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RESUMO

O objetivo deste trabalho é identificar os enunciados evidenciados no XIV ENPEC
(Encontro Nacional de Pesquisa em Educagdao em Ciéncias) relacionados aos jogos
no Ensino de Ciéncias. Para tanto, foi formulada a questao problema: Que enunciados
emergem nos anais do evento XIV ENPEC, sobre os jogos no ensino de Ciéncias?
Além disso, foram definidos objetivos especificos: observar quais enunciados
aparecem com mais recorréncia nos trabalhos analisados; elaborar exercicios iniciais
de problematizagdo dos enunciados; refletir sobre os jogos no ensino de Ciéncias a
partir da perspectiva foucaultiana. A analise dos trabalhos foi fundamentada pelo
referencial tedrico e metodologico de Michel Foucault, trazendo sua perspectiva sobre
os enunciados e enunciagdes que constituem o discurso. Além disso, a pesquisa
caracteriza-se como bibliografica, qualitativa, de cunho exploratério, por meio da
analise de 16 trabalhos publicados nos anais do XIV ENPEC. A andlise das
enunciagdes resultou em um enunciado principal que enfatiza a relevancia dos jogos
no ensino de Ciéncias, além de trés unidades de analise elaboradas: Unidade 1:
Verdades estabelecidas por tedricos da Educagéo; Unidade 2: O jogo para uma boa
aula de Ciéncias; Unidade 3: A constituicdo do estudante e o que o jogo produz. A
partir da analise, o trabalho prop6s um exercicio inicial de problematizacdo desta
verdade que afirma a importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos didaticos no Ensino de Ciéncias — Analise do discurso
Foucaultiana — Verdades no Ensino de Ciéncias — Ludico na Educagéo.



ABSTRACT

The objective of this work is to identify the statements highlighted at the XIV ENPEC
(Encontro Nacional de Pesquisa em Educagao em Ciéncias) related to games in
Science Education. For this purpose, the following research question was formulated:
What statements emerge in the annals of the XIV ENPEC event regarding games in
Science Education? Additionally, specific objectives were defined: to observe which
statements appear most frequently in the analyzed works; to develop initial exercises
for problematizing the statements; to reflect on games in Science Education from a
Foucauldian perspective. The analysis of the works was based on the theoretical and
methodological framework of Michel Foucault, bringing his perspective on the
statements and enunciations that constitute discourse. Moreover, the research is
characterized as bibliographic, qualitative, and exploratory, through the analysis of 16
works published in the proceedings of the XIV ENPEC. The analysis of the
enunciations resulted in a main statement that emphasizes the relevance of games in
Science Education, as well as three elaborated units of analysis: Unit 1: Truths
established by Education theorists; Unit 2: The game for a good Science class; Unit 3:
The constitution of the student and what the game produces. From the analysis, the
work proposed an initial exercise of problematizing this truth that asserts the
importance of games in the teaching and learning process.

Keywords: Educational Games in Science Education — Foucauldian Discourse
Analysis — Truths in Science Education — Playfulness in Education.
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1 DESCAMINHOS DA ESCOLHA TEMATICA: UMA JORNADA REFLEXIVA

De que valeria a obstinagdo do saber se ele assegurasse apenas a
aquisicdo dos conhecimentos e ndo, de certa maneira, e tanto quanto
possivel, 0 descaminho daquele que conhece? Existem momentos na
vida onde a questao de saber se se pode pensar diferentemente do
que se pensa, e perceber diferentemente do que se vé, é
indispensavel para continuar a olhar ou a refletir (Foucault, 1984, p.
13).

Ao longo do Curso de Licenciatura em Educagao do Campo - Ciéncias da
Natureza, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul - Campus Litoral Norte, fui
atravessada por diversos estudos, tedricos e perspectivas sobre o cenario
educacional contemporaneo, e pelo discurso que enfatiza a crescente necessidade
de promover métodos de ensino inovadores e eficazes. Neste contexto, a abordagem
dos jogos no Ensino de Ciéncias se apresentou como potencial instrumento
pedagogico que esteve presente em minhas leituras e praticas durante o curso, como
em trabalhos de disciplinas e no estagio, o que culminou na escolha da tematica do
Trabalho de Conclusao de Curso (TCC). Tal escolha nao foi tranquila, visto que o tema
€ amplo e pode ser compreendido a partir de diferentes perspectivas tedricas. Assim,
para justificar tais escolhas, discorrerei sobre os caminhos que trilhei durante essa
licenciatura’.

Este trabalho é resultado de todas as conjunturas que me constituiram ao
longo da vida e que me incentivaram a buscar conhecimento. No caminho percorrido
neste curso é complexo para escrever — nas linhas desta folha — as experiéncias
vividas, pois para isso seriam necessarias muitas paginas na tentativa de narrar uma
historia recém iniciada. No entanto, alguns pontos serdo apresentados sucintamente
nesta introducao.

“‘Nasci” nesta universidade sem nenhum suporte, nenhuma bagagem
académica, mas com uma incessante vontade de conhecer novas perspectivas. Nesta
trajetoria, “cresci” consideravelmente sempre mantendo, a cada passo, o propoésito de
buscar conhecimento. Contudo, nesta caminhada existiam alguns percalgos, mas que

se dissipavam quando ouvia meus filhos orgulhosamente me chamando de

"Na introducao deste trabalho, optei por uma escrita em primeira pessoa, uma vez que discorro sobre
minhas experiéncias pessoais ao longo do curso de graduagao. No entanto, nos capitulos seguintes, a
escrita é realizada em terceira pessoa, pois acredito que a pesquisa se constréi na composicao de
ideias juntamente com a orientagdo deste percurso.
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professora. Neste trajeto, sonhos, unido e conhecimento sempre estiveram
presentes, moldando essa historia. Por este percurso, também foram trazidas
questdes importantes que embasam esta pesquisa.

Posso iniciar trazendo um trecho retirado do trabalho que desenvolvi na
disciplina de “Seminarios Integradores I” no primeiro semestre do curso: “Somos
movidos por sentidos e todos temos nossas particularidades. O que um individuo
aprende ao ler, o outro talvez entenda através da audicdo e o outro na pratica.
Podemos pensar que o professor possa construir o conhecimento de uma forma que
consiga agucgar todos os sentidos”. Este trecho pode evidenciar questdes acerca das
metodologias de Ensino, mas também mostra que tais questionamentos sempre foram
presentes para esta estudante.

Discorrendo sobre os trabalhos produzidos nas disciplinas, destacam-se o
Ensaio de Pesquisa construido na disciplina de Seminarios Integradores lll, em que o
tema reciclagem foi enfatizado. No entanto, além de olhar para o tema como potencial
para abordar os conhecimentos de Ciéncias da Natureza, a pesquisa trazia inumeras
problematizagdes sobre frases evidenciadas na pesquisa, como podemos ver no
trecho retirado: "Ha evidéncias que a separagdo apropriada dos materiais reciclaveis
ainda ndo é efetiva. [...] podemos pensar que a populagao de classe econémica baixa
ndo se adequa a este processo, seja por subterfugio de falta de informagédo ou
cultural”. Este trecho € um fragmento da entrevista com catadores de reciclaveis, onde
a entrevistada reverbera sobre a separagcdo de reciclaveis nado ser efetiva
principalmente na populagdo da classe baixa. Questdes como “Por que acontece
majoritariamente neste contexto? ”, iniciaram o contato com outros referenciais
tedricos que refletisse sobre produgdes historicas, sociais e culturais as quais sao
produzidas. Questdes que iam além dos modos de ensinar e aprender iam se
constituindo no pensamento da futura professora.

Na medida que o curso avancava, na disciplina de Educacdo em Ciéncias
Naturais 11, foi produzida, como atividade avaliativa da disciplina, a constru¢gao de um
plano de aula diferenciado. Nesta atividade iniciou-se um planejamento de como seria
produzido um jogo didatico interdisciplinar que contemplasse a construgdo do
conhecimento com o tema reciclagem. O objetivo era construir um jogo junto aos
alunos para que nao fosse apenas um jogo de memoaria, mas que na construgao do
jogo, os alunos também pudessem participar ativamente da elaboracédo das questdes

através de pesquisa sobre o tema proposto.
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Em meio a tantos temas que movimentavam meu pensamento, como a
reciclagem para o ensino de Ciéncias, metodologias de ensino diferenciadas e
especialmente os jogos interdisciplinares, foi necessario fazer uma escolha para
seguir estudando no TCC.

Com os jogos em mente, a proposta inicial desta pesquisa ia ao encontro de
uma perspectiva construtivista, a qual me possibilitava olhar para os jogos como algo
que contribuisse para o ensino de Ciéncias. No entanto, sempre que algo era
produzido dentro desse trabalho, as questdes iniciais voltavam a saltitar na mente
inquieta desta estudante, sempre em relagdo ao contexto em que eram produzidas
estas verdades, ja que me deparava com estudos também de fildsofos em outras
disciplinas do curso. Portanto, devido as problematizacoes feitas e sempre presentes
acerca do referencial tedrico inicialmente proposto, esse se distanciou dos objetivos
do trabalho. Assim, o referencial tedrico foi reformulado na perspectiva foucaultiana,
que nos convida a refletir sobre os discursos, especialmente aqueles sobre os jogos
no ensino de Ciéncias.

Michel Foucault foi um renomado fildsofo do século XX e teve um impacto
significativo em varios campos, como educagao, medicina, psicologia, dentre outros.
Para ele, existem varias maneiras de pensar, povos de diferentes culturas, sociedades
e tempos pensam de maneiras distintas. Foucault problematiza a verdade universal,
ou pensamento universal, ele nos mostra que podemos pensar de varias outras
maneiras e assim, nos transformarmos. Podemos refletir que esta forma de pensar
soa quase como uma certa liberdade. No entanto, Foucault ndo tem uma receita a ser
seguida, ele ndo impbe uma forma nova de pensar, simplesmente suspende a certeza
da verdade e nos convida a pensar da maneira que nunca pensamos?. E assim, tais
estudos me levaram na direcdo de tentar pensar os jogos diferentemente do modo
como vinha trabalhando, questionando verdades que foram sendo naturalizadas para
mim. O que penso ser importante na minha formagao como professora.

Neste referencial, Foucault trata da naturalizagdo de verdades por meio dos
conceitos de discurso, enunciado, enunciacdo, dentre outros que pretendemos
tangenciar neste trabalho. De acordo com o filésofo (2008) um enunciado contém um
referencial, um sujeito que ocupa essa posi¢ao, um campo possivel de dialogar com

outros enunciados e uma materialidade. Visto isso, podemos considerar que eventos,

2 No caso de suas pesquisas, o fildsofo pensou questées sobre a loucura, a prisdo, o racismo, a
disciplina, dentre outras que reverberam também na educacgao.
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como o Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias (ENPEC), séao
locais apropriados para que enunciados (verdades) sobre o ensino de Ciéncias se
materializem.

Como efeito a ideia apresentada, surge a questdo de pesquisa: Que
enunciados emergem nos anais do evento XIV ENPEC sobre os jogos no ensino de
Ciéncias? Portanto, o objetivo desta pesquisa é identificar os enunciados
evidenciados no XIV ENPEC relacionados aos jogos no ensino de Ciéncias. Os
objetivos especificos sdo: pontuar quais enunciados aparecem com mais recorréncia
nos trabalhos analisados; elaborar exercicios iniciais de problematizacdo dos
enunciados; refletir sobre os jogos no ensino de Ciéncias a partir da perspectiva
foucaultiana.

