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RESUMO 
 
Com base nos pressupostos da Teoria da Ação Mediada de James Wertsch (1998) e 

da noção de Jogos de Linguagem de Wittgenstein (2008b), procuramos neste 

trabalho compreender a aprendizagem, tendo como foco a elaboração de 

significados em um ambiente potencialmente comunicativo, a sala de aula. Para tanto, 

propomos uma atividade de ensino, isto é, 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 criação de categorias de 

análise. Tais categorias estavam relacionadas qualitativamente a um domínio maior 

ou menor da ferramenta cultural de ácido e base de Arrhenius, e em razão da própria 

natureza de nosso referencial teórico, apresentaram entre si muitas similaridades, o 

que acabou por resultar em uma possibilidade de categorização 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 

questão, demonstrando, assim, determinado nível de habilidade da ferramenta 

cultural. Contudo, em 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 não manifestarem um nível de domínio da ferramenta cultural 

adequado, apresentam jogos de linguagem de menor complexidade. Antes dessa 

análise, porém, buscamos trazer uma revisão a respeito do jogo no âmbito do 

Ensino de Ciências 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 

o agente consegue falar de maneira significativa, ou seja, dar os lances corretos no 

jogo de linguagem, podemos afirmar que houve aprendizagem, em outras palavras, 

domínio da ferramenta cultural. Assim, esse entendimento permite uma maior 

amplitude de compreensão dos processos que ocorrem em sala de aula, quando 

comparado a outras concepções que buscam aproximar esses dois universos de 

alguma maneira. 

 

Palavras-chave: Elaboração de significado. Jogo de linguagem. Teoria da Ação 

Mediada. Ácido 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. 

 

 

 

 



 

 

LISTA DE ILUSTRAÇÕES 
 

FIGURAS 
Figura 1 – Representação esquemática do Pentagrama de Burke .......................... 53 

Figura 2 – Exemplos de cartas presentes no baralho do jogo de cartas .................. 68 

 
 
 
QUADROS 

Quadro 1 – Cooperação x Competição .................................................................... 27 

Quadro 2 – Mapa de Eventos ................................................................................... 66 

Quadro 3 – Categorias de análise propostas em nosso trabalho ............................. 73 

Quadro 4 – Recorte 1 – Memorização (ME) ............................................................. 76 

Quadro 5 – Recorte 2 – Identificação (ID) ................................................................ 77 

Quadro 6 – Recorte 3 – Análise (AN) e Avaliação (AV) ............................................ 81 

Quadro 7 – Recorte 4 – Avaliação (AV) .................................................................... 84 

Quadro 8 – Recorte 5 – Identificação (ID) ................................................................ 86 

Quadro 9 – Recorte 6 – Análise (AN) ....................................................................... 88 

Quadro 10 – Quantidade de lances em cada jogo de linguagem ............................. 90 

Quadro 11 - Relação entre o domínio evidenciado nos jogos de linguagem e as 

médias no bimestre letivo .......................................................................................... 93 



 

 

SUMÁRIO 

INTRODUÇÃO .......................................................................................................... 11 

1 JOGOS: UMA REVISÃO DA ÁREA DE ENSINO E SUAS PROPOSTAS DE 
DEFINIÇÃO ............................................................................................................... 16 

1.1 Contributos dos jogos no ensino de Ciências - uma revisão da literatura.
 ............................................................................................................................... 16 

1.2 O que é jogo? ................................................................................................. 30 

1.2.1 O jogo para Huizinga ................................................................................. 33 

1.2.2 O jogo para Caillois .................................................................................... 36 

1.2.3 O jogo para Brougère ................................................................................ 38 

2 JOGO E LINGUAGEM ........................................................................................... 41 

2.1 Jogos de linguagem de Wittgenstein ........................................................... 41 

2.2 Lógica do jogo como significado ................................................................. 47 

2.3 Teoria da Ação Mediada de James Wertsch ................................................ 52 

2.3.1 O pentagrama de Kennet Burke e suas relações com os elementos de 

análise de James Wertsch .................................................................................. 52 

2.3.2 Propriedades da ação mediada ................................................................. 54 

2.3.3 O agente e os modos de mediação: uma tensão irredutível ...................... 55 

2.3.4 A materialidade dos meios de mediação .................................................... 57 

2.3.5 As ferramentas culturais possibilitam e limitam a ação .............................. 58 

2.3.6 A relação entre agentes e as ferramentas culturais pode ser caracterizada 

em termos de domínio e apropriação ................................................................. 59 

2.4 Aproximações entre a teoria da ação mediada e a noção de jogos de 
linguagem ............................................................................................................. 62 

