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RESUMO

Com base nos pressupostos da Teoria da Acdo Mediada de James Wertsch (1998) e
da nocdo de Jogos de Linguagem de Wittgenstein (2008b), procuramos neste
trabalho compreender a aprendizagem, tendo como foco a elaboragdo de
significados em um ambiente potencialmente comunicativo, a sala de aula. Para tanto,
propomos uma atividade de ensino, isto €, um jogo de cartas, com o qual os
estudantes pudessem engajar-se discursivamente e, assim, evidenciar alguns jogos
de linguagem, aos quais foram classificados mediante criagdo de categorias de
analise. Tais categorias estavam relacionadas qualitativamente a um dominio maior
ou menor da ferramenta cultural de acido e base de Arrhenius, e em razao da propria
natureza de nosso referencial tedrico, apresentaram entre si muitas similaridades, o
que acabou por resultar em uma possibilidade de categorizagéo de turnos de fala em
mais de uma categoria do jogo de linguagem. Em alguns momentos, pudemos
perceber que o aluno soube se inserir no jogo de linguagem que orientava a
questdao, demonstrando, assim, determinado nivel de habilidade da ferramenta
cultural. Contudo, em outros turnos de fala, o que pode ser notado € que os
estudantes procuram engajar-se discursivamente no jogo mediante suas regras
constitutivas, mas por ndo manifestarem um nivel de dominio da ferramenta cultural
adequado, apresentam jogos de linguagem de menor complexidade. Antes dessa
analise, porém, buscamos trazer uma revisdo a respeito do jogo no ambito do
Ensino de Ciéncias e como variados autores buscam aproximar jogo e
aprendizagem de alguma forma. Contudo, fundamentados em Wittgenstein,
entendemos neste trabalho jogo e aprendizagem como sendo equivalentes, pois quando
0 agente consegue falar de maneira significativa, ou seja, dar os lances corretos no
jogo de linguagem, podemos afirmar que houve aprendizagem, em outras palavras,
dominio da ferramenta cultural. Assim, esse entendimento permite uma maior
amplitude de compreensdo dos processos que ocorrem em sala de aula, quando
comparado a outras concepgdes que buscam aproximar esses dois universos de

alguma maneira.

Palavras-chave: Elaboragao de significado. Jogo de linguagem. Teoria da A¢ao

Mediada. Acido e Base de Arrhenius.



ABSTRACT

Based on the assumptions of James Wertsch's Theory of Mediated Action (1998) and
the notion of Wittgenstein's Language Games (2008b), we seek in this work to
understand learning, focusing on the elaboration of meanings in a potentially
communicative environment, classroom. To do so, we propose an activity of teaching,
that is, a game of cards, in which students could engage discursively, and thus,
evidence some language games, which were rated by creating some categories of
analysis. Such categories were qualitatively related to a larger or smaller domain of
the Arrhenius acid and base cultural tool, and due to the very nature of our theoretical
referential, presented many similarities among themselves, which eventually resulted
in a categorization possibility of turns of speech in more than one language game
category. At times, we could see that the student was able to insert himself into the
language game that guided the question, and thus demonstrated a certain level of
ability of the cultural tool. However, in other speech shifts, what can be noticed is that
students seek to engage in discursive play in the game through their constitutive
rules, but because they do not present a domain level of the appropriate cultural tool,
they present language games of less complexity. Before this analysis, however, we
seek to bring a review regarding the game in the field of Science Teaching, and how
various authors seek to approach game and learning in some way. However, based
on Wittgenstein, we mean in this work, play and learning as being equivalent,
because when the agent is able to speak in a meaningful way, that is, to give the
correct bids in the language game, we can affirm that there was learning, in other
words domain of the cultural tool. Thus, this understanding allows a greater
comprehension of the processes that occur in the classroom, when compared to the

other conceptions that seek to approach these two universes in some way.