Justificado os caminhos percorridos que levam ao tema dessa monografia, no
capitulo dois, sera realizada uma breve revisao de literatura para retratar o tema sob
a perspectiva de TCCs que antecederam essa pesquisa. Dando seguimento ao
trabalho, no capitulo trés sera tratado do referencial teérico que complementa o
metodoldgico, ou seja, as proposi¢cdes foucaultianas. No capitulo quatro, serao
abordados os aspectos metodolégicos, que buscam discorrer sobre os caminhos
percorridos para a escolha do material a ser analisado, bem como conceitos da analise
do discurso foucaultiana. O capitulo cinco apresenta a analise dos trabalhos,
identificando enunciados e trazendo questdes reflexivas propostas em trés unidades

de analise. E por fim, apontamos as conclusdes sobre os resultados da investigacao.
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2 RETOMANDO CAMINHOS JA PERCORRIDOS

Para construir este trabalho, a revisdo de literatura € uma ferramenta que
possibilita a exploragéo e sintese de fontes, englobando uma variedade de trabalhos
ja existentes em uma area especifica de estudo. Neste contexto, ela funciona como
um mapa que orienta o pesquisador por entre as ideias, teorias e descobertas que
moldaram o campo ao longo do tempo.

A revisdo de literatura desempenha varios papéis em uma pesquisa
académica e cientifica, e seus objetivos podem ser resumidos em contextualizagao e
fundamentagdo. Para compor esse olhar no presente trabalho, serao abordados
quatro TCCs, pesquisados na plataforma Repositorio Digital da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (LUME UFRGS), com o objetivo de contextualizar, através de
pesquisas ja produzidas, como sao abordados os jogos no Ensino de Ciéncias. O
descritor utilizado para a busca dos trabalhos foi jogos no Ensino de Ciéncias e para
reducao de resultados, foram escolhidos apenas Trabalhos de Conclusao de Curso,
0 que resultou em 6.246 TCCs. A intencdo inicial era reunir trabalhos que mais se
aproximam deste, conforme o objetivo de uma reviséo de literatura. No entanto, ndo
encontramos nenhum que trate da mesma perspectiva tedrica. Assim, encontramos
trabalhos em outras perspectivas que nos dao pistas do que encontraremos na analise
dos trabalhos do evento posteriormente.

A tabela abaixo apresenta os quatro Trabalhos de Conclusdo de Curso que

compde essa revisio:
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Tabela 1: Trabalhos selecionados para revisdo de literatura

Titulo Autor(a) Ano Curso/Universidade Acesso

“Jogo da vida”: A Juliane 2011 Licenciatura em Ciéncias https://lume.ufrgs.b
problematica da Borba Biolégicas - UFRGS r/handle/10183/353
utilizacao de jogos Minotto 35

com turmas ditas
indisciplinadas em
Escolas da rede
publica de Porto

Alegre.

Jogo dos Biomas: Caroline 2018 Licenciatura em Ciéncias https://lume.ufrgs.b
Potencial como Tavares Biolégicas - UFRGS r/handle/10183/230
ferramenta didatica Passos 539

interdisciplinar.

O uso de jogos Mirian 2021 Licenciatura em Ciéncias da https://lume.ufrgs.b
didaticos para o Kely de Natureza - UAB (UFRGS) r/handle/10183/237
Ensino do Reino Fungi  Oliveira 766
em escolas.

https://lume.ufrgs
Jogos no Processo de  Rodrigo 2013 Licenciatura em Quimica - br/handle/10183/
Ensino de Ligagbes Zago UFRGS 63139
Quimicas Rodrigues -

para Educagéao de
Jovens e Adultos

Fonte: Plataforma LUME UFRGS

Inicia-se esta revisdo por meio do TCC da autora Juliane Borba Minotto,
publicado em 2011 na plataforma LUME para obtengdao do grau de licenciada em
Ciéncias Bioldgicas, da UFRGS, sob a orientagéo de Darli Collares, que discorre sobre
a problematica da utilizacdo de jogos com turmas ditas indisciplinadas. Este TCC
aborda a evolucgao do significado da palavra "escola" ao longo do tempo, que Minotto
(2011) apresenta ser de origem latina e grega associada a lazer e ocupacgao. Contudo,
argumenta que essa conexdo se perdeu, transformando a escola em um local
predominantemente voltado para a transmissao de conhecimentos. O objetivo central
foi resgatar a ligacao entre escola e lazer, especialmente diante da agitagao, muitas
vezes rotulada como indisciplina, de alguns alunos. A autora investiga a atuacao de
professores de Ciéncias em turmas consideradas indisciplinadas ou agitadas,
focalizando a utilizagédo de jogos e atividades ludicas. Os objetivos especificos incluem
a analise dos critérios para considerar uma turma agitada, a investigacdo do uso de
jogos pelos professores e a anadlise das justificativas das dinamicas de trabalho

adotadas.
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A estrutura do trabalho é comparada ao jogo de tabuleiro “Jogo da Vida" da
Grow®, utilizando situagdes cotidianas vivenciadas no percurso para reflexdes ao
final. O jogo de trilha, similar ao "Jogo da Vida", é introduzido para caracterizar a
organizagao do trabalho. Os capitulos correspondem a etapas do jogo, desde a
formacao profissional até o "dia do juizo", representando a reflexdo sobre a vida
escolar. O trabalho destaca a importéncia de o professor compreender a agitagao dos
alunos, muitas vezes confundida com indisciplina, como impulsionadora de
aprendizagem. A pesquisa indica que a realizagdo de aulas praticas, embora
reconhecida como crucial, € desafiadora devido as exigéncias fisicas e mentais,
levando alguns professores a evitarem-nas em turmas agitadas.

A autora propde novas abordagens para lidar com essas turmas, destacando
a importancia de atividades praticas que estimulem o pensamento criativo. A
conclusao sugere que trabalhar com os professores na compreensado da agitagao,
diferenciando-a da indisciplina, pode aprimorar as praticas pedagdgicas e melhorar a
abordagem nas aulas praticas. O estudo é reconhecido como um ponto de partida
para pesquisas futuras sobre a relagcao aluno-professor durante atividades praticas. A
pesquisa destaca cinco perfis de professores, evidenciando casos de desmotivagao
diante das dificuldades escolares, como agitacéo e violéncia, mas também casos de
satisfagdo com a profissdo, especialmente entre aqueles que consideram atividades
praticas e ludicas importantes para o processo de aprendizagem.

Minotto (2011) destaca a importancia das atividades praticas e dos jogos na
disciplina dos alunos e como essas dinamicas podem ter efeitos positivos em turmas
agitadas e indisciplinadas. No entanto, observa-se uma resisténcia por parte de alguns
professores em implementar essas praticas, especialmente em turmas consideradas
dificeis. Fatores como falta de material, espaco fisico, auxilio e o receio de perder o
controle da turma sdo apontados como razdes para a ndo realizagdo dessas
atividades.

Ao concluir, a autora sugere que a falta de realizacdo de atividades praticas
em turmas agitadas pode ser superada por meio da reflexao dos professores sobre a
agitacdo como uma caracteristica produtiva para a aprendizagem. Propde uma
abordagem que reconheg¢a a importancia do jogo na socializagdo e disciplina,
promovendo uma educagao por meio de dindmicas como jogos.

No segundo trabalho, destaca-se a importédncia atribuida a

interdisciplinaridade por meio dos jogos, conceito apresentado no TCC de Caroline
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Tavares Passos (2018), que aborda no jogo dos Biomas o potencial uso desta
ferramenta para promover conteudo interdisciplinar. Este trabalho foi produzido para
graduacao de Licenciatura em Ciéncias Biologicas, da UFRGS, sob a orientacéo da
professora Daniela Borges Pavani. Passos (2018) ressalta em seu trabalho que o
sistema educacional brasileiro muitas vezes adota um modelo curricular fragmentado,
no qual disciplinas sdo ensinadas de maneira isolada, sem integracdo entre
educadores e os conteudos. Esse desencontro impacta a formagao dos educadores,
refletindo-se em métodos e abordagens desconectados. Em contrapartida, propostas
de interdisciplinaridade tém sido exploradas para superar essa fragmentagéao.

No ensino de Ciéncias, a abordagem interdisciplinar € vista como uma forma
de conectar situagdes cotidianas aos conteudos disciplinares, valorizando o saber
cultural dos alunos. A pesquisa se concentra em uma pratica pedagdgica, o "Jogo dos
Biomas", desenvolvido para promover a interdisciplinaridade entre geografia, biologia,
fisica e astronomia.

O estudo avalia o potencial do jogo como ferramenta ludica e interdisciplinar,
buscando aprimora-lo com base em feedbacks e testes. A pesquisa destaca a
importancia da autonomia dos alunos, enfatizando a necessidade de vé-los como
sujeitos ativos no processo educativo. Além disso, destaca a contribuigcdo do aspecto
ludico na educacgao, defendendo que o prazer e a motivacdo sao essenciais para o
aprendizado. De acordo com a autora:

Foram realizadas entrevistas semiestruturadas com intuito de reunir
sugestdes a sua melhoria. Apds as modificagdes necessarias, o jogo
foi entdo aplicado em duas turmas do primeiro ano do Ensino Médio
da Escola Estadual de Ensino Médio Padre Réus, na cidade de Porto
Alegre. O método de aplicagdo corresponde a intervengao
pedagdgica, utilizando-se como ferramenta avaliativa um teste prévio
€ um posterior a aplicagao do jogo para analise comparativa dos dados
qualitativos. A primeira etapa da pesquisa resultou em uma
reelaboragdo completa do Jogo dos Biomas, enquanto a sua insergao
em sala de aula demonstrou a possibilidade do seu para fins
pedagdgicos. Caracteristicas da presenca do carater ludico, do
enfoque interdisciplinar e da promogcdo da autonomia foram
observadas na intervengao, bem como a apreensao de novos saberes
por parte dos alunos foi possibilitada. Problematicas na execugao do
jogo e criticas construtivas foram essenciais a continuidade do projeto
(Passos, 2018, p. 7).

A autora apresenta que o Jogo dos Biomas foi concebido em 2017 como parte
do PIBID/Inter-Vale na Universidade Federal do Rio Grande do Sul, visando integrar

estudantes de diferentes cursos de Licenciatura em uma abordagem interdisciplinar.
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Inicialmente aplicado em aulas de Geografia para o Ensino Médio da Educacédo de
Jovens e Adultos, o jogo abordou a distribuicdo das formas de vida nos biomas
brasileiros. A primeira versado do jogo, uma abordagem cooperativa, revelou desafios,
como a dificuldade dos alunos em trabalhar com mapas. Diante disso, uma segunda
versao foi desenvolvida no segundo semestre de 2017, incorporando melhorias nos
mapas e nas cartas. Essa versao foi discutida e aprimorada em uma disciplina de
Ensino de Astronomia na UFRGS.

Posteriormente, o jogo foi replicado em escolas de Ensino Médio, recebendo
feedback em disciplinas de Geografia. Apesar da interrupgdo do PIBID em margo de
2018, as discussdes continuaram, e as proje¢cdes para o Jogo dos Biomas foram
incorporadas ao Trabalho de Conclusao de Curso da autora. O projeto evidencia uma
abordagem inovadora e integrada para o ensino de Ciéncias, explorando a interagcao
entre disciplinas e a aplicagao pratica em sala de aula.

Adaptacbes foram feitas na quantidade de materiais, considerando as
recomendacgdes sobre a articulacdo entre jogadores. A insercdo de um sistema
competitivo foi proposta como alternativa a natureza colaborativa do jogo,
proporcionando diferentes enfoques entre cooperacdo e competicdo. A conclusio
aponta para o sucesso da pesquisa, evidenciando a relevancia do Jogo dos Biomas
na promog¢ao da interdisciplinaridade e indicando a necessidade de integragao
continua na educacgéao.

A autora também comenta sobre o0 aluno no centro do processo de construgao
do conhecimento, além de apresentar concepgdes prévias dos discentes, como a
dificuldade em lidar com mapas, o que ocasionou uma reelaboragédo do jogo dos
Biomas, promovendo entdo uma aprendizagem significativa.