3 CONTEXTO E METODOLOGIA DE PESQUISA ................................................... 64 

3.1 O instrumento de coleta dos dados ............................................................. 64 

3.2 O agente, a ferramenta cultural e a cena ..................................................... 65 

3.3 O jogo de cartas como ferramenta cultural ................................................. 67 

3.4 Categorização dos dados .............................................................................. 69 

3.5 Tecnologias da informação e comunicação na coleta dos dados ............. 74 

4. RESULTADOS E CONSIDERAÇÕES FINAIS...................................................... 75 



 

 

4.1 Resultados ...................................................................................................... 75 

4.2. Considerações Finais ................................................................................... 95 

REFERÊNCIAS ......................................................................................................... 99 

APÊNDICE I – Conjunto de cartas utilizadas durante o jogo aplicado .......... 110 



 

 

11 

INTRODUÇÃO 
Justificativa para a escolha do tema 

 

Antes de esclarecer o que me levou à escolha do tema da presente pesquisa, 

julgo importante considerar alguns aspectos da minha trajetória acadêmica e pessoal, 

que culminaram no desejo de escrever uma dissertação sobre jogos e 

aprendizagem. 

Quarta filha de meus pais, tive uma infância com poucos recursos financeiros. 

As brincadeiras eram restritas a jogos que a imaginação pudesse criar, porque 

computadores e qualquer outra “tecnologia” não faziam parte de nossa realidade. 

Não reclamo, aliás, agradeço. Minha infância foi regada de altas risadas, de noites 

barulhentas e de brincadeiras na rua. 

Desde os primeiros anos de escola, o sentimento de admiração por meus 

professores era profundo e, a partir de então, minha brincadeira preferida passou a 

ser “escolinha”, em que eu fingia ser a professora de meus irmãos e primos. Essa 

paixão pelo ensino passou a crescer progressivamente e, ao ingressar no Ensino 

Médio, eu já havia decidido que atuaria em sala de aula, mas ainda não havia 

decidido qual disciplina lecionar. 

Em Cajobi-SP, cidade em que cresci e estudei durante todo o período de 

educação básica, tem até hoje apenas uma escola pública de Ensino Médio e a 

realidade dela não era diferente de muitas outras no Brasil, haja visto o déficit 

grande de professores, especialmente na área das Ciências Exatas. Logo, para que 

minha defasagem nessa área não fosse tão excessiva, iniciei no segundo ano do 

Ensino Médio um curso técnico em Química, com o objetivo principal de obter 

melhores resultados no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) que faria no ano 

seguinte. Todavia, o que eu não imaginava era que iria me apaixonar pela Química 

durante esse período, o que me fez, ao fim do último ano letivo, a prestar o 

vestibular da Unesp, câmpus São José do Rio Preto (IBILCE), para o curso de 

Química, modalidade integral. 

No primeiro ano do curso de Química do IBILCE, todos os calouros realizam as 

mesmas disciplinas, portanto, possuem uma mesma grade curricular. Já no segundo 

ano, é preciso optar por prosseguir os estudos ou na modalidade licenciatura ou na 

modalidade bacharel, tendo preferência de escolha os graduandos com maior 

coeficiente de rendimento (CR), já que é ofertado um número 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 à licenciatura e, claramente, foi esta 

minha opção. 

Já no primeiro semestre do segundo ano do curso, comecei a experienciar a 

sala de aula da educação básica, por conta do primeiro estágio supervisionado da 

licenciatura e, assim, obtive as primeiras impressões da escola enquanto licencianda: 

muitos professores e alunos desmotivados e um ensino fortemente atrelado à 

memorização. Desse modo, o sentimento natural que surge a todo estudante de 

licenciatura imerso nessas circunstâncias é o desejo de revolucionar a educação.  

Como a disciplina em questão não se limitava apenas à observação das 

práticas docentes, o Prof. Dr. Jackson Gois, então docente e supervisor dos estágios 

da Licenciatura em Química, solicitou que todos os licenciandos, ao fim das análises 

realizadas em sala de aula, buscassem compreender e discutir as vivências escolares 

em um relatório, tendo como fundamento um artigo na área de Ensino de nossa 

preferência. Em vista dessa proposta, de modo a respaldar minhas observações, 

pesquisei por muitos trabalhos e os que mais me chamaram a atenção foram aqueles 

que traziam os jogos como soluções eficazes para o ensino, pois, de acordo com os 

referenciais consultados, eles eram capazes de motivar os estudantes devido à 

alegria ao jogar e, ainda, ao fato de facilitarem a aprendizagem.  

Durante o segundo semestre daquele mesmo ano (o segundo do curso), 

surgiu-me a oportunidade de participar do Programa de Licenciaturas Internacionais 

(PLI), durante um período de dois anos em Coimbra-Portugal, uma iniciativa do 

Ministério da Educação (2013) de enriquecer as experiências dos futuros professores 

e, assim, valorizar e estimular a formação dos docentes da educação básica do 

Brasil. Em Coimbra, o curso de Licenciatura em Química possui a duração de três 

anos, devido ao acordo europeu (Processo de Bolonha) de partilharem em qualquer 

universidade do Estado-membro muitos dos mesmos critérios e princípios formais de 

educação para garantir um ensino mais competitivo e de qualidade.  

A licenciatura portuguesa não habilita os estudantes para o exercício em sala 

de aula, uma vez que os estudantes portugueses ao longo dos três anos, apenas 

realizam disciplinas das áreas específicas de Química e nos dois anos 

subsequentes realizam o curso de mestrado, em que iniciam os estudos das áreas 

pedagógicas e os estágios supervisionados. Desta forma, apesar da ausência das 

disciplinas voltadas para o Ensino nos três primeiros anos de formação, o estudante 



 

 

13 

português recebe o título de “licenciado” em Química, o qual corresponde no Brasil 

ao grau de bacharel em Química. Entretanto, somente após a realização do curso de 

Mestrado, o licenciado torna-se apto para lecionar.  

Apesar do sistema português ser uma espécie de “3+2”, ao longo dos anos 

que permaneci em Coimbra, realizei as disciplinas específicas da área da Química, 

bem como as pedagógicas, em conformidade com aquilo que o governo brasileiro e 

o português haviam estipulado. Entretanto, por determinação portuguesa, não foi 

possível realizar os estágios na escola do modo que estamos habituados no Brasil, 

mas concederam apenas uma visita às estruturas físicas da instituição. Por 

conseguinte, a minha ideia inicial de aplicar jogos na sala de aula, de modo a 

analisar a “provável” mudança nos comportamentos dos estudantes, foi protelada até o 

meu retorno ao Brasil, no ano de 2015. 

Quando do meu retorno ao país, apenas restavam três disciplinas pedagógicas 

a cumprir, a saber, Instrumentação para o Ensino de Química e Instrumentação para 

o Ensino de Ciências, ambas voltadas para a elaboração de materiais pedagógicos e 

planos de aulas; e Estágio Supervisionado VI, o qual concedia a oportunidade que 

ainda não havia vivenciado durante a graduação: lecionar durante o bimestre de 

uma escola pública da rede básica de ensino. Logo, por ocasião das disciplinas, 

uma colega de turma e eu elaboramos dois jogos de química orgânica para 

aplicação em uma sala de terceiro ano do Ensino Médio e em algumas de nossas 

aulas tivemos a oportunidade de aplicá-lo. Dado o êxito da atividade, meu intento por 

um mestrado na área de jogos fortaleceu-se, então, logo conversei com o professor 

Jackson sobre a possibilidade de uma pesquisa nessa área. 

Concomitantemente a esse desejo, surgia no segundo semestre de 2016, 

mesmo período em que finalizava a graduação, o Programa de Pós-Graduação Strictu 

Sensu “Ensino e Processos Formativos”. Indaguei ao professor Jackson a 

possibilidade de orientação nesta nova etapa em que eu desejava ingressar. Após a 

aprovação no processo seletivo para o curso, o docente mostrou-me suas áreas de 

atuação de pesquisa e a possibilidade de estudar a relação entre jogo e 

aprendizagem, mas de forma mais abrangente, ou seja, como ilustração para a 

atividade humana verbalizada e realizada com significado, o que poderia favorecer a 

compreensão do processo de internalização. 

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

dúvida contribuíram para a realização deste trabalho, propomo-nos a apresentar 
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uma possível relação entre jogo e aprendizagem, agora, muito mais madura do que 

a que eu previa no início da graduação. Para tanto, apresentamos uma 

fundamentação teórica para analisar qualitativamente as gravações de vídeo e áudio 

obtidas durante a aplicação de um jogo nas minhas próprias aulas de Química do 

Ensino Médio de uma escola privada para propor reflexões de como essa ferramenta 

possibilita o exercício dos jogos de linguagem científicos e como esses jogos estão 

relacionados com os graus de domínio e/ou apropriação propostos por Wertsch 

(1998). 

Objetivos 

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

dos mesmos, discriminados em geral e específicos:

Objetivo geral 

Compreender a elaboração de significados na sala de aula de Química por 

meio da análise dos jogos de linguagem apresentados pelos estudantes durante a 

aplicação de um jogo de cartas, à luz das perspectivas da Teoria da Ação Mediada 

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

Objetivos específicos 

• Analisar as concepções dos estudantes a respeito de ácido e de base de

Arrhenius;

• Observar, sob a concepção de jogos de linguagem, as interações discursivas

quando os alunos são estimulados por meio de um jogo de cartas a

verbalizarem suas concepções acerca de ácido e de base de Arrhenius;

• Relacionar os jogos de linguagem apresentados pelos alunos a possíveis

graus de domínio da ferramenta cultural, na perspectiva da Teoria da Ação

Mediada de James Wertsch (1998).



 

 

95 

4.2. Considerações Finais 
 

Em vista da discussão que expusemos, procuramos mostrar neste trabalho 

que a concepção de jogo necessária para entender os processos de elaboração de 

significado em sala de aula precisa ir além do entusiasmo da “motivação” oferecido 

pelos referenciais teóricos no Ensino de Ciências. Por meio da gravação de áudio e 

vídeo dos estudantes em uma situação que os incentivou a interagirem verbalmente 

e construírem significados, pudemos analisar os agentes agindo com as ferramentas 

culturais de ácido e base de Arrhenius e em quais níveis de domínio, mediante 

cuidadoso exame de seus jogos de linguagem. Domínio apenas, pois que a 

apropriação pode ser melhor evidenciada quando o agente a utiliza em variados 

contextos e por estar mais relacionada à vontade do estudante em tomar 

determinada ferramenta cultural para si, isto é, enxergar o mundo a partir desse viés 

científico. Assim sendo, consideramos que a maneira mais ética e coerente em 

compor este trabalho metodologicamente foi buscar apenas os indícios de domínio 

das ferramentas culturais de ácido e base de Arrhenius. 

Apoiados na teoria da ação mediada e na concepção de jogos de linguagem, 

entendemos que as atividades de ensino devem ser planejadas de modo a favorecer 

o engajamento discursivo dos estudantes, uma vez que “aprender química” implica 

saber falar a respeito de suas ferramentas culturais e, portanto, a aprendizagem que 

tanto se almeja possui forte relação com a linguagem. Quando nas situações de sala 

de aula, o professor não abre espaço para que a voz do aluno seja ouvida, não há 

espaço para argumentação, discussão e negociação do significado. Alves (2011), 

corrobora com esse pensamento, ao afirmar: 
O jogo e a experiência do conhecer, que acontecem no diálogo, 
implicam o deslocamento da possibilidade de se chegar ao 
conhecimento por uma ação da consciência do sujeito, para dar 
relevância à conversação. Assim, o aprender se realiza por meio do 
jogo do diálogo, de modo a tornar nítido o vínculo entre aprender, 
compreender e dialogar. (ALVES, 2014, p.247). 
 

Portanto, os jogos podem ser entendidos como fundamentação 

epistemológica de atividades que pretendem levar à construção de objetos 

linguísticos específicos, isto é, conduzir os alunos a dominarem as ferramentas 

culturais, e a Teoria da Ação Mediada e a noção de jogos de linguagem oferece 

subsídios para isso. 
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No jogo de cartas apresentado neste trabalho, cujo papel foi oferecer um 

suporte para a ocorrência das interações discursivas, cada jogada exigia do 

estudante uma ação 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 questão e assim demonstrou determinado 

nível 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 não 

apresentarem um nível adequado de domínio 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 memorização, a 

nomenclatura correspondente a cada número de nox do elemento central, entretanto, 

não consegue utilizá-la para resolver o problema. Assim, apesar de considerarmos 

que o jogo de linguagem da memorização seja provavelmente a porta de entrada 

para a participação nos demais jogos de linguagem, ele não garante tal efetivação. 

O quanto disso não é semelhante com os processos que acontecem na sala de aula 

de ensino de Química?  

Quando o aluno diz entender alguma coisa, isso não indica necessariamente 

um domínio mínimo de determinada ferramenta cultural. Assim sendo, os jogos de 

linguagem tornam-se interessantes para compreensão do significado, pois permitem 

que não nos atenhamos somente à concepção psíquica de compreensão. Assim, 

procuramos entender os processos por meio das falas dos estudantes, sem negar, 

porém, a existência de processos que possam ocorrer internamente, os quais são 

importantes para que as interações discursivas ocorram. 

Por outro lado, ao considerar a concepção de jogo de linguagem, é preciso 

levar em consideração suas muitas similaridades, uma vez que fazem parte de uma 

“família” e, por isso mesmo, algumas características se conservam e outras 

desaparecem. Essas semelhanças 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 categorizações realizadas neste trabalho não 

seguem um padrão fixo e imutável devido a própria natureza de nosso referencial 
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teórico, e, no limite, ao próprio 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 compreensão 

de como as palavras adquirem significado em seu uso na linguagem, isto é, como 

elas podem estar relacionadas a níveis de domínio das ferramentas culturais.  

Outro fato pertinente e até mesmo inusitado é a constatação de que ao 

analisar o agente agindo com a ferramenta cultural, em uma tensão irredutível, isto é, 

sem desprezar a importância do papel exercido por cada um desses elementos do 

pentagrama (BURKE, 1966) estávamos interessados em entender a elaboração de 

significados naquele momento específico de domínio das ferramentas culturais, mas 

a análise de tais momentos, levou-nos a uma reflexão do porquê alguns estudantes, 

mediante uso da mesma ferramenta cultural, conseguem jogar o jogo em níveis de 

domínio 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 cenário geral, o domínio das ferramentas culturais seja considerado 

baixo. A resposta a tais indagações precisa ser embasada em mais estudos nessa 

área, de modo a compreendermos de maneira mais ampla esse fenômeno.  

Durante os períodos de reflexão dos dados, eu, enquanto pesquisadora e 

própria professora da turma em que os dados foram obtidos, além de um 

crescimento acadêmico, considero que obtive um grande progresso profissional, 

uma vez que pude perceber quanto a minha própria prática docente e o sistema 

educacional em que estou imersa pode influenciar os jogos de linguagem de meus 

alunos. Apesar de todos os esforços em ensinar Química a eles, inclusive os 

envolvendo em práticas discursivas, mediante análise dos dados pudemos notar que 

a maioria dos jogos de linguagem apresentados se restringiam a graus de domínio 

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 exercícios, silêncio e 

disciplina? O quanto não fui influenciada pelas “vozes” desse sistema?  

Em contrapartida, entendemos também que durante o período em que o aluno 

permanece na escola grande quantidade de ferramentas culturais lhe são 

apresentadas, e saber jogar o jogo de cada uma delas constitui-se em um desafio. 

Agradeço por poder iniciar a carreira docente juntamente com este trabalho e 

aprender muito a respeito das conclusões que resultaram dele, de modo que deste 
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momento em diante posso fazer ainda mais a diferença, 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 elaboração de significados, bem 

como suas relações de semelhança, acreditamos que a observação da aprendizagem 

através de suas regras de uso é fundamental. Por conseguinte, destacamos a 

importância de promover atividades de ensino em que o estudante necessite falar a 

respeito das concepções científicas e os jogos-ação (jogo de cartas, por exemplo) 

são alternativas interessantes para este fim. Assim, consideramos, neste trabalho, 

fundamentados em Wittgenstein e em Wertsch, que o foco da análise da 

aprendizagem deve partir daquilo que de fato pode ser considerado verificável, isto 

é, a ação. Conforme vimos, para o primeiro autor, o significado de uma palavra é seu 

uso na linguagem, e, para o segundo, o domínio de uma ferramenta cultural está 

relacionada a saber como fazer uso de uma ferramenta cultural com facilidade. 

Essas duas concepções são muito similares, e podemos aproximá-las à medida que 

admitimos que saber jogar o jogo de linguagem, é dominar a ferramenta cultural com 

a qual se está lidando. 

Aprender nesse sentido, pode consistir na aquisição de uma regra, que 

governa seu uso dentro de um ou mais jogos de linguagens (GOTTSCHALK, 2004). 

Assim, elaborar significados, isto é, dar os lances corretos no jogo, e, desta forma, 

demonstrar domínio de uma ferramenta cultural, requer treino, pois quanto mais 

exercitarmos de maneira verbalizada uma ferramenta cultural, maior o nosso 

domínio sobre ela. “Ensinar a linguagem aqui não é explicar, mas treinar” 

(WITTGENSTEIN, 2008b, §5). 

Portanto, admitimos neste trabalho que jogo, na concepção apresentada, e 

aprendizagem podem ser entendidos como equivalentes, pois podemos considerar 

que quando o indivíduo passa a usar uma expressão de maneira significativa, isto é, 

dentro do jogo de linguagem correto, podemos afirmar que houve aprendizagem, em 

outras palavras, domínio da ferramenta cultural. Assim, esse entendimento permite 

uma maior amplitude de compreensão dos processos que ocorrem em sala de aula, 

quando comparado a outras concepções que buscam aproximar esses dois 

universos de alguma maneira. 
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