Keywords: Elaboration of meaning. Language game. Theory of Mediated Action. Acid

and base of Arrhenius.
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INTRODUGAO

Justificativa para a escolha do tema

Antes de esclarecer o que me levou a escolha do tema da presente pesquisa,
julgo importante considerar alguns aspectos da minha trajetoria académica e pessoal,
que culminaram no desejo de escrever uma dissertagdo sobre jogos e
aprendizagem.

Quarta filha de meus pais, tive uma infancia com poucos recursos financeiros.
As brincadeiras eram restritas a jogos que a imaginagdo pudesse criar, porque
computadores e qualquer outra “tecnologia” ndo faziam parte de nossa realidade.
N&o reclamo, alias, agradeco. Minha infancia foi regada de altas risadas, de noites
barulhentas e de brincadeiras na rua.

Desde os primeiros anos de escola, o sentimento de admiragdo por meus
professores era profundo e, a partir de entdo, minha brincadeira preferida passou a
ser “escolinha”, em que eu fingia ser a professora de meus irmdos e primos. Essa
paixao pelo ensino passou a crescer progressivamente e, ao ingressar no Ensino
Meédio, eu ja havia decidido que atuaria em sala de aula, mas ainda nao havia
decidido qual disciplina lecionar.

Em Cajobi-SP, cidade em que cresci e estudei durante todo o periodo de
educacdo basica, tem até hoje apenas uma escola publica de Ensino Médio e a
realidade dela ndo era diferente de muitas outras no Brasil, haja visto o déficit
grande de professores, especialmente na area das Ciéncias Exatas. Logo, para que
minha defasagem nessa area nao fosse tdo excessiva, iniciei no segundo ano do
Ensino Médio um curso técnico em Quimica, com o objetivo principal de obter
melhores resultados no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) que faria no ano
seguinte. Todavia, 0 que eu nao imaginava era que iria me apaixonar pela Quimica
durante esse periodo, o que me fez, ao fim do ultimo ano letivo, a prestar o
vestibular da Unesp, campus Sao José do Rio Preto (IBILCE), para o curso de
Quimica, modalidade integral.

No primeiro ano do curso de Quimica do IBILCE, todos os calouros realizam as
mesmas disciplinas, portanto, possuem uma mesma grade curricular. Ja no segundo
ano, € preciso optar por prosseguir os estudos ou na modalidade licenciatura ou na
modalidade bacharel, tendo preferéncia de escolha os graduandos com maior
coeficiente de rendimento (CR), ja que € ofertado um numero limitado de vagas em
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cada categoria. Apesar de possuir CR suficiente para escolher qualquer uma das
modalidades, meu interesse sempre foi voltado a licenciatura e, claramente, foi esta
minha opg¢ao.

Ja no primeiro semestre do segundo ano do curso, comecei a experienciar a
sala de aula da educacao basica, por conta do primeiro estagio supervisionado da
licenciatura e, assim, obtive as primeiras impressdes da escola enquanto licencianda:
muitos professores e alunos desmotivados e um ensino fortemente atrelado a
memorizagdo. Desse modo, o sentimento natural que surge a todo estudante de
licenciatura imerso nessas circunstancias € o desejo de revolucionar a educagao.

Como a disciplina em questdo nao se limitava apenas a observagao das
praticas docentes, o Prof. Dr. Jackson Gois, entdo docente e supervisor dos estagios
da Licenciatura em Quimica, solicitou que todos os licenciandos, ao fim das analises
realizadas em sala de aula, buscassem compreender e discutir as vivéncias escolares
em um relatorio, tendo como fundamento um artigo na area de Ensino de nossa
preferéncia. Em vista dessa proposta, de modo a respaldar minhas observacgdes,
pesquisei por muitos trabalhos e os que mais me chamaram a ateng¢ao foram aqueles
que traziam os jogos como solucdes eficazes para o ensino, pois, de acordo com os
referenciais consultados, eles eram capazes de motivar os estudantes devido a
alegria ao jogar e, ainda, ao fato de facilitarem a aprendizagem.