Tratando ainda sobre os jogos nas praticas pedagdgicas, apresentamos o
TCC de Mirian Kelly de Oliveira (2021), produzido como requisito parcial para
obtencado grau de licenciada em Ciéncias da Natureza, da Universidade Aberta do
Brasil (UAB) com polo na UFRGS, sob a orientagdo de Teresinha Guerra. A autora
aborda a importancia e caracteristicas do Reino Fungi, destacando sua classificacdo
como um dos trés maiores ramos evolutivos dos organismos vivos.

Diante da importancia do Reino Fungi, o texto sugere que os professores
adotem estratégias que combinem teoria e pratica para tornar o ensino mais
envolvente. Ressalta a necessidade de superar métodos tradicionais de ensino,

incentivando a participagao ativa dos alunos no processo de aprendizagem.
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No contexto do ensino de Ciéncias, o texto aponta para a necessidade de
diversificagdo das metodologias, incluindo a utilizagdo de jogos didaticos. Destaca
que, além de serem ferramentas atrativas, os jogos podem contribuir
significativamente para a compreensao e assimilagdo de conceitos, especialmente em
temas desafiadores, como a micologia. Os objetivos do trabalho apresentado incluem
identificar a utilizac&o de jogos didaticos no ensino de Ciéncias, analisar os resultados
dessa abordagem e relatar os beneficios das metodologias mais ativas. O estudo
propde a analise da inclusdo de jogos didaticos no ensino do Reino Fungi, visando
melhorar o processo de ensino e aprendizagem nessa area.

O trabalho em questao baseia-se em uma pesquisa bibliografica qualitativa,
utilizando referéncias tedricas como as de Conceicdo, Mota e Barguil (2020), Silva
(2014) e Oliveira Junior et al. (2020), entre outros, para analisar a relevancia da
aplicacéo de jogos didaticos no ensino de Ciéncias. A pesquisa incluiu a analise de
conteudo, conforme proposto por Flick (2009). A revisdo bibliografica abrangeu o
periodo de 2013 a 2020, com busca em bases de dados eletronicos como Scielo,
Google Académico e Portal Educagao InfoEscola, utilizando descritores como ensino-
aprendizagem, ensino em Ciéncias, jogos didaticos, ferramentas didaticas e Reino
Fungi. Onze trabalhos foram selecionados e revisados, provenientes de revistas
especializadas, repositorios digitais e anais de congressos.

Os beneficios da aplicacdo de jogos didaticos no ensino de Ciéncias,
especialmente no contexto do Reino Fungi, foram evidenciados. Dentre eles, destaca-
se 0 engajamento dos alunos, a facilitacdo da assimilagdo dos conteudos, o estimulo
a participacao ativa e a promogao de um ambiente de aprendizagem mais atrativo. A
diversificagcdo das metodologias de ensino, incluindo a incorporagdo de jogos,
mostrou-se eficaz para despertar o interesse dos alunos e promover uma
aprendizagem mais significativa.

A conclusao ressalta a necessidade de os professores diversificarem suas
abordagens, buscando inovacao e estimulando a participagao ativa dos alunos na
construcdo do conhecimento. Em termos gerais, a pesquisa destaca a eficacia dos
jogos didaticos como ferramentas pedagdgicas no ensino de Ciéncias, sugerindo que
essas estratégias contribuem significativamente para um processo de ensino-
aprendizagem mais dinamico e envolvente.

Nessa revisao de literatura, podemos considerar que uma potencial eficiéncia

esta presente em todos os trabalhos em que o tema jogos no Ensino de Ciéncias,
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como apresenta o TCC de Rodrigo Zago Rodrigues, apresentado como pré-requisito
para obtencao do Titulo de Licenciatura em Quimica, da UFRGS, no ano de 2013, sob
a orientacao de Renato Arthur Paim Halfen, que reflete as dificuldades em conteudos
de quimica para alunos da modalidade EJA, apresentando o jogo como um facilitador
de aprendizagem.

O trabalho, cujo titulo € “Jogos no Processo de Ensino de Ligagdes Quimicas
para Educacao de Jovens e Adultos” apresenta que o aprendizado do conteudo de
ligagcdes quimicas pode ser desafiador para alunos da Educacao de Jovens e Adultos
(EJA), devido a sua natureza matematica e abstrata, além das dificuldades de tempo
e motivagao enfrentadas pelos participantes dessa modalidade. O método tradicional
de ensino, baseado em exposi¢ao tedrica e resolugao de exercicios, muitas vezes néao
é eficaz para engajar os alunos, afirma o autor.

Deste modo, para a realizacdo desta pesquisa, produz uma questdo
problema: Como tornar o ensino de liga¢gdes quimicas mais eficaz e motivador para
alunos da EJA, considerando suas peculiaridades e desafios? A partir dessa questao,
o presente trabalho tem como objetivo geral motivar os alunos da EJA, aumentando
seu interesse pelos estudos e facilitando o aprendizado dos conceitos de ligagdes
quimicas. Os objetivos especificos foram utilizar jogos como estratégia de ensino para
tornar o conteudo de ligagbes quimicas mais acessivel e interessante; verificar a
eficacia dos jogos como ferramenta de ensino em comparagcdo com métodos
tradicionais; analisar o impacto dos jogos no desempenho dos alunos e na sua
motivagao para aprender.

A fundamentagao tedrica inclui a importancia dos jogos no processo de
ensino-aprendizagem, a mudanga de paradigma no papel do professor como
facilitador do aprendizado, e estudos prévios sobre o uso de jogos na educacao,
especialmente na educacgao infantil e no ensino de matematica e quimica.

O estudo foi realizado em turmas de EJA equivalente ao 1° ano do ensino
médio, onde foram aplicados jogos como "Passa ou Repassa" e "Domind" para
ensinar os conceitos de ligagdes quimicas. Foram coletados dados por meio de
questionarios, observacdes em sala de aula e analise de resultados de avaliagdes.
Dessa forma, o trabalho descreve a implementagao de dois jogos educacionais para
o ensino de conceitos de quimica, bem como a organizagdo das aulas e a avaliagao

do aprendizado e motivagao dos alunos.
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O primeiro jogo, chamado "Passa ou Repassa", envolve a formagdo de
grupos, sorteio de ions e tentativa de montagem de formulas quimicas. Pontuagdes
sao atribuidas com base na precisao das respostas e na passagem do turno entre
equipes. O segundo jogo, "Domind", também envolve a formagédo de grupos e a
montagem de férmulas quimicas com base nas pegas de domind e nos tipos de
ligacdo quimica sorteados. Pontuagbes sado atribuidas com base na precisdo das
respostas e na correta montagem das férmulas.

As aulas foram organizadas em uma sequéncia que incluiu exposi¢ao teorica
dos conceitos de ligacdo idnica, covalente e metalica, seguidas de resolugéo de
exemplos de exercicios. Nas aulas subsequentes, foram introduzidos os jogos e
distribuidas listas de exercicios para as turmas que nao participaram dos jogos.

A avaliacdo do aprendizado dos alunos foi feita por meio de listas de
exercicios e provas, aplicadas de maneira uniforme para todas as turmas. Além disso,
a motivacao dos alunos foi acompanhada pelo professor por meio de anotagdes em
diario de campo e controle de frequéncia.

Os resultados mostraram que o uso de jogos contribuiu para aumentar a
motivagcao dos alunos, melhorar o desempenho académico e promover a interacao
entre os estudantes. Turmas que participaram dos jogos apresentaram resultados
mais positivos em comparagao com turmas que seguiram métodos tradicionais de
ensino.

A metodologia de ensino baseada em jogos se mostrou eficaz para ensinar o
conteudo de ligagbes quimicas a alunos da EJA, proporcionando resultados
satisfatérios em termos de aprendizado e motivagdo. Essa abordagem pode ser
considerada uma alternativa valida e promissora para o0 ensino de quimica,
especialmente para publicos com caracteristicas especificas, como os alunos da EJA.

Portanto, podemos observar que os conceitos e abordagens dos trabalhos
apresentados pelos autores se distanciam dos objetivos que irdo nortear a analise
desta pesquisa. Os trabalhos apresentam enunciados amplamente fomentados sobre
jogos no Ensino de Ciéncias como a importancia da autonomia do aluno destacando
seu protagonismo na construgdo do conhecimento, a interdisciplinaridade como
estratégia didatica potencialmente eficaz na contextualizagdo e no aprendizado, esses
s&o possiveis enunciados que constituem o discurso sobre 0s jogos.

Ja em nossa pesquisa, ndo desconsideramos a importancias dos jogos,

porém pretendemos pensar em tais verdades para além de considerar o aspecto
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positivo ou negativo dos jogos para o ensino de Ciéncias. Tal olhar foi constituido a
partir dos estudos em Foucault, e o capitulo seguinte pretende apresentar algumas

ideias e conceitos deste filésofo.
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3 PRIMEIROS PASSOS SOB A OTICA FOUCAULTIANA

Nés enxergamos o mundo a partir de uma perspectiva. O pensamento de
Foucault nos interessa na medida em que questiona quais sao as condi¢gdes que
determinam nossa visdo sobre as coisas. Para ele, as verdades que acreditamos
estdo ligadas ao momento histérico em que nos situamos, ao contexto social que nos
rodeia. Assim, Foucault procura compreender as razdes pelas quais pensamos de
determinada maneira e que, por vezes, nao nos damos conta. Como explica o
historiador Paul Veyne, “A cada época, os contemporaneos estdo, portanto, tao
encerrados em discursos como em aquarios falsamente transparentes, e ignoram em
que aquarios sao esses e até mesmo o fato de que ha um” (Veyne, 2011, p. 25).

Para Foucault, o saber € provisorio, nao tem pretensdes universais, o que &
considerado verdadeiro nem sempre foi, pois sdo apenas breves verdades que podem
se modificar, modos de organizagdo do mundo que tem efeitos em cada tempo e
espaco. Sob sua dtica, o sujeito esta condenado a se transformar e pensar de uma
maneira diferente. Assim, nos sugere fazer uma ontologia do presente, questionando
como nos tornamos o que somos hoje e pensamos desta forma. Essa sua concepgéao
de historia nos permite, por exemplo, questionar se os discursos sobre os jogos no
ensino de Ciéncias sempre foram pensados desta forma, e como constituem as
praticas dos professores em determinada época.

Na perspectiva de Foucault, os enunciados sdo simplesmente coisas que se
dizem. Ele n&o busca interpretar o que esta nas entrelinhas, mas sim mostrar como
esses discursos se conectam ao longo do tempo. Os discursos podem parar, mudar,
se dissociar, se deslocar, ou seja, eles se constituem de certa maneira e se
transformam com o tempo. Para ele, o enunciado é apenas um acontecimento, e todos
esses eventos contribuem para a mudanca em nossa maneira de pensar.

Percorrendo as obras de Foucault, a palavra arqueologia aparece para tratar
de um tipo de fazer histéria e se pensar os discursos. Destaca-se arqueologia como
‘investigacdo da manutengdo e transformagédo dos sistemas socioculturais e suas
identidades através dos tempos. Ela nasceu no Renascimento, e deriva da Historia,
[...] cujas evidéncias materiais substituem, disponibilizam e complementam fontes

escritas dos passados humanos” (Silveira, 20223, apud. Santana, 2023, p. 4-5). Deste

3 SILVEIRA, A. R. Teoria do objeto. Indaial: UNIASSELVI, 2022.
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modo, Foucault usa a palavra arqueologia no sentido de estudar e compreender os
discursos e seus efeitos historico-culturais, pois “o discurso ndo tem apenas um
sentido ou uma verdade, mas uma historia. ” (Foucault, 2008, p. 146). O filésofo fala
também sobre a relagcdo entre os discursos e as suas condi¢des, quando trata da
arqueologia:

O que chamo de “arqueologia do saber’ é, em termos precisos, 0
balizamento e a descricdo dos tipos de discurso, e 0 que chamo de
“dinastica do saber” é a relagao que existe entre esses grandes tipos
de discurso que podem ser observados em uma cultura e as condi¢des
historicas, as condigdes econdmicas, as condigdes politicas de seu
aparecimento e de sua formacao (Foucault, 2012, p. 47).

O pensamento de Foucault é influenciado pelo contexto filoséfico francés da
segunda metade do século XX, que questionou a nogéo universal do sujeito, bem
como pelas circunstancias politicas da Europa nesse periodo. Foucault, buscando se
distanciar da compreensio cartesiana de sujeito, desenvolveu uma genealogia do
sujeito moderno, que ele descreveu como uma analise critica dos "jogos de verdade"
que o constituem (Candiotto, 2010, p. 18). Estes "jogos de verdade" referem-se tanto
a discursos cientificos quanto a praticas de controle, pois o sujeito € formado dentro
de estruturas de poder que permeiam suas interagdes sociais e culturais.

O filésofo adota a visdo de Nietzsche de que o sujeito é formado dentro da
historia, ou seja, ele esta interessado na "constituicdo histérica de um sujeito de
conhecimento através de um discurso entendido como um conjunto de estratégias
presentes nas praticas sociais". Isso implica uma mudanga na abordagem kantiana,
que perguntava, por exemplo, "quem somos nés?", um tema central nas reflexdes de
muitos filésofos. Ao contrario, o interesse da perspectiva de Foucault esta em
questionar “que se passa com nés mesmos? ” (Veiga-Neto, 2011, p. 39).

Partindo do presente, questionamos a ideia do sujeito enquanto esséncia, e
como certas coisas foram estabelecidas como evidentes, chamamos o processo
historico de formacado daquilo que é percebido como natural e indispensavel de
"objetivagao". Os objetos naturais discutidos na perspectiva foucaultiana podem ser
pensados

[...] desde os habitos enraizados até as instituigbes inquestionaveis,
desde regras ancestralmente legitimadas até nossos modos de fazer
e de pensar a respeito dos quais excepcionalmente nos perguntamos.
Atravessa tanto o dominio do discursivo (regras, modos de dizer e de
pensar) como do ndo discursivo (as instituicdes, os habitos, os modos
de atuar) (Souza, 2011, p. 50).
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Neste entendimento, temos como ponto de reflexdo o discurso do ensino de
Ciéncias que coloca os jogos como uma metodologia aceita e inquestionavel quanto
ao seu “poder” de tornar a aula e o aprendizado mais eficaz. Seria, portanto, um objeto
de problematizacéo, ja que, por vezes, os professores de Ciéncias ndo se dao conta
de praticas que estao naturalizadas em seu cotidiano pedagdgico.

Desse modo, pensar os jogos no ensino de Ciéncias a partir de uma
perspectiva tedrica de Foucault, pode proporcionar uma abordagem critica e reflexiva
sobre o papel desses jogos no ambiente educacional. Para tanto, é preciso conhecer
sua linha tedrica a partir de suas contribuicées na educacéo.

Foucault marcou estudos em diversos dominios, incluindo educagdo. A
definicdo de poder e subjetividade de Foucault dentro das organizagbes tem sido
objeto de exploragdo académica, enfatizando a natureza multifacetada de suas
contribuigdes intelectuais, em especial no campo educativo. As profundas percepgdes
de Michel Foucault sobre o conhecimento, o poder e o discurso tiveram um impacto
duradouro, influenciando a area da educacido. Sua compreenséao diferenciada das
estruturas sociais e das consideragdes éticas continua a inspirar o pensamento critico
e o discurso académico em todas as disciplinas.

Gallo (2014) afirma que Michel Foucault € amplamente reconhecido por seu
pensamento transverso, que atravessa varias areas do saber, como Filosofia, Histéria,
Direito e Psicologia. Contudo, a Educagdo nao foi um foco principal de suas
investigagdes, com exce¢cdo de momentos pontuais em obras como "Vigiar e Punir" e
em seus cursos sobre modos de subjetivacdo na Antiguidade. Ao problematizar
Foucault e suas contribuigdes na Educacédo, Gallo (2014, p. 16) se questiona, “Por
que, entdo, falarmos de Foucault na Educacdo? Ou, melhor dizendo, por que
fazermos Foucault falar a Educagéo? Qual a atualidade de seu pensamento para o
campo educacional? ”.

Através dessas questdes, o autor justifica que Foucault se tornou relevante
para o campo educacional, sendo considerado um "instaurador de discursividade",
conceito que Foucault mesmo definiu em uma conferéncia de 1969*. Essa fungéo

autoral permite que seus textos e ideias gerem novos campos de investigagao e

4+ FOUCAULT, Michel. O que é um autor? In: FOUCAULT, Michel. Ditos e Escritos, v. lll. Rio de
Janeiro: Forense Universitaria, 2001. p. 274.
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possibilidades discursivas, inspirando uma constante renovagao e reativacido de
discursos no interior da sociedade.

No Brasil, a obra do filésofo ganhou repercussao especialmente através dos
estudos culturais. Essas linhas de pesquisa sdo novas pois,

recentemente, se tem produzido, no Brasil, um trabalho sobre esse
“Foucault tardio”, que pode nos proporcionar uma abordagem critica
da problematica educativa, para além de sua cristalizagdo como
tedrico do poder. E o préprio tema da formacdo humana que pode ser
repensado por meio das contribuicdes de Foucault, descortinando
novos horizontes para o debate educacional (Gallo, 2014, p. 20).

Este observador do filésofo situa que desde a década de 1980, trés ondas de
producao académica sobre Educacao e Foucault podem ser identificadas. A primeira
focou no disciplinamento e poder disciplinar nas instituicdes escolares, influenciada
por "Vigiar e Punir". A segunda onda explorou o conceito de governamentalidade e
suas implicagdes educacionais. A terceira, mais recente, centra-se nos ultimos cursos
de Foucault no Collége de France, com énfase nas nog¢des de cuidado de si e parresia,
conectando essas ideias a problematica educativa. O trabalho do autor evidencia
esses movimentos, destacando artigos que discutem a recepgdo e os usos do
pensamento foucaultiano na Educacéao. Portanto, notamos como Foucault continua a
ser uma figura central e provocadora no debate educacional, impulsionando novas
perguntas e perspectivas criticas (Gallo, 2014, p.18).

Podemos identificar diversas producdes educacionais respaldadas por seus
conceitos, como o TCC de Limas (2013), que problematiza as relagdes de poder entre
professor e aluno e seus efeitos. Utilizando como base tedrica os estudos de Foucault,
a autora buscou, através dos objetivos especificos, entender os mecanismos que
produzem efeitos de subjetividade na escolarizagdo dos sujeitos, bem como os
discursos que permeiam as formas de disciplinamento na escola.

Destaca-se que as relagdes de poder na escola se manifestam de diversas
formas, ndo necessariamente hierarquicas, mas abertas a possibilidades. O poder é
visto como produtivo, fornecendo condigdes para que os individuos se tornem sujeitos.

Conclui-se que existe uma relacdo de poder implicita entre professor e aluno,
mediada pelo planejamento didatico-pedagdgico e pela agdo docente. A disciplina na
escola funciona como um mecanismo de adestramento, moldando os alunos de

acordo com os padrdes instituidos pela sociedade.
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Estes foram os primeiros passos na imersio tedrica sobre Foucault e
algumas problematizacbées em Educagdo. Os conceitos de discurso, enunciado,
verdades... adquirem um entendimento tanto tedrico como metodolégico em seus
estudos. No capitulo seguinte buscaremos tratar de algumas ferramentas
metodoldgicas da analise do discurso em sua perspectiva, além de mostrar a

construcao do material da analise.
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4 TRILHAS METODOLOGICAS

4.1. Sobre a sele¢cao do material de analise

A Pesquisa Bibliografica € uma abordagem fundamental no processo de
investigacao cientifica, desempenhando um papel na construgdo do conhecimento e
na contextualizacdo de novas descobertas. A pesquisa bibliografica permite uma
compreensao aprofundada das teorias, conceitos, metodologias e descobertas ja
realizadas por outros estudiosos, proporcionando uma base para a construgcédo de
novos conhecimentos. Além disso, € uma ferramenta importante para identificar
brechas, sugerindo dire¢gbes para novas pesquisas.

Nesta pesquisa, a ideia inicial era analisar enunciados presentes em artigos
que compreendem os jogos no ensino de Ciéncias na plataforma Periddicos CAPES,
definidos no periodo de 2018 a 2024. Realizou-se entdo, uma busca sistematica
utilizando palavras-chave e termos relacionados ao assunto.

O objetivo deste capitulo é realizar uma investigagcao das fontes bibliograficas
pertinentes ao tema escolhido, contribuindo para a contextualizagcdo do problema de
pesquisa e para a identificacdo de espacos que o presente trabalho podera preencher.
Dessa forma, a pesquisa bibliografica ndo apenas valida a relevancia da pesquisa,
mas também orienta a formulagdo de hipdteses e a construgdo dos objetivos do
estudo.

Ao longo deste capitulo, serdo delineados os passos que norteardo a
realizacéo da pesquisa bibliografica. Portanto, esta se¢ao servira como um guia para
os procedimentos metodologicos que conduzirdo a pesquisa bibliografica,
contribuindo para a construgédo de uma base tedrica em relagdo ao conhecimento
existente sobre o tema em questéo.

A pesquisa bibliografica, conforme definida por Gil (2002) em sua obra "Como
Elaborar Projetos de Pesquisa", € um levantamento e analise critica da producéo ja
existente sobre determinado tema. Essa abordagem visa reunir informacodes ja
publicadas em livros, artigos cientificos, dissertacdes, teses e outros documentos, a
fim de subsidiar e fundamentar uma pesquisa. Segundo Gil (2002), a pesquisa
bibliografica é:

desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase todos
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os estudos seja exigido algum tipo de trabalho dessa natureza, ha
pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes
bibliograficas. Boa parte dos estudos exploratérios pode ser definida
como pesquisas bibliograficas. As pesquisas sobre ideologias, bem
como aquelas que se propdem a analise das diversas posi¢des acerca
de um problema, também costumam ser desenvolvidas quase
exclusivamente mediante fontes bibliograficas. (Gil, 2002, p.44)

No entanto, € importante ressaltar que a pesquisa bibliografica ndo se trata
apenas de uma lista de citagdes, mas sim de uma analise critica e reflexiva do
conhecimento existente sobre o tema em questdo. E para que se desenvolva uma
pesquisa seéria, € preciso atentar para alguns pontos importantes sobre a pesquisa
bibliografica, pois

Essas vantagens da pesquisa bibliografica tém, no entanto, uma
contrapartida que pode comprometer em muito a qualidade da
pesquisa. Muitas vezes, as fontes secundarias apresentam dados
coletados ou processados de forma equivocada. Assim, um trabalho
fundamentado nessas fontes tendera a reproduzir ou mesmo a ampliar
esses erros. Para reduzir essa possibilidade, convém aos
pesquisadores assegurarem-se das condigdes em que os dados foram
obtidos, analisar em profundidade cada informagcao para descobrir
possiveis incoeréncias ou contradicbes e utilizar fontes diversas,
cotejando-as cuidadosamente. (Gil, 2002, p.45)

Por isso a importancia de coletar dados em plataformas confiaveis, além de
sempre analisar possiveis incoeréncias que os dados possam apresentar. A ideia
inicial era utilizar a plataforma disponibilizada pela Coordenacao de Aperfeicoamento

de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), especificamente a plataforma de Periddicos

7

CAPES que ¢é “uma biblioteca virtual que reune e disponibiliza a instituicdes de ensino
e pesquisa no Brasil o melhor da produgao cientifica internacional” para esta
investigagao®.

Esclarecida a respeitabilidade desta plataforma, para produzir o material desta
investigacao, especificamos que esta sera de cunho exploratério, tendo o objetivo de

proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-
lo mais explicito ou a constituir hipoteses. Pode-se dizer que estas
pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou
a descoberta de intuigcdes. Seu planejamento é, portanto, bastante
flexivel, de modo que possibilite a consideragdo dos mais variados
aspectos relativos ao fato estudado. Na maioria dos casos, essas
pesquisas envolvem: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas
com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema

> CAPES. Plataforma Periodicos CAPES. Disponivel em: https://www.periodicos.capes.gov.br. Acesso
em: 22 maio 2024.
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pesquisado; e (c) andlise de exemplos que "estimulem a
compreenséo" (Selltiz et al., 19675, p. 63, apud. GIL, 2002, p. 41).

Neste caso, a pesquisa inclina-se para a analise de dados qualitativa, que
segundo o autor “envolve a redugao dos dados, a categorizagao desses dados, sua
interpretacéo e a redacgao do relatério” (Gil, 2002, p. 133).

Para a producédo de tal pesquisa, foi preciso definir descritores a fim de
delimitar os resultados para determinada tematica, neste caso, Jogos didaticos. Com
este proposito, foram definidos os seguintes descritores: jogos interdisciplinares;
Jjogos no ensino de Ciéncias da Natureza; jogos didaticos na Educagdo do Campo.
Para refinar os resultados foi definido o periodo de 5 anos compreendendo 2018 a

2023. Na categoria de analise, foram coletados os dados que compdem a seguinte

tabela:
Tabela 2: Resultados de artigos conforme descritores
Descritores Quantidade por periodo (2018 - 2023)
Jogos interdisciplinares 273
Jogos no Ensino de Ciéncias da Natureza 76
Jogos didaticos na Educacédo do Campo 83

Fonte: Periédicos CAPES

Contudo, a plataforma Periédicos da CAPES redireciona os artigos
disponiveis para suas plataformas de origem, como PUCRS Institutional Repositor;
SciELO; Revista Insignare Scientia; Revista de Ensino de Bioquimica entre outras
plataformas. Apdés o resultado da busca, foi constatado que diversos artigos,
inicialmente disponiveis, quando redirecionados para suas plataformas de origem
constavam como indisponiveis. Dos resultados obtidos, poucos eram realmente
acessiveis.

Por este motivo, foi definido a analise em outra plataforma de igual relevancia

e confiabilidade. Esta plataforma é disponibilizada pela Associacao Brasileira de

6 SELLTIZ, Claire et al. Métodos de pesquisa nas relagdes sociais. Sdo Paulo: Herder, 1967.



35

Pesquisa em Educacédo em Ciéncias (ABRAPEC) que a cada dois anos organiza um
Encontro Nacional de Pesquisa em Educac&o em Ciéncias (ENPEC).

Conforme relata a organizagao no site’ do XIV ENPEC, durante o periodo de
distanciamento social ocasionado pela pandemia de Covid-19, o evento foi realizado
no formato on-line em 2021, adiando o encontro presencial que seria realizado na
regidao Centro-Oeste. Apds o periodo critico da pandemia e com as medidas de
distanciamento flexiveis, o XIV ENPEC ocorreu na regiao Centro-Oeste entre os dias
02 e 06 de outubro de 2023, em Caldas Novas-GO, na Universidade Estadual de
Goias (UEG). O proposito do evento foi ampliar as conexdes entre professores-
pesquisadores da area da Educacao em Ciéncias, alunos e profissionais da Educacéao
em diferentes niveis, bem como aqueles de outros setores da sociedade interessados
em compartilhar e debater pesquisas nessa area especifica.

O XIV ENPEC teve como tema geral Pensar o conhecimento que “consolida-
se pelo debate plural que provoca acerca da Educacdo em Ciéncias, além da busca
pela valorizagdo do conhecimento e sua relagado com a agao humana”. Dessa forma,
o evento objetivou compreender os desdobramentos politico-sociais na atualidade
com énfase na valorizagdo do conhecimento e suas relagdes com a agao humana,
evidenciando solidariedade, cidadania, inclusdo, dentre outras relacbes que foram
objeto de estudos em Educagédo em Ciéncias.

Os artigos publicados nos Anais do XIV ENPEC foram avaliados pela
comissao organizadora composta por diversos Doutores de inumeras universidades
do Brasil em parceria com a ABRAPEC, disponibilizando nesta plataforma apenas
artigos que passaram nessa etapa de avaliacéo. Justificada a respeitabilidade desta
plataforma, para produzir o material empirico desta investigacao foi feita a coleta a
partir do descritor “jogo”, nos anais do evento compreendendo o periodo de 2023.

Portanto, através desta pesquisa foi obtido o seguinte resultado:

7 ABRAPEC. XIV ENPEC - Encontro Nacional de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias. Caldas Novas,
Goias, 2023. Disponivel em: https://www.enpec2023.com.br. Acesso em: 22 maio 2024.




Figura 1 - resultados da pesquisa

Q. Encontre um Artigo

Autor Principal:

Selecione uma Modalidade:

Titulo do Artigo:

Jogo

Selecione uma Area Tematica:
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Elecione uma opcao hd SEelecions uma opgao bl

Fonte: https.//editorarealize.com.br

Desses 22 resultados foram excluidos do material selecionado para a analise
0s seguintes artigos: “A importancia dos Jogos Ludicos no Ensino de Matematica”, por
nao se tratar de um estudo na area das Ciéncias da Natureza; “A Importéncia
Feminina na Histéria do Desenvolvimento dos Jogos Online”, por ndo abordar um jogo
especifico, mas a histéria de mulheres que criaram jogos; “A Zona de
Desenvolvimento Iminente (ZDIl): analise de tendéncia sobre utilizagdo de jogos de
RPG em sala de aula de Ciéncias”, por se tratar de uma pesquisa sobre artigos, ndo
contendo a aplicagédo dos jogos; “ Jogos no Ensino de Ciéncias da Natureza: uma
analise sobre os trabalhos presentes em edigcbes do ENPEC (2017-2019) ”, por se
tratar de uma revisao bibliografica ndo contendo aplicacédo de jogos; “Um Estado da
Arte em Metodologias Ativas no Ensino de Ciéncias e o Desenvolvimento do Jogo
Perfil Quimico”, por se tratar de um mapeamento das produgbes académica ja
existentes; “Um olhar para pesquisas que abordam jogos didaticos no ensino de
quimica na perspectiva historico-cultural de Vygotsky”, por ser uma revisao

bibliografica. Portanto foram analisados os seguintes artigos:



Tabela 3: artigos coletados para analise
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Titulo Autor(a) Acesso

A perspectiva dos professores dos anos Oliveira et al. https://editorarealize.com.
iniciais sobre o uso e criagdo de jogos br/artigo/visualizar/92819
para o ensino da Astronomia

A textualizagao do tema universos Silva et al. https://editorarealize.com.

paralelos no livro-jogo “Nave Espacial
Traveller”

Animais vertebrados (Mymba Ikangueva):
elaboragao e avaliagao de um jogo
Pedagadgico Bilingue e Intercultural

Avaliagao do jogo de aprendizagem
“Saude em jogo” em uma turma de sexto
ano do ensino fundamental Il

Corrida Contra o Aquecimento: uma
proposta de jogo didatico para auxiliar o
aprendizado sobre mudangas climaticas.

Educacao cientifica na Educagéo de
Jovens e Adultos: o uso dos jogos
digitais na perspectiva critica como um
recurso na EJA

Ensino de Ciéncias na Educacao Infantil:
um jogo digital sobre vermicompostagem.

Jogo de Trivia como prética de ensino e
aproximacao de estudantes com as
Ciéncias Naturais e a Matematica

O bloco “sensor de Luz” do jogo
Minecraft e as suas potencialidades
relacionadas a fisica Moderna para o
estudo de painéis fotovoltaicos e relés
fotoelétricos

O desenvolvimento de jogos como
estratégia pedagdégica para o Ensino de
Ciéncias.

O Jogo e a aprendizagem numa
perspectiva historico-cultural.

O jogo “Inseto Go” e a gamificagdo em
ensino de Biologia: estratégias para a
aprendizagem dos estudantes.

Yamazaki et al.

Guedes et al..

Machado et al.

Barbosa et al.

Ichiba et al.

Gomes et al.

Marinho et al.

Azevedo et al.

Oliveira et al.

Machado et al..

br/artigo/visualizar/93569

https://editorarealize.com.
br/artigo/visualizar/93559

https://editorarealize.com.br/
artigo/visualizar/92726

https://editorarealize.com.br/
artigo/visualizar/93079

https://editorarealize.com.br/
artigo/visualizar/93306

https://editorarealize.com.br/
artigo/visualizar/92915

https://editorarealize.com.br/

artigo/visualizar/93014

https://editorarealize.com.br/

artigo/visualizar/93138

https://editorarealize.com.br/

artigo/visualizar/93501

https://editorarealize.com.br/

artigo/visualizar/93066

https://editorarealize.com.br/

artigo/visualizar/92993
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Pesquisa de Desenvolvimento de um Vaz et al. https://editorarealize.com.br/
jogo educacional complexo no estilo RPG artigo/visualizar/93637
de aventura acerca dos répteis.

Sexualidades em Jogo no Curriculo Junior et al. https://editorarealize.com.br/
Escolar. artigo/visualizar/93566
Tecnologia Assistiva: acessibilidade ao Oliveira et al. https://editorarealize.com.br/
ensino de Ciéncias por meio de jogos artigo/visualizar/92891

computacionais inclusivos.

“Trilha dos Vetores”: A criagdo de um Silva et al. https://editorarealize.com.br/
jogo didatico para escoteiros, sobre artigo/visualizar/93402
doengas transmitidas por vetores.

Fonte: ; https.//editorarealize.com.br

4.2 Como olhar para os trabalhos? Elementos da analise do discurso

Para analisar os artigos sob a perspectiva de Foucault, é essencial
compreender 0os conceitos de enunciado e enunciagao presentes em sua teoria do
discurso, pois no entendimento de Foucault (2008) o discurso é:

um conjunto de enunciados, na medida em que se apoiem na mesma
formacao discursiva; ele ndo forma uma unidade retdérica ou formal,
indefinidamente repetivel e cujo aparecimento ou utilizagdo
poderiamos assinalar (e explicar, se for o caso) na histéria; é
constituido de um numero limitado de enunciados para os quais
podemos definir um conjunto de condi¢des de existéncia (Foucault,
2008, p. 132).

Portanto, de acordo com as contribuicdes de autores como Fischer (2001),
entendemos que o enunciado é fundamentalmente aquilo que confere existéncia a um
conjunto de unidades linguisticas, permitindo a atualizagdo das regras e formas que
especificam essas unidades na lingua. Podemos entender o enunciado como nao
apenas o que é dito, a palavra em sua forma literal, mas também como é dito, quem
o diz e em que contexto é falado.

Por outro lado, a enunciagéo é o ato de converter a lingua em discurso, seja
falado ou escrito, sendo a pratica que da origem ao enunciado. Além disso, a
enunciagcido envolve uma nogao de sujeito de enunciagao, onde as praticas discursivas
existentes definem como condi¢cdes para a emergéncia e validacdo dos enunciados,
conforme discutido por Fischer (2012, p. 79). Portanto,

A definicdo de enunciado se da pela condi¢cao de existéncia que pode
aparecer em unidades como frases, proposi¢oes, atos de linguagem.
No entanto, o enunciado nao se confunde com estes, pois, além disso,
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ele € um acontecimento. O termo enunciado é utilizado por Foucault,
além de outros aspectos, para diferencia-lo do todo, dos conjuntos de
discursos. O enunciado é visto “como um grdo que aparece na
superficie de um tecido de que é o elemento constituinte; como um
atomo do discurso”. Ja uma enunciagdo se da sempre que um
conjunto de signos é emitido, é também um acontecimento, mas que
nao se repete, ao contrario do enunciado. Deste modo, um enunciado
pode ser composto por multiplas enunciag¢des. [...] quando uma
pessoa diz algo, podemos tomar esta fala como uma enunciagao. Se
outra pessoa diz 0 mesmo e ao mesmo tempo, avaliamos que existem
duas enunciagdes, considerando assim sua singularidade (Sartori;
Duarte, 2015, p. 7).

Nesse sentido, ao analisar um enunciado sob esta perspectiva, devemos
levar em consideracéo:

um referencial (que ndo é exatamente um fato, um estado de coisas,
nem mesmo um objeto, mas um principio de diferenciagdo); um sujeito
(ndo a consciéncia que fala, ndo o autor da formulagdo, mas uma
posicao que pode ser ocupada, sob certas condicdes, por individuos
indiferentes); um campo associado (que n&do é o contexto real da
formulagao, a situacdo na qual foi articulada, mas um dominio de
coexisténcia para outros enunciados); uma materialidade (que nao é
apenas a substancia ou o suporte da articulagcdo, mas um status,
regras de transcricdo, possibilidades de uso ou de reutilizagao).
(Foucault, 2008, p.130).

A partir desses entendimentos, é possivel problematizar a relagdo entre
enunciado e enunciagédo, como proposto por Fischer (2001), ao considerar a escrita
como pratica humana que converte a lingua em discurso. Importante destacar que os
discursos sao “praticas que formam sistematicamente os objetos de que falam. O
sujeito nao seria, portanto, a origem do discurso, mas um produto destes” (Foucault*®,
2008, p. 55, apud. Sartori; Duarte, 2015, p. 16). Desta forma, a subjetividade esta para
o discurso e este, molda-o através de fatores externos.

Analisar os jogos educativos a luz dos conceitos de enunciado e enunciagao
de Foucault pode levantar questdes sobre as dinamicas de poder presentes no
ambiente educacional e como essas praticas subjetivam os estudantes, por exemplo.
Portanto, ao investigar a utilizagdo de jogos educativos no ensino de Ciéncias na
perspectiva Foucaultiana, € possivel compreender ndo apenas o impacto dessas
praticas no processo de aprendizagem, mas também como elas contribuem para a
formacao de discursos sobre esse objeto. A analise critica desses jogos, considerando
sua enunciagao e os efeitos de poder envolvidos, pode enriquecer o debate sobre
estratégias pedagdgicas inovadoras e eficazes no contexto educacional

contemporaneo, questionando-as como verdades naturalizadas.
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Vemos entdo a importancia de identificar enunciados visto que segundo
Foucault, citado por Fischer, estes sdo considerados certos regimes de verdade,
falados sob determinadas regras afirmando a verdade de um determinado tempo, num
contexto historico. Desta forma os discursos formados por enunciados, produzem
sujeitos deste discurso, pois “os sujeitos sociais ndo sao causas, ndo sédo origem do
discurso, mas sao efeitos discursivos” (Foucault, 19868, p. 109, apud. Fischer, 2012,
p. 82).

Outras questdes, como o status do enunciador, em qual campo do saber se
insere, sdo evidenciadas a medida que este referencial € apresentado, mas o principal
a se ater é que no discurso, a posigao do sujeito que fala é inteiramente afirmar, sem
qualquer oposig¢ao, ou como diz Foucault, “verdades em seus contextos discursivos
nao sao refutaveis” (Foucault, 1996, p. 17).

Em "A Ordem do Discurso", Foucault entende que o discurso ndo é apenas
uma forma de comunicagédo, mas também uma pratica que é regulada e controlada
dentro da sociedade. Ele destaca como certos discursos sdo autorizados,
desautorizados ou apenas silenciados. O filésofo identifica trés procedimentos através
dos quais o poder opera no discurso: o de exclusdo, os internos e os de rarefacao.
Neste trabalho, vamos nos ater a apenas alguns destes procedimentos. Por exemplo,
quando ele aborda os procedimentos de exclusao, afirma que em cada sociedade
existe um "regime de verdade", ou seja, um conjunto de normas e praticas que
determinam quais discursos sao considerados verdadeiros e legitimos em um
determinado contexto. Assim, a verdade € moldada pelos interesses e relagcbes de
poder dentro de uma sociedade.

O autor descreve o primeiro procedimento, a exclusdo, como externo ao
discurso. Um exemplo de uma forma de exclusao ¢ a interdicao, que se refere ao que
€ permitido ou proibido ser discutido em uma determinada situacdo. Nesse sentido,
reconhecemos que o XIV ENPEC se apresenta como um espaco destacado para a
reproducao dos discursos educacionais, em especial sobre o ensino de Ciéncias, mas
também ¢ influenciado pelo principio da exclusao, ja que os conteudos dos trabalhos
publicados no evento sdo moldados por estratégias de poder. Ademais,
compreendemos que tais discursos ditos cientificos, sdo considerados verdades, por

vezes, inquestionaveis na area do ensino de Ciéncias, visto que

8 FOUCAULT, Michel. A arqueologia do saber. Tradugdo de Luiz Felipe Baeta Neves. Rio de Janeiro:
Forense, 1986
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[...] a "verdade" é centrada na forma do discurso cientifico e nas
instituicbes que o produzem; esta submetida a uma constante
incitacdo econémica e politica (necessidade de verdade tanto para a
producao econdmica, quanto para o poder politico); é objeto, de varias
formas, de uma intensa difusdo e de um imenso consumo (circula nos
aparelhos de educacdo ou de informacgdo, cuja extensdo do corpo
social é relativamente grande, ndo obstante algumas limitagbes
rigorosas); € produzida e transmitida sob o controle, ndo exclusivo,
mas dominante, de alguns grandes aparelhos politicos e econémicos
(universidade, exército, escritura, meios de comunicagéo); enfim, &
objeto de debate politico e de confronto social (as lutas ideoldgicas)
(Foucault, 2011, p. 13).

Sobre os procedimentos internos, estes sdo os mecanismos pelos quais o
proprio discurso € estruturado de forma a reforgar relagdes de poder existentes. Isso
pode incluir a maneira como certas palavras ou conceitos sdo definidos e utilizados
para promover certas verdades, ou como certos discursos sdao organizados de
maneira a privilegiar certos pontos de vista em detrimento de outros. E os
procedimentos de rarefagao dizem respeito a maneira como o discurso € controlado
através de sua distribuicdo e acesso. Esses trés tipos de procedimentos trabalham
em conjunto para estabelecer e manter as relagdes de poder dentro da sociedade,
moldando o que pode ser dito, por quem, e como é recebido certo discurso. Fischer
(2012, p. 39) comenta que o discurso académico, por exemplo, nos constitui ao passo
que dialogamos através de determinadas linguagens, fundamentados por certos
autores.

Considerando as premissas foucaultianas sobre o discurso, bem como os
conceitos de enunciado e enunciagao, e as fungdes dos autores dos trabalhos e do
evento em questdo, formulamos a seguinte questdo de pesquisa que pretendemos
responder no capitulo seguinte: Que enunciados emergem nos anais do evento XIV

ENPEC, sobre os jogos no ensino de Ciéncias?
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5. ENUNCIADOS SOBRE OS JOGOS NO ENSINO DE CIENCIAS

O objetivo deste capitulo é identificar e descrever enunciados que emergem
sobre 0 uso de jogos no Ensino de Ciéncias, conforme destacamos a partir da leitura
dos 16 trabalhos publicados nos anais do XIV ENPEC. Em vista disso, podemos
pensar sobre o papel de eventos cientificos, como o ENPEC, como divulgadores de
enunciados e verdades inquestionaveis. No entanto, podemos refletir se sempre foi
desta maneira, o contexto em que se afirmou como enunciado, de que modo isso
implica na Educacgéo.

Ao formular um enunciado a partir das enunciagdes coletadas, buscaremos
propor questdes problematizadoras possibilitadas pelo referencial tedrico
foucaultiano. Ao concordarmos com o filésofo que as verdades sao construgdes
histdricas, sociais e culturais, podemos considerar que os enunciados sobre 0s jogos
no ensino de Ciéncias também podem estar inseridos dentro de um determinado
tempo e espaco, e por isso, podem surgir outras perguntas que levem a sua
problematizagdo. Com isso, ndo pretendemos fazer um juizo de valor sobre o uso dos
jogos, mas atentar para as justificativas atribuidas pelos autores a importancia dessa
metodologia em nossos tempos.

Das enunciagbes obtidas®, formulamos um enunciado principal, que percorre
todos os trabalhos analisados, afirmando a importancia da utilizagcdo dos jogos no
ensino de Ciéncias. Desta forma, observamos que todos os trabalhos defendem a
importancia desta metodologia para a pratica pedagdgica. Assim, o enunciado
primario que identificamos e que sustenta as unidades de anadlise, é assim descrito:
“Os jogos desempenham um papel fundamental no ensino de Ciéncias, tornando a
aprendizagem mais eficaz’.

Posteriormente, elaboramos trés unidades de analise pensadas a partir da
leitura dos trabalhos, ou seja, das enunciagdes coletadas listamos as categorias
intituladas: Unidade 1: Verdades estabelecidas por tedricos da Educacgao; Unidade 2:

O jogo para uma boa aula de Ciéncias; Unidade 3: A constituicdo do estudante e o

9 No decorrer da andlise apresentamos um conjunto de enunciagdes que, em um recorte, representam os
enunciados discutidos. Ou seja, escolhemos algumas enunciag¢des para ilustrar cada processo de elaboragdo
do enunciado. Como a inten¢do é apresentar a recorréncia com que aparecem nos trabalhos, identificamos
ainda a quantidade de enuncia¢des que remetem ao mesmo enunciado. Referente a unidade 1 temos, no
total, 17 enunciag¢des. Da Unidade 2, temos 49 enunciagdes. Por fim, da Unidade 3, temos 23 enunciagdes.
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que o jogo produz. Passamos entdo as reflexdes que empreendemos a partir da

analise do material empirico da pesquisa.

5.1 Unidade 1: Verdades estabelecidas por teéricos da Educacgao

Este levantamento de enunciagdes que nos leva a elaboragcdo da
primeira unidade buscou dar visibilidade a alguns enunciados que estédo atrelados ao
pensamento de autores consagrados no campo educacional, de forma que as
enunciagbes aparecem entrelacadas a essas verdades anteriores ao discurso
especifico sobre os jogos. Podemos considerar que os enunciados sdao embasados
através de teorias ja aceitas e bem estabelecidas na educacéo.

Os trabalhos analisados apontam que os jogos desempenham um papel de
grande destaque no ambiente educacional, pois potencializam o protagonismo e o
papel ativo dos alunos no processo de aprendizagem. Além disso, a possibilidade de
0s proprios estudantes construirem jogos reforga esse protagonismo, segundo 0s
autores, pois expressam sua criatividade a partir da atividade. Para os pesquisadores,
essa ideia vai além do mero entretenimento, pois colocam os jogos como elementos
fundamentais da cultura humana, como algo natural da interacdo e expressao do
aluno enquanto sujeito que brinca e é imerso no mundo tecnoldgico. E outro fator
recorrente nos artigos é a importancia atribuida a contextualizagdo, por meio dos
jogos, com a realidade dos alunos, estabelece-se uma conexao entre o conteudo
abordado e suas vivéncias, tornando o processo educacional mais significativo.

Vejamos algumas enunciagbes dos trabalhos analisados que demonstram

esse aspecto, iniciando pela questdo do protagonismo dos alunos:

€ importante que o professor de Ciéncias dos anos iniciais propicie
aulas com metodologias e ferramentas que proporcionem maior
participacao do aluno, colocando-o como protagonista de sua
aprendizagem (Oliveira et al., 2023, p. 3) [Grifos nossos].

o material didatico desenvolvido demonstrou-se uma ferramenta de
auxilio aos docentes para abordagem do conteudo de forma ludica,
contextualizada e estimulando o protagonismo dos estudantes na
construgao dos conhecimentos (Machado et al., 2023, p. 10) [Grifos
Nnossos].
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Abordaremos a criagdo de jogos como estratégia pedagogica
diversificada em sala de aula, na qual os alunos sao protagonistas
no processo de ensino e aprendizagem. Ao utilizar o ludico no
ensino de ciéncias, estimulamos a criatividade, a interagdo, o
conhecimento e o desenvolvimento do estudante (Azevedo et al., 2023,
p. 2)[Grifos nossos].

A vereda do protagonismo estudantil no processo de ensino e
aprendizagem precisa ser entendida como condi¢cdo necessaria
ndo somente para a construgio e compreensiao de
conhecimentos académicos, mas também como uma
necessidade do mundo atual (Guedes et al.,, 2023, p. 2) [Grifos
Nossos].

Todos os enunciados coletados nos trabalhos sobre jogos no ensino de
Ciéncias, acabam por levar para discussdes fundamentadas em teéricos renomados.
Eles fomentam o protagonismo do aluno, discutindo as possibilidades de fazer do
aluno ativo na construgdo do conhecimento e, portanto, também apresentam a
possibilidade de alunos ajudarem a construir 0 jogo, visto que para fugir do estigma
de jogos de memorizacado ou revisdo, implementam o aluno fazendo parte de sua

construgao como escrito do trecho abaixo:

0s jogos nao precisam necessariamente serem criados pelo
professor, mas também em parceria com os estudantes, acdo que
vai ao encontro do que Piaget descreve sobre os jogos de construcéo,
uma vez que a crianga, no seu processo de representacdo, modela
um objeto e estabelece uma funcéo a ele, logo, criar um jogo constitui
um jogo, uma vez que ao modelar os componentes dele e preparar a
tematica o jogador esta representando um conhecimento de algo real
(Oliveira et al., 2023, p. 9) [Grifos nossos].

Com essa perspectiva em mente, o método ativo também é uma abordagem
que busca fomentar a autonomia de aprendizagem e o interesse do aluno,
encorajando-o a investigar, refletir e analisar diversas situagées com o intuito de tomar
decisdes. Nessa dinamica, o papel do professor se limita a ser um facilitador desse
processo, como discutido por Bastos (2006, apud. Berbel, 2011, p. 29).

O método ativo representa uma abordagem educacional que estimula tanto o
processo de ensino quanto o de aprendizagem com uma perspectiva critica e
reflexiva, atribuindo ao aluno um papel ativo e responsavel por sua propria evolugao
académica. Esse método implica na criacado de situagdes de ensino que incentivem o

aluno a se engajar criticamente com a realidade, na escolha de problemas que

10 BASTOS, C. C. Metodologias ativas. 2006.
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despertem sua curiosidade e o desafiem, na provisao de recursos para pesquisa de
problemas e solugdes, na identificagcao de solugdes hipotéticas mais adequadas e sua
aplicacao. Ademais, requer que o aluno realize tarefas que demandem processos
mentais complexos, como analise, sintese, deducdo e generalizagdo, conforme
discutido por Medeiros (2014, p. 43)

Além do protagonismo na construgdo do jogo, os enunciados destacam que
para uma melhor implementagcdo dos jogos € imprescindivel que eles consigam
dialogar com o contexto do aluno e da comunidade em que a escola atende. Assim,

os trabalhos apresentam essas afirmagdes nos seguintes trechos:

Os jogos didaticos podem ser desenvolvidos para abordar um
determinando conteudo do curriculo e ao mesmo permitir que os
estudantes possam associa-los com problemas reais do
cotidiano (Machado et al., 2023, p. 3) [Grifos nossos].

"[...] divulgar ciéncias ndo somente como uma matéria, mas sim como
algo que faz parte do nosso cotidiano como individuo" E possivel
notar a relagdo estabelecida entre a disciplina escolar e o cotidiano
discente, exacerbando um dos vieses fundamentais da AC, que
aborda a articulagao significativa entre o aprendiz e seu contexto
social (SILVA, SASSERON; 2021), podendo-se, entdo, localizar
indicios de uma apropriacdo da proposta no tocante as areas de
Ciéncias da Natureza e Matematica (Gomes et al., 2023, p. 8) [Grifos
Nossos].

Assim como a midia, o jogo pode representar a realidade,
abstraindo a complexidade de um conteudo de forma prazerosa
(Oliveira et al., 2023, p. 9) [Grifos nossos].

Desta maneira, a partir da repeticdo da importadncia de trabalhar com o
cotidiano do aluno nos artigos analisados, evidenciamos que essas enunciagdes
partem de autores que abordam este tema ao longo do tempo. A recorréncia do
enunciado "importancia de trabalhar com a realidade do aluno" permeia a analise de
Duarte (2009), destacando sua persisténcia ao longo do tempo. De acordo com a
autora, desde os séculos XVII e XVIII até a contemporaneidade, a presenca desse
tema em diferentes contextos e épocas evidencia sua relevancia no discurso da
matematica'' escolar.

Em sua tese, Duarte (2009) traz o conceito sobre a perspectiva de Jonh

Dewey, um filésofo pragmatista, que teve contribuicdes significativas sobre os

11 Embora a tese trate de matematica, o enunciado "trabalhar com o cotidiano/realidade do aluno", que
Duarte (2009) aborda, também esta explicitamente presente nesta monografia.
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conceitos de experiéncia e realidade, enfatizando a importancia de ambos no
processo educacional e na vida cotidiana. Para Dewey (1959) a experiéncia tem dois
aspectos entrelagados: um ativo, onde agimos sobre os elementos da experiéncia, e
um passivo, onde sofremos as respostas dessas a¢des. Essa dualidade enfatiza que
a experiéncia nao é apenas o que fazemos, mas também o que nos acontece em
resposta (Dewey,1959'2, p.152, apud. Duarte, 2009, p. 92).

O conhecimento, segundo Dewey, se apoia sobre o imediato, mas néo o
penetra completamente no inicio. A experiéncia, entdo, € vista em duas fases: a
perceptual e imediata, onde o dado é considerado enquanto emergindo da interagao
das coisas e organismos, e a conceitual ou mediata, onde os dados sao vistos como
material a ser utilizado pelo homem na investigacdo e solugcao de situagdes
problematicas (Sucupira, 19603, p. 87, apud. Duarte, 2009, p. 93).

Dewey buscou dar visibilidade ao rumo positivo que as experiéncias empiricas
tomavam nas Ciéncias Naturais, argumentando contra a hierarquia que desvalorizava
essas experiéncias. Ele via as experiéncias empiricas como dignas de estudo e
fundamentais para o avang¢o do conhecimento (lbidem, p. 92).

Dewey (1959) argumenta que ignorar a complexidade das praticas sociais e
a imprevisibilidade mundana seria um erro, destacando a importancia de valorizar as
experiéncias praticas que sado contingentes e mutaveis. A abordagem de Dewey
sugere que a educacao deve se conectar com a "realidade" do aluno, valorizando as
experiéncias concretas e cotidianas como parte essencial do processo educativo. O
autor, portanto, coloca a experiéncia e a realidade no centro de sua filosofia
educacional, argumentando que a educagao deve ser fundamentada na experiéncia
viva dos alunos e conectada com a realidade concreta em que vivem.

Além do aspecto do protagonismo do aluno e da importancia de considerar
sua realidade, destaca-se entre os tedricos que fundamentam as pesquisas realizadas
nos trabalhos, que o jogo faz parte da cultura, além de afirmar que o ludico e o
aprender estao intrinsicamente ligados desde o nascimento. Outras discussdes que
sdo apresentadas nos trabalhos do evento sdo que desde cedo as criangas estao

conectadas a internet e aos jogos, levando a considerar que estudantes sao jogadores

2 DEWEY, John. Democracia e educacgio. Sdo Paulo: Companhia Editora Nacional, 1959.
3 SUCUPIRA, Newton. John Dewey: uma filosofia da experiéncia. Brasilia: Revista Brasileira de
Estudos Pedagdgicos, n. 80, outubro—dezembro, 1960, p. 78-95.



47

naturais, ou seja, pressupde que todos os adolescentes de alguma forma possuem

facilidade com a tecnologia, como podemos ver nos trechos a seguir:

Logo, compreende-se na leitura de Piaget e Huizinga que o jogo é uma
atividade natural dos seres humanos. Um nos mostra que a cultura
é formada pela ludicidade, nascendo nas relagdes ludicas que o
sujeito possui com o outro e com o objeto; e o outro nos mostra que o
jogo é uma das etapas do desenvolvimento cognitivo (Oliveira et al.,
2023, p. 5) [Grifos nossos].

Existe uma diversa gama de artefatos culturais que pde em
circulagdo conhecimentos cientificos fora dos espacos escolares
(WORTMANN, 2009), a exemplo de jogos, filmes, musicas, pecas de
teatro, livros, séries, etc. Esses dispositivos representam e, de certo
modo, constituem saberes cientificos de uma maneira fidedigna aos
padrées atuais da ciéncia ou nao (Silva et al., 2023, p. 2) [Grifos
nossos].

De acordo com Melo (2005), varios estudos a respeito de atividades
ludicas vém comprovar que o jogo, além de ser fonte de prazer e
descoberta para o aluno, é a tradugcao do contexto sécio-histérico
refletido na cultura, podendo contribuir significativamente para o
processo de constru¢cao do conhecimento do aluno como mediador da
aprendizagem (Azevedo et al., 2023, p. 4-5) [Grifos nossos].

Estudantes do Ensino Médio, com idades entre 14 e 18 anos, sao
jogadores, em sua maioria, natos. Identificam-se com a atividade de
jogar e, ao mesmo tempo, com os desafios e as metas propostas em
jogos, colaborando e competindo para atingir os objetivos do jogo
(Machado et al., 2023, p. 2) [Grifos nossos].

Partindo do conceito de cultura vemos referéncias de Vygotsky, comentado
por Oliveira (1992), argumentando que a cultura oferece aos sujeitos os meios para
entender e interpretar o mundo ao seu redor, fornecendo sistemas simbdlicos que
possibilitam a organizagao e interpretacao da realidade. De acordo com os autores,
durante o crescimento as pessoas absorvem os padrbées de comportamento
culturalmente estabelecidos, transformando as interacbes externas em processos
internos que ocorrem na mente. Nesse sentido, o jogo que permite essa interpretagao
da realidade, através de simbolos, é considerado como parte cultural do individuo e,

portanto, importante para seu desenvolvimento.
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NZdo desconsideramos o elemento cultural™ como potencializador do
argumento dos autores, no entanto, podemos problematizar a ideia de que os alunos
sao jogadores natos, como o que faz parte da natureza do sujeito. Concordamos com
Sartori (2015) que discute esse aspecto sobre o ludico na Educagdo Matematica em
uma perspectiva foucaultiana, pois nos trabalhos que analisa

o ludico teria sua importancia determinada pelo fato de que seria
inerente a “natureza infantil’, o que também produz concepg¢des sobre
a infancia. [...] a “natureza da crianga” sao tragos que lhes foram
atribuidos pelos adultos, pelas instituicbes e pelos saberes,
contribuindo para sua constituicdo enquanto sujeito infantil (p. 60).

Nos trabalhos foram encontrados conceitos discutidos por Jean Piaget (1970)
que enfatiza a crianga como um ser ativo, destacando a importancia dos métodos
ativos de educacao infantil que demandam a disponibilizagdo de materiais adequados
para que as criangas possam aprender através da pratica e da experimentacdo. E
para que a aprendizagem seja efetiva, € importante que as atividades apelem aos
interesses autbnomos da crianga. Para o autor, a crianca € “um ser ativo cuja agao,
regida pela lei do interesse ou da necessidade, s6 podera dar seu pleno rendimento
se se fizer um apelo aos méveis autbnomos dessa atividade” (Ibidem, p. 154). Esse
conceito destaca a importancia da valorizagdo das curiosidades naturais do aluno,
permitindo que ele participe ativamente sendo protagonista do seu processo
educacional.

Para tanto, ele considera que o jogo, € uma das atividades infantis mais
comuns, e ao adota-lo como técnicas de educagédo surte a significagdo em um
conjunto sensoriomotor e adaptacéao intelectual (Ibidem, p. 156). Piaget sugere que,
ao invés de uma aprendizagem passiva, onde o conhecimento € simplesmente
transmitido, € necessario proporcionar oportunidades para que a crianga explore e
descubra por si mesma, garantindo assim um envolvimento pleno e significativo. Logo,

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensoriomotor e de simbolismo, uma assimilagao do real a atividade
prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o
real em funcdo das necessidades multiplas do eu. Por isso os métodos
ativos de educagédo das criangas exigem todos que se fornega as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas
cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,
permanecem exteriores a inteligéncia infantil. (Piaget, 1970, p. 158)

14 Em relagdo a cultura, podemos citar a autora Bujes (2000) que discute o brincar. Mesmo sendo algo
“esponténeo, prazeroso, ativo, desinteressado — com um fim em si mesmo, os brinquedos e
brincadeiras sdo caracteristicos de cada cultura e de cada momento histérico” (BUJES, 2000, p. 207).
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A vista disso, podemos observar conceitos apresentados e pesquisados por
Piaget, Vygotsky, Bastos e outros autores presentes nos trabalhos que abordam o
tema jogos no Ensino de Ciéncias. Esses artigos cientificos se seguram nas teorias
aceitas e amplamente fomentadas nos eventos educacionais permitindo salvaguarda
dessa metodologia que utiliza jogos no ensino.

Com a breve tentativa de articular tais enunciacbes as formulacbdes de
Foucault sobre os discursos, podemos pensar nos procedimentos internos de controle
discursivos. Um desses principios que fazem parte dos procedimentos internos é o
comentario, que nos permite olhar para dois tipos de discursos: os discursos
originarios e os discursos que sdo reatualizados e ditos novamente'. Podemos
compreender as justificativas dos autores nos trabalhos como comentarios de textos
anteriores primeiros, como no caso as teorizagdes elaboradas por Vygotsky, Piaget,
e Dewey, por exemplo. Observamos em diversas enunciagdes “o texto primeiro pairar
acima, sua permanéncia, seu estatuto de discurso sempre reatualizavel” (Foucault,
1996, p. 25).

Ou seja, o principio do comentario nos sinaliza para a repeticdo do mesmo,
para as teorias dos educadores como discursos que se consolidam como verdades,
como formas repetiveis do ja existente. Os textos “primarios” se estabelecem uma
relacdo de dependéncia, de repeticdo indefinidamente mesmo que aparegam
modificados. Assim, essa constatacao feita por Foucault nos permite pensar nos

discursos que "se dizem" no correr dos dias e das trocas, e que
passam com 0 ato mesmo que 0s pronunciou; e os discursos que
estdo na origem de certo numero de atos novos de fala que os
retomam, os transformam ou falam deles, ou seja, os discursos que,
indefinidamente, para além de sua formulacdo, sao ditos,
permanecem ditos e estdo ainda por dizer (Foucault, 1996, p. 22)

Portanto, este primeiro levantamento de enunciagdes nos levou aos seguintes
enunciados: “O protagonismo estudantil torna a educacao ativa e fundamental para a
vida”; “Abordar o cotidiano do aluno possibilita uma educacdo mais relevante e
proveitosa”; “A presenca da ludicidade na cultura evidencia que o jogo é importante
para o desenvolvimento cognitivo, pois surge de interagdes ludicas entre pessoas e
objetos de forma natural”. Ao finalizar a apresentagcao dos enunciados da primeira

15 Foucault (2011) exemplifica o comentario com textos religiosos, juridicos, literarios e cientificos.
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unidade, direciona-se a atencdo para a préxima unidade de analise, tratando dos

jogos como ferramenta aperfeicoadora para aulas de Ciéncias.

5.2 Unidade 2: O jogo para uma boa aula de Ciéncias

Nas enunciagdes analisadas nesta Unidade, observamos algumas
justificativas para a utilizacdo dos jogos pelos professores de Ciéncias, e estas nos
dao indicios de como deve ser uma boa aula na concepgéo dos professores, ja que
0S jogos aparecem para resolver alguns “problemas” que dificultam a concretizagao
deste modelo ideal de aula. A saber, as enunciagdes em geral sugerem que 0s jogos
desempenham um papel significativo no aprimoramento do processo de
aprendizagem, pois proporcionam aulas mais dinamicas e facilitam uma compreenséao
mais profunda dos conteudos. Além disso, os jogos sdo reconhecidos como
ferramentas eficazes para auxiliar na revisdo e consolidacdo de informagdes,
especialmente quando combinados com tecnologias educacionais. Na visdo dos
autores, eles estimulam o engajamento dos alunos e promovem uma abordagem mais
interativa do conteudo. Dentro desse contexto, o uso dos jogos em sala de aula
aparece ligado a uma concepgéao de avaliagao.

Supbe-se que as aulas devem contemplar tais preceitos, além de um aparato
de procedimentos para serem consideradas boas. Trazer mais dindmica nas aulas,
maior compreensao do conteudo, dados sobre sujeito e subjetividades, como 0 uso
da tecnologia para abordagem do tema, sdo dados que fazem parte desse aparato.
Desta maneira, podemos refletir sobre esses dados, que Corazza (2011) chama de
dados-clichés, pois de acordo com a autora,

Esses dados, que preenchem a aula, constituem clichés. Logo, sao
dados-clichés, que nao funcionam apenas em uma ordem intelectual
ou cognitiva, mas também psiquica, fisica, perceptiva, amorosa, etc.
Os clichés nao representam, passiva e inocentemente, alguma coisa;
mas produzem, ativamente, o conhecimento, o sujeito, o valor e o
poder das coisas vistas, sentidas, pensadas, faladas, olhadas,
escritas, lidas, desejadas, numa aula. E que os dados sao modos de
ver e de falar; posi¢cdes de sujeitos; regimes de signos; palavras de
ordem; imagens de pensamento; codigos estriados; fungdes rigidas;
sensacgoOes traduzidas em sistemas retilineos; narrativas explicativas e
tranquilizadoras; e assim por diante (Corazza, 2011, p. 11).

Assim, os dados-clichés que preenchem a aula, produzem modos de ser

professor e modos de ser aluno, concepgdes do que seja uma boa aula, um bom
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curriculo, uma boa metodologia. Nessa perspectiva, considera-se que nao existem
aulas inéditas e salas de aula vazias, pois além de curriculo, didatica, valores e
critérios que estao prontos, basta entrar na sala para constatar que,

O professor carrega, encontra-se carregado, ha cargas: ao seu redor,
nos alunos, no plano de ensino, nos livros, na escola. Antes que o
professor comece a dar a sua aula, dela pode ser dito tudo, menos
que se trata de “a sua aula”; pois a aula estd cheia, atual ou
virtualmente, de dados; os quais levam o professor a dar uma aula que
ja esta dada, antes que ele a dé (Corazza, 2011, p. 10).

Portanto, a autora sugere que seria um engano pensar que o professor pode
simplesmente entrar na sala de aula e conduzi-la conforme sua vontade. E equivocado
pensar que sua aula € inédita visto que sua conduta se baseia num modelo
previamente utilizado. Podemos iniciar a descricdo dos enunciados desta categoria
apontando um dado-cliché da aula de Ciéncias, um enunciado que afirma que os
conteudos de Ciéncias (especialmente de fisica) sdo dificeis, e 0 jogo entraria em

cena como uma estratégia facilitadora, conforme apontam as enunciagoes:

A necessidade de trabalhar os conteudos de Fisica Moderna e
Contemporanea (FMC) no ensino é citada por diversos autores, mas
muitos também ressaltam as dificuldades de se trabalhar estes
tépicos (Marinho et al., 2023, p. 2) [Grifos nossos].

As Leis de Newton é um dos conteudos trabalhados no curriculo de
Fisica no Ensino Médio. E, junto com a Lei de Hooke, representa um
dos pilares da Engenharia Civil e um dos fundamentos da Fisica. Além
disso, € um conteudo especialmente dificil para os alunos, pois
demandam calculos que requerem destreza matematica em
conteudos anteriores, que muitas vezes, eles ndo possuem. (Oliveira
etal., 2023, p. 2) [Grifos nossos].

No mesmo sentido, outras enunciagbes afirmam que o jogo tende a
representar de maneira diferenciada os conteudos nele abordados, ou seja, possibilita
a interagdo com o objeto de estudo, muitas vezes tido como abstrato e dificil de se
contextualizar no ensino de Ciéncias, como descrito nos fragmentos seguintes. O jogo
seria importante para minimizar essa dificuldade em representar objetos das Ciéncias,
ou mesmo facilitar o entendimento dos conteudos. Assim, a ideia que perpassa as
enunciagdes é: o objetivo final da aula € que o aluno compreenda o conteudo
proposto, e o jogo ajudaria neste sentido. Vejamos algumas enunciagbes que

elucidam esse aspecto:
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propde-se ao professor, a utilizagcdo de recursos que representem os
objetos estelares de forma ludica, sobretudo o jogo, uma vez que
este possibilita a representagdao, como também a agao do sujeito
sobre o objeto de conhecimento (Oliveira et al., 2023, p. 2) [Grifos
nossos].

O jogo de tabuleiro permitiu que os estudantes compreendessem
melhor as causas, consequéncias e solu¢oes para o aquecimento
global e, seu papel neste processo enquanto agentes de
transformacao na sociedade. Desta forma, os conhecimentos foram
construidos por meio da alfabetizagdo cientifica, que segundo
Lorenzetti (2000), caracteriza-se por um processo no qual a linguagem
das Ciéncias Naturais adquire significados e torna o alfabetizando
critico e propositivo em apresentar solugbes para problemas reais que
afetam a sociedade e meio ambiente (Machado et al., 2023, p. 10)
[Grifos nossos].

De acordo com Miranda (2002), a brincadeira estimula o
desenvolvimento, o conhecimento e a criatividade. O uso de jogos
didaticos é um recurso capaz de utilizar aspectos cognitivos e de
interagdo para estimular os alunos, tornando-se uma ferramenta
de aprendizagem (Azevedo et al., 2023, p. 3) [Grifos nossos].

Além da consolidagdo do aprendizado, para os autores a utilizagdo de jogos

didaticos transforma o ambiente de sala de aula em um espago mais dindmico e

interativo, possibilitando que qualquer conteudo possa ser abordado por meio de tal

metodologia, apontam as enunciagdes:

[...] jogo permite que qualquer assunto seja desenvolvido por
meio dele, podendo se tornar uma ferramenta para desenvolver a
aprendizagem, facilitar a compreensao de um conteudo, despertar o
interesse dos alunos e dinamizar as aulas (Oliveira et al., 2023, p.
9) [Grifos nossos].

A interacao com o material pode constituir momentos dinamicos
e prazerosos para as criangas. Para tanto, cabera ao professor
planejar como e em qual momento utiliza-lo, mediando discussées e
estabelecendo os critérios que orientardo o processo de ensino,
aprendizagem e também avaliacéo (Ichiba et al., 2023, p. 10) [Grifos
Nossos].

Outro elemento que identificamos no discurso sobre os jogos € a questao da

tecnologia que aparece alinhada a essas propostas, pois em alguns trabalhos os jