaticos dinamicos e ladicos para facilitar a
compreensdo do conteudo pelo estudante.

Considerando que a ZDI juntamente com o papel dos signos e da linguagem como
formadora de pensamento e da interacdo social, culminam no processo de formacéo de
conceitos, afirmamos que 0 jogo, no nosso caso 0 JTM Concept® adaptado, se constitui em
uma ferramenta didatica que possibilita o desenvolvimento da abstracéo.

Neste sentido, o professor, a partir do jogo adaptado, podera sugerir a construcdo de
mapas conceituais que podem ser usados como recurso didatico. Por exemplo, utilizando o
conceito de Equilibrio Quimico visto na secdo anterior, o professor poderia sugerir aos
estudantes a construcdo de um mapa conceitual que indicasse as relag0es entre conceitos mais
abrangentes presentes nesse contetdo, até os menos inclusivos, considerando que, assim
como no Concep® adaptado, no mapa conceitual séo indicados primeiramente 0s conceitos
mais gerais, e depois 0s conceitos mais especificos. Portanto, a partir de uma dindmica feita
utilizando-se o jogo para a constru¢do de um mapa conceitual o professor podera identificar o
entendimento do estudante sobre determinado contetdo.

Outra possibilidade é adaptar o jogo, utilizando o tutorial (Apéndice A), para que
sejam introduzidos conceitos referentes a uma area especifica como, por exemplo, colocar nas
cartas termos referentes a quimica organica ou cinética quimica. Assim, os estudantes, ao
construirem o seu mapa conceitual seja em grupo ou individualmente, poderdo desenvolver e

exercitar a sua capacidade de perceber as generalidades e peculiaridades do tema escolhido.
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Sado exemplos de teméticas que poderdo ser utilizadas: alimentos, aromas, contaminacéo,
drogas, fitoterapicos, horménios, mineracao, virus, poluicéo e radiacéo, entre outros.

Considerando a abordagem de um conteudo especifico, o professor podera solicitar
que os estudantes realizem uma breve pesquisa sobre, por exemplo, a importancia do estudo
de reacBes quimicas em solucBes aquosas. Baseando-se nas informacdes trazidas pelos
estudantes, o professor iniciard uma discussdo sobre a importancia de saber a concentragédo
em produtos utilizados no dia a dia, como quantidade/porcentagem de produtos prejudiciais
na agua potavel, concentracdo de medicamentos em xaropes e remédios de aplicacdo externa,
de cloro em piscinas. Apds a discussao, havera a aplicacdo do Concept® adaptado, mediada
pelo professor a fim de identificar como 0s conceitos referentes a este conteldo serdo
representados pelos estudantes.

No entanto, em turmas com uma grande quantidade de estudantes, pensando em
facilitar a jogabilidade e promover uma melhor interagdo entre os estudantes, o professor
podera fazer uso de uma logistica para aplicacdo deste jogo, (ao considerarmos turmas com
40/45 estudantes) dividindo a turma em pequenos grupos, de até quatro pessoas, pois, um
namero maior de estudantes por grupo, poderia comprometer o desenvolvimento da atividade.

Sendo assim, abrir espago para o jogo Concept®, dentro ou fora da sala de aula
significa promover a incorporacao das praticas socioculturais vivenciadas pelos alunos em seu
cotidiano ao conhecimento quimico, ou seja, no jogar, o abstrato se concretiza e resulta no

processo de construcdo conceitual.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir desta pesquisa podemos afirmar que a Teoria Historico-Cultural valoriza os
processos de reproducdo historicamente formados, mas reconhece que a assimilagdo nao se da
mais de forma passiva, mas em processo de atividade que precisa ser mediatizado para que
exerca influencia no desenvolvimento psiquico, ou seja, os autores defendem que esse
desenvolvimento precisa ser alcancado no curso do ensino. Portanto, entendemos que é na
escola que o estudante ira desenvolver os conceitos cientificos em um processo dialdgico com
seus conceitos espontaneos, desenvolvendo suas FPS. Neste sentido, buscamos adaptar o JTM
Concept® para 0 ensino de quimica, por identificar no jogo original aspectos referentes a
formacédo de conceitos sob a luz da THC, mais precisamente desenvolvimento da abstragéo,

foco deste trabalho.
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Destacamos também o papel de agente mediador do educador, que ao utilizar os jogos,
necessita vé-los mais do que meros recursos didaticos para “prender a aten¢do dos estudantes
para a compreensdo de conceitos quimicos” ou “tornar a aula de quimica mais interessante”,
mas entender o potencial desta ferramenta como facilitadora no processo de criagéo da ZDlI,
como apresentado em nosso referencial.

Para que os objetivos fossem alcangados, a metodologia utilizada foi de extrema
importancia, sobretudo a realizacdo do playtest. Este procedimento originou as principais
sugestdes de melhorias no jogo adaptado, permitindo que, numa futura aplicacéo do jogo, esta
ferramenta possa estar ainda mais articulada ao que a THC propde.

Sendo assim, a partir das possibilidades de adaptacdo do jogo para diferentes areas da
guimica e de demais areas do conhecimento, esperamos que 0 mesmo possa ser utilizado em
variados niveis de ensino, de forma interdisciplinar e com diferentes intencionalidades, dentro
e fora da sala de aula.

Assumimos que esta pesquisa ndo se encontra acabada e apresenta limitacdes que
poderdo ser sanadas posteriormente, visando a melhoria do jogo, a partir da insercdo de
conceitos de outras areas, playtests com adolescentes. Propomos também, a adaptacdo de

outros jogos com base na THC como encaminhamentos futuros.
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APENDICES

APENDICE A- Tutorial (realizado no Microsoft PowerPoint 2007)
A) Crie sua propria imagem

1 — Desenhe em papel branco imagens que representem os conceitos desejados e digitalize a

folha e salve numa pasta reservada:

2 — Apos salvar a folha digitalizada, abra o Microsoft PowerPoint, va no menu inserir —

imagem e abra o arquivo salvo em 1:

EE \ i v Apresentagdol - Microsoft PowerPoint

i
—/ Inicio Inserir Design Animacoes Apresentacdo de Slides Revisdo Exibicdo Expert PDF

:‘I ElE] % yy = = = o
: J = - (e -
a) g 4 ﬁ_JJ 2 M Y@ = EC'G) (5] e | || )
Tabela | Imagem Clip-art Album de  Formas SmartArt Grafico || Hiperlink Acdo Caixa de Cabecalho Wordart Data e Mamero Simbolo Objeto Filme  Som

Fotografias = = Texto e Rodapé = Hora do slide =
llustracdes Links Texto Clipes de Midia

PAZ e A0 e B v B e e 2D e 2 G

3 — Escolha a imagem que ird adicionar no tabuleiro:

3.1 Selecione a imagem (clicando sobre ela), vd no menu Cortar. Ira aparecer indicadores

pretos nos vertices e nas medianas das arestas da folha:
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rerPoint Ferramentas de Imagem
r

misio  Exibicio  Expert PDF a

4 Trazer para a Frente ~ |2 Alinhar =

. [y Forma de Imagem ~
18] Agrupar -

o F
' P m ~ [ Borda de Imagem ~ I 3 Enviar para Trés ~
1, Painel de Selecio

T | (J Efeitos de Imagem ~

Estilos de Imagem

3.2 Manipule os marcadores pretos até que sé reste a imagem que deseja adicionar:

Ferramentas de Imagem

) Exibicdo Expert FDF Eoﬁr
i orlai

- @ Forma de Imagem =~ || ‘ti Trazer para a Frente = |= Alinhar =

g i -
[wd - ” s 3 . Il
‘ - - L& Borda de Imagem E} Enviar para Tras H] Agrupar
= | J Efeitos de Imagem ~ m Painel de Selecdo Sk Girar -

F] Organizar

stilos de Imagem
B A - R N O - A T T

3.3 Para Criar um fundo transparente, clique novamente ao menu Formatar, op¢ao Recolorir —
Definir Cor Transparente. Em seguida, clique na parte branca da imagem. Deste modo, todo o

branco da imagem ficara transparente.



@uro-

—>

t

Inicio Inserir Design Animacdes

i Brilho = & Compactar Imagens

(J Contraste = %Nterar Imagem

% Recolorir = ‘H Redefinir Imagem

Apresentagdol - Microsoft PowerPoint

Apresentacdo de Slides Revisdo Exibicdo

Sem Recolorir

= e |

ol -

4. Crie uma

Variagbes de Tom Escuro
P QR R - R
Variagdes de Tom Claro

;-; o =l =d

32 | Mais VariagGes

Lsf Definir cor transparente

moldura para a imagem:

\é/\é/ﬁ‘:;:m‘:vadad

Ferramentas de |

Expert PDF | Formatar

|
@ Forma ¢

= ) Efeitos,

Estilos de Imagem

R R A R R R R R R R

4.1Véa no menu Inserir — Forma — Retangulos — Retangulo de cantos arredondados:

%Dﬂﬂ M-y
i |

Inicio | Inserir| Design

Apresentagdol - Microsoft Powe

Animagdes Apresentacdo de Slides Re

= [ B

abela | Imagem Clip-art Album de |Formas|Smartart Grafico

L2 ull L

Hiperlink Agdo Cai

Fotografias = = Te

abelas |

lustrag

Formas Usadas Recentemente s

ides opicoss. x[|E\\OOOALLDL G

& G

vl o
Linhas

NSNS TLL R RO Y
Retdngulos
[0 o o
Fc&nP:téngulo de cantos arredondados
®LOOoOr L/ Ea
HO®ADOY &G (D
O30 142
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4.2 Crie o retangulo. Clique com o botao direito sobre o retangulo, e abra o menu “tamanho e

posi¢ao”. Uma janela abrira. Insira nos campos Altura ¢ Largura 3cm. Clique em fechar.
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Taman

Altura: 3am 2| Largura: 3am -

Rotacdo: o 3

Escala

Altura: 100% % Largura: 100% = \

[ Fixar taxa de proporcio
Relativo ao tamanho original da imagem
Dimensdo ideal para a apresentacdo de slides
Resolucdo | 640 x 480
Cortar

A Esguerda: Parte Superior:

Ak|[4F
Ak|[4F

A Direita: Parte Inferior:

Tamanheo original

Altura: Largura: ?

4.3 Clique novamente com o botéo direito sobre o retangulo e abra o menu Formatar Forma.

4.3.1 Uma janela abrird. No menu lateral Preenchimento, selecione Preenchimento Gradual.
Tipo: Linear. Direcdo: Linear Inferior. Angulo: 90°. Nas Paradas de GradacAo, crie 4 paradas.

Cada uma delas deve ter Cor, Posicdo de Parada e Transparéncia diferentes, como segue:

Parada 1: Selecione a cor mais escura desejada para o fundo da imagem; Posicdo da Parada

0%, Transparéncia, 0%.

Parada 2: Tom mais claro da mesma cor da Parada 1, Posi¢do da Parada 40%, Transparéncia
0%

Parada 3: Tom mais claro da mesma cor da Parada 2, Posi¢do da Parada 70%, Transparéncia
0%.

Parada 4: Tom mais claro dentre todas as Paradas, Posi¢do da Parada 100%, Transparéncia
0%.
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Preenchimento | Preenchimento |

Car da Linha () sem preenchimento
Estilo da Linha (O Preenchimento sélido

(@ Preenchimento gradual

Sombra
O Preenchimento com imagem ou textura
Formato 30 () preenchimento do plano de fundo do slide
Rotacso 30 Cores predefinidas: | [ =
Imagem
Tipo: Linear e
Caixa de texto
Direcdo: - &
Angulo: g0= =

Paradas de gradacdo

Parada 1|+ Adicionar %r

Posicio da parada: ' 0% =
Cor: & hd
Transparéndia: ' 0% =

Girar com forma

Fechar

4.3.2 Vano menu lateral Cor da Linha, marque Linha Solida e selecione uma Cor escura, que

sera a borda da moldura.
4.3.3 V&4 no menu lateral Estilo de Linha e Largura: 2pt.

5. Mova a imagem para ocupar 0 mesmo espa¢o da moldura. Com a imagem selecionada, va

no menu Formatar e clique em Trazer para Frente

Ferramentas de Ima

|:> | Formatar

4? Forma de Imagem ~ H-_'J;Trazer para a Frente - | |& Alinhar ~

: x ZBorda de Imagem ~ '-EaEm:iarparaTra's* E;-;IILII)EI
= ) Efeitos de Imagem I'_%Painelde Selecdo 2l Girar ~
F] Organizar
cZ2 110 @0 11 -2 1 Trager para a Frente £

Trazer o objeto selecionadao para
frente de todos os outros objetos, a
fim de que nenhuma parte dele seja
acultada por outro objeto.

IQ) Pressione F1 para obter mais ajuda.

Pronto! Vocé ja sabe inserir qualquer imagem. Para inserir novas imagens da mesma folha,

retorne ao item 2. Organize seu tabuleiro neste arquivo do PowerPoint, imprima e bom jogo



APENDICE B- Roteiro utilizado na realizacdo do Playtest

Tdpicos a serem investigados/discutidos durante o Playtest

1) As regras do jogo estdo claras? Ha sugestdes nas regras que (i) dinamizem o jogo? (ii)
torne seu curva de aprendizado mais acentuada?

2) A iconografia esta clara? Ha sugestdes de mudanca na arte das figuras? H& mais figuras
para serem adicionadas/retiradas/unidas/separadas?

3) Os conceitos de quimica foram facilmente representados? Qual a principal dificuldade na
hora de representar os conceitos?

4) Que tipo de conceito foi mais complicado representar? Objetos? Conceitos Cientificos?
Termos? Personalidades? Eventos?

5) Algum comentario nao contemplado neste roteiro.
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APENDICE C - Termo de Consetimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Termo de Consetimento Livre e Esclarecido (TCLE)

INSTITUT~O FEDFRAL DE
EDUCACAO, CIENCIA ETECNOLOGIA
BAHIA
Campus Vitdria da Conquista
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA - IFBA
CAMPUS DE VITORIA DA CONQUISTA

CURSO DE LICENCIATURA EM QUIMICA

Titulo do Projeto: ADAPTACAO DO JOGO DE TABULEIRO MODERNO CONCEPT®
PARA O ENSINO DE QUIMICA, SOB A LUZ DA TEORIA HISTORICO-CULTURAL

Pesquisadora Principal: Assaya Fernandes Santos.

Orientador: Mauricio Silva Aradjo

Vocé estd sendo convidado(a) a participar como voluntério(a) da pesqusia
“ADAPTACAO DO JOGO DE TABULEIRO MODERNO CONCEPT® PARA O ENSINO
DE QUIMICA, SOB A LUZ DA TEORIA HISTORICO-CULTURAL”, que tem como
objetivo “Investigar como a utilizacdo do jogo de tabuleiro moderno Concept®,
adaptado para o ensino de quimica, pode estimular a abstracdo para a formacdo de
conceitos, sob a luz da Psicologia Histdrico-Cultural”.

Para esse estudo, adotaremos a abordagem qualitativa em que predomina a
pesquisa documental, pois ocorrera a adaptacao de um jogo de tabuleiro moderno para o
ensino e aprendizagem de Quimica. Apesar desta abordagem, esta adaptagéo precisa da
sua contribuicdo nos chamados playtests — semelhante a um grupo focal, a pesquisadora
observara (ndo havera gravacoes de video ou audio) partidas jogadas por vocé junto
com demais participantes e realizara algumas perguntas que se referem a experiéncia de
jogo. Nenhuma publicacdo identificard os participantes pelo nome, tendo em vista
proteger a privacidade e a confidencialidade das informacdes pessoais dos participantes
da pesquisa, como orientam as ResolucBes n.° 466/2012 CNS/MS e n.° 510/2016
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CNS/MS.

Como as atividades de coleta de dados serdo realizadas em grupo, faz-se
necessario, este consentimento estd condicionado a garantia de confidencialidade das
informagBes trocadas durante o playtest, ou seja, ao consentir, vocés estara
comprometido em manter confidencialidade das informagdes trocadas na
participacdo da pesquisa, ainda que as informacfes trocadas digam respeito
somente a experiéncia de jogo.

Os riscos previstos na participacdo desta pesquisa sao tais que a participacdo em
qualquer atividade de ensino, ou atividade de jogar um jogo de tabuleiro, possa
acarretar, como constrangimento, frustracdo, ansiedade. Os pesquisadores ficardo
atentos para qualquer sinal que revele riscos previstos e ndo previstos. Em caso de
ocorréncia de materializacdo dos riscos, o playtest (grupo focal) serd imediatamente
interrompido, e o/a participante serd imediatamente encaminhado & assisténcia médica
adequada.

Caso ocorra algum tipo de dano fisico ou psicologico, como mal estar ou
desconforto ao participar das atividades, ou ainda caso haja algum mal que nédo esteja
relacionado com o desenvolvimento dessa pesquisa, VOCE tera acesso ao
encaminhamento médico adequado ou assisténcia psicoldgica inicialmente no campus,
através do setor psicologico do Instituto Federal da Bahia (IFBA) e, em seguida, serdo
tomadas as medidas indicadas pelo setor. Além do acesso a assisténcia médica, vocé
também tem o direito de receber idenizacdo caso sofra algum dano em decorréncia dessa
pesquisa.

Além dos riscos mencionados, essa pesquisa também oferece alguns beneficios,
que sdo (i) o desenvolvimento de materiais didaticos que se fundamentam em teorias
que valorizam o protagonismo dos/das estudantes nos processos de aprendizagem; (ii)
fortalecimento de préticas lGdicas para o ensino de ciéncias na instituicdo proponente;
(iii) promocdo de espaco de enriquecimento de ideias sobre praticas lidicas entre os
participantes de pesquisa, futuros professores de quimica.

Para participar deste estudo vocé néo tera nenhum custo, nem recebera qualquer
vantagem financeira.

Vocé serd esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e
estard livre para participar ou recusar-se a participar, retirando seu consentimento ou
interrompendo sua participacdo a qualquer momento. A sua participacéo € voluntaria e a
recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo na forma em

que ¢ atendido pelos pesquisadores.
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Os pesquisadores irdo tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo
e confidencialidade, sendo que os dados obtidos ficardo sob a propriedade dos
pesquisadores e serdo destruidos ap0s cinco anos. Seu nome ou o material que indique
sua participacdo ndo serd liberado sem a sua permissdo. Vocé ndo serd identificado (a)
em nenhuma publicacdo que possa resultar deste estudo.

Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢cdo quando finalizada. Além
disso, apds a conclusdo do relatorio final, vocé sera convidado(a) a assistir uma
apresentacdo com as principais conclusdo obtidas atraves da pesquisa, sendo realizada
para todos os participantes da pesquisa que tenham interesse em assistir. Além disso,
recebera uma cépia print and play para imprimir e jogar.

Caso haja alguma davida durante o desenvolvimento da pesquisa, a pesquisadora
Assayd Fernandes Santos podera ser localizada pelo telefone (77) 998847-8283,
através do e-mail assayaquimica@gmail.com ou ainda através do endere¢o Rua B,

155, Candeias (Orientador: Mauricio Silva Aradjo, mauriciosagui@gmail.com,

(77)991641644) Alem disso, ela estara a disposicdo para contato apos 0 encerramento
da pesquisa, ou através do Comité de Etica em Pesquisa — IFBA (CEP-IFBA) através do
email cep@ifba.edu.br ou ainda através do endereco Av. Aradjo Pinho n° 39, Canela,
Salvador —BA e pelo telefone (71) 3221-0332. Os CEP séo colegiados interdisciplinares

e independentes, de relevancia publica, de carater consultivo, deliberativo e educativo,
criados para defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.

A sua participacdo estd condicionada ao parecer positivo pelo Termo de
Consetimento Livre e Esclarecido, que sera entregue em duas vias, uma que ficara
consigo e outra com a pesquisadora. Além disso, a sua participacdo esta condicionada ao
compromisso com a confidencialidade de qualquer informacdo pessoal dita pelos seus
colegas ao longo do playtest, conforme definido pela Resolucdo 510/2016, artigo 9°,
item 1V.

Eu, , fui
informado (a) dos objetivos do estudo “ADAPTACAO DO JOGO DE TABULEIRO
MODERNO CONCEPT® PARA O ENSINO DE QUIMICA, SOB A LUZ DA TEORIA
HISTORICO-CULTURAL” de maneira clara e detalhada e esclareci minhas davidas.

Concordo que os materiais e as informacfes obtidas relacionadas a minha pessoa
poderdo ser utilizados em atividades de natureza académico-cientifica, desde que
assegurada a preservacdo de minha identidade. Me comprometo em manter a

confidencialidade de toda informacéo pessoal dita por meus colegas ao longo das aulas
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da pesquisa. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informacgdes e
modificar minha decisdo de participar, se assim o desejar, de modo que declaro que

concordo em participar desse estudo e recebi uma via deste Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido.

Vitoria da Conquista, de de

Assinatura do participante Assinatura do pesquisador
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