Durante o segundo semestre daquele mesmo ano (0 segundo do curso),
surgiu-me a oportunidade de participar do Programa de Licenciaturas Internacionais
(PLI), durante um periodo de dois anos em Coimbra-Portugal, uma iniciativa do
Ministério da Educacao (2013) de enriquecer as experiéncias dos futuros professores
e, assim, valorizar e estimular a formacdo dos docentes da educacdo basica do
Brasil. Em Coimbra, o curso de Licenciatura em Quimica possui a duragao de trés
anos, devido ao acordo europeu (Processo de Bolonha) de partilharem em qualquer
universidade do Estado-membro muitos dos mesmos critérios e principios formais de
educacgao para garantir um ensino mais competitivo e de qualidade.

A licenciatura portuguesa nao habilita os estudantes para o exercicio em sala
de aula, uma vez que os estudantes portugueses ao longo dos trés anos, apenas
realizam disciplinas das areas especificas de Quimica e nos dois anos
subsequentes realizam o curso de mestrado, em que iniciam os estudos das areas
pedagogicas e os estagios supervisionados. Desta forma, apesar da auséncia das

disciplinas voltadas para o Ensino nos trés primeiros anos de formagéo, o estudante
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portugués recebe o titulo de “licenciado” em Quimica, o qual corresponde no Brasil
ao grau de bacharel em Quimica. Entretanto, somente apds a realizagdo do curso de
Mestrado, o licenciado torna-se apto para lecionar.

Apesar do sistema portugués ser uma espécie de “3+2”, ao longo dos anos
que permaneci em Coimbra, realizei as disciplinas especificas da area da Quimica,
bem como as pedagdgicas, em conformidade com aquilo que o governo brasileiro e
o portugués haviam estipulado. Entretanto, por determinagdo portuguesa, nao foi
possivel realizar os estagios na escola do modo que estamos habituados no Brasil,
mas concederam apenas uma visita as estruturas fisicas da instituicdo. Por
conseguinte, a minha ideia inicial de aplicar jogos na sala de aula, de modo a
analisar a “provavel” mudanga nos comportamentos dos estudantes, foi protelada até o
meu retorno ao Brasil, no ano de 2015.

Quando do meu retorno ao pais, apenas restavam trés disciplinas pedagdégicas
a cumprir, a saber, Instrumentagao para o Ensino de Quimica e Instrumentacéo para
o Ensino de Ciéncias, ambas voltadas para a elaboragao de materiais pedagdgicos e
planos de aulas; e Estagio Supervisionado VI, o qual concedia a oportunidade que
ainda ndo havia vivenciado durante a graduacédo: lecionar durante o bimestre de
uma escola publica da rede basica de ensino. Logo, por ocasido das disciplinas,
uma colega de turma e eu elaboramos dois jogos de quimica organica para
aplicacédo em uma sala de terceiro ano do Ensino Médio e em algumas de nossas
aulas tivemos a oportunidade de aplica-lo. Dado o éxito da atividade, meu intento por
um mestrado na area de jogos fortaleceu-se, entado, logo conversei com o professor
Jackson sobre a possibilidade de uma pesquisa nessa area.

Concomitantemente a esse desejo, surgia no segundo semestre de 2016,
mesmo periodo em que finalizava a graduacédo, o Programa de Pés-Graduagéao Strictu
Sensu “Ensino e Processos Formativos”. Indaguei ao professor Jackson a
possibilidade de orientagdo nesta nova etapa em que eu desejava ingressar. Apos a
aprovacgao no processo seletivo para o curso, o docente mostrou-me suas areas de
atuacdo de pesquisa e a possibilidade de estudar a relagdo entre jogo e
aprendizagem, mas de forma mais abrangente, ou seja, como ilustracdo para a
atividade humana verbalizada e realizada com significado, o que poderia favorecer a
compreensao do processo de internalizacao.

Em vista de todas as experiéncias enriquecedoras aqui citadas e que sem

duvida contribuiram para a realizagdo deste trabalho, propomo-nos a apresentar
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uma possivel relagdo entre jogo e aprendizagem, agora, muito mais madura do que
a que eu previa no inicio da graduagdo. Para tanto, apresentamos uma
fundamentagéo tedrica para analisar qualitativamente as gravagdes de video e audio
obtidas durante a aplicagdo de um jogo nas minhas préprias aulas de Quimica do
Ensino Médio de uma escola privada para propor reflexdes de como essa ferramenta
possibilita o exercicio dos jogos de linguagem cientificos e como esses jogos estao
relacionados com os graus de dominio e/ou apropriagdo propostos por Wertsch
(1998).

Objetivos

De modo a tornar mais claro os objetivos deste trabalho, segue a descrigao

dos mesmos, discriminados em geral e especificos:

Objetivo geral

Compreender a elaboracédo de significados na sala de aula de Quimica por
meio da analise dos jogos de linguagem apresentados pelos estudantes durante a
aplicacéo de um jogo de cartas, a luz das perspectivas da Teoria da Acdo Mediada

de James Wertsch (1998) e dos jogos de linguagem de Wittgenstein (2008b).

Objetivos especificos

e Analisar as concepcoes dos estudantes a respeito de acido e de base de
Arrhenius;

e Observar, sob a concepgao de jogos de linguagem, as interagdes discursivas
quando os alunos sao estimulados por meio de um jogo de cartas a
verbalizarem suas concepgdes acerca de acido e de base de Arrhenius;

e Relacionar os jogos de linguagem apresentados pelos alunos a possiveis
graus de dominio da ferramenta cultural, na perspectiva da Teoria da Agao
Mediada de James Wertsch (1998).
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4.2. Consideracgoes Finais

Em vista da discussdo que expusemos, procuramos mostrar neste trabalho
que a concepgao de jogo necessaria para entender os processos de elaboragao de
significado em sala de aula precisa ir além do entusiasmo da “motivagao” oferecido
pelos referenciais tedricos no Ensino de Ciéncias. Por meio da gravagao de audio e
video dos estudantes em uma situagédo que os incentivou a interagirem verbalmente
e construirem significados, pudemos analisar os agentes agindo com as ferramentas
culturais de acido e base de Arrhenius e em quais niveis de dominio, mediante
cuidadoso exame de seus jogos de linguagem. Dominio apenas, pois que a
apropriagdo pode ser melhor evidenciada quando o agente a utiliza em variados
contextos e por estar mais relacionada a vontade do estudante em tomar
determinada ferramenta cultural para si, isto €, enxergar o mundo a partir desse viés
cientifico. Assim sendo, consideramos que a maneira mais ética e coerente em
compor este trabalho metodologicamente foi buscar apenas os indicios de dominio
das ferramentas culturais de acido e base de Arrhenius.

Apoiados na teoria da agdo mediada e na concepcgao de jogos de linguagem,
entendemos que as atividades de ensino devem ser planejadas de modo a favorecer
0 engajamento discursivo dos estudantes, uma vez que “aprender quimica” implica
saber falar a respeito de suas ferramentas culturais e, portanto, a aprendizagem que
tanto se almeja possui forte relagdo com a linguagem. Quando nas situacdes de sala
de aula, o professor nao abre espacgo para que a voz do aluno seja ouvida, ndo ha
espacgo para argumentacgdo, discussdo e negociagdo do significado. Alves (2011),
corrobora com esse pensamento, ao afirmar:

O jogo e a experiéncia do conhecer, que acontecem no dialogo,
implicam o deslocamento da possibilidade de se chegar ao
conhecimento por uma acgado da consciéncia do sujeito, para dar
relevancia a conversacdo. Assim, o aprender se realiza por meio do
jogo do didlogo, de modo a tornar nitido o vinculo entre aprender,
compreender e dialogar. (ALVES, 2014, p.247).

Portanto, os jogos podem ser entendidos como fundamentagao
epistemoldgica de atividades que pretendem levar a construcdo de objetos
linguisticos especificos, isto é, conduzir os alunos a dominarem as ferramentas
culturais, e a Teoria da Agdo Mediada e a nog¢do de jogos de linguagem oferece

subsidios para isso.
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No jogo de cartas apresentado neste trabalho, cujo papel foi oferecer um
suporte para a ocorréncia das interagdes discursivas, cada jogada exigia do
estudante uma acdo de linguagem, isto é, lances dentro do jogo de linguagem
adequado. Em alguns momentos, pudemos perceber que o aluno soube se inserir
no jogo de linguagem que orientava a questdao e assim demonstrou determinado
nivel de habilidade da ferramenta cultural, fato que pode ser verificado nos turnos 2, 4,
20, 21, 49, 50, 51, 54, 57.

Nos outros turnos de fala, o que pode ser notado é que os estudantes procuram
engajar-se discursivamente no jogo mediante suas regras constitutivas, mas por nao
apresentarem um nivel adequado de dominio da ferramenta cultural, apresentam
jogos de linguagem de menor complexidade, como apontado, por exemplo, nos
turnos 11, 12, 13 e 15. Nota-se nesses casos que o aluno sabe, por memorizagao, a
nomenclatura correspondente a cada numero de nox do elemento central, entretanto,
nao consegue utiliza-la para resolver o problema. Assim, apesar de considerarmos
que o jogo de linguagem da memorizagao seja provavelmente a porta de entrada
para a participagdo nos demais jogos de linguagem, ele ndo garante tal efetivagao.
O quanto disso nao é semelhante com os processos que acontecem na sala de aula
de ensino de Quimica?

Quando o aluno diz entender alguma coisa, isso nao indica necessariamente
um dominio minimo de determinada ferramenta cultural. Assim sendo, os jogos de
linguagem tornam-se interessantes para compreensao do significado, pois permitem
que nao nos atenhamos somente a concepg¢ao psiquica de compreensao. Assim,
procuramos entender os processos por meio das falas dos estudantes, sem negar,
porém, a existéncia de processos que possam ocorrer internamente, os quais sao
importantes para que as interagdes discursivas ocorram.

Por outro lado, ao considerar a concepg¢ao de jogo de linguagem, € preciso
levar em consideracao suas muitas similaridades, uma vez que fazem parte de uma
“familia” e, por isso mesmo, algumas caracteristicas se conservam e outras
desaparecem. Essas semelhancas resultam em uma dificuldade de estabelecimento
dos jogos de linguagem apresentados pelos estudantes em determinadas
categorias, pois determinados lances podem se encaixar em outros jogos de
linguagem ou até mesmo fazerem parte de outros mais complexos, como apontado
nos turnos 7, 31, 32, 33, 50. Logo, as categorizagdes realizadas neste trabalho néo

seguem um padrao fixo e imutavel devido a prépria natureza de nosso referencial
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tedrico, e, no limite, ao préprio funcionamento da linguagem e do significado.
Procuramos, dessa forma, fugir da necessidade de estabelecer “em qual categoria’,
mas nos dedicamos a entender “como as categorias” podem auxiliar a compreensao
de como as palavras adquirem significado em seu uso na linguagem, isto é, como
elas podem estar relacionadas a niveis de dominio das ferramentas culturais.

Outro fato pertinente e até mesmo inusitado é a constatacdo de que ao
analisar o agente agindo com a ferramenta cultural, em uma tensao irredutivel, isto &,
sem desprezar a importancia do papel exercido por cada um desses elementos do
pentagrama (BURKE, 1966) estavamos interessados em entender a elaboragao de
significados naquele momento especifico de dominio das ferramentas culturais, mas
a analise de tais momentos, levou-nos a uma reflexdo do porqué alguns estudantes,
mediante uso da mesma ferramenta cultural, conseguem jogar o jogo em niveis de
dominio bem discrepantes, ora nas categorias de menor complexidade, ora nas de
grande complexidade, como podemos verificar para o aluno Giovani no Quadro 10,
ainda que no cenario geral, o dominio das ferramentas culturais seja considerado
baixo. A resposta a tais indagagdes precisa ser embasada em mais estudos nessa
area, de modo a compreendermos de maneira mais ampla esse fendbmeno.

Durante os periodos de reflexdo dos dados, eu, enquanto pesquisadora e
propria professora da turma em que os dados foram obtidos, além de um
crescimento académico, considero que obtive um grande progresso profissional,
uma vez que pude perceber quanto a minha propria pratica docente e o sistema
educacional em que estou imersa pode influenciar os jogos de linguagem de meus
alunos. Apesar de todos os esforcos em ensinar Quimica a eles, inclusive os
envolvendo em praticas discursivas, mediante analise dos dados pudemos notar que
a maioria dos jogos de linguagem apresentados se restringiam a graus de dominio
que consideramos como baixo. Seria essa uma forma de expressar o tempo que se
passa em demasia procurando cumprir os requisitos derivados de um sistema
educacional em que a fala precisa ser suplantada por exercicios, siléncio e
disciplina? O quanto nao fui influenciada pelas “vozes” desse sistema?

Em contrapartida, entendemos também que durante o periodo em que o aluno
permanece na escola grande quantidade de ferramentas culturais lhe sao
apresentadas, e saber jogar o jogo de cada uma delas constitui-se em um desafio.
Agradego por poder iniciar a carreira docente juntamente com este trabalho e

aprender muito a respeito das conclusdes que resultaram dele, de modo que deste
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momento em diante posso fazer ainda mais a diferencga, incentivando meus alunos a
se inserirem em jogos de linguagem mais complexos e em uma aprendizagem mais
relevante.

Considerando a fala como fundamental para a elaboragéo de significados, bem
como suas relagdes de semelhancga, acreditamos que a observagao da aprendizagem
através de suas regras de uso é fundamental. Por conseguinte, destacamos a
importancia de promover atividades de ensino em que o estudante necessite falar a
respeito das concepgdes cientificas e os jogos-agédo (jogo de cartas, por exemplo)
sdo alternativas interessantes para este fim. Assim, consideramos, neste trabalho,
fundamentados em Wittgenstein e em Wertsch, que o foco da analise da
aprendizagem deve partir daquilo que de fato pode ser considerado verificavel, isto
€, a acao. Conforme vimos, para o primeiro autor, o significado de uma palavra é seu
uso na linguagem, e, para o segundo, o dominio de uma ferramenta cultural esta
relacionada a saber como fazer uso de uma ferramenta cultural com facilidade.
Essas duas concepcdes sdo muito similares, e podemos aproxima-las a medida que
admitimos que saber jogar o jogo de linguagem, é dominar a ferramenta cultural com
a qual se esta lidando.

Aprender nesse sentido, pode consistir na aquisicdo de uma regra, que
governa seu uso dentro de um ou mais jogos de linguagens (GOTTSCHALK, 2004).
Assim, elaborar significados, isto €, dar os lances corretos no jogo, e, desta forma,
demonstrar dominio de uma ferramenta cultural, requer treino, pois quanto mais
exercitarmos de maneira verbalizada uma ferramenta cultural, maior o nosso
dominio sobre ela. “Ensinar a linguagem aqui ndo € explicar, mas treinar’
(WITTGENSTEIN, 2008b, §5).

Portanto, admitimos neste trabalho que jogo, na concepcao apresentada, e
aprendizagem podem ser entendidos como equivalentes, pois podemos considerar
que quando o individuo passa a usar uma expressao de maneira significativa, isto &,
dentro do jogo de linguagem correto, podemos afirmar que houve aprendizagem, em
outras palavras, dominio da ferramenta cultural. Assim, esse entendimento permite
uma maior amplitude de compreensao dos processos que ocorrem em sala de aula,
quando comparado a outras concepgdes que buscam aproximar esses dois

universos de alguma maneira.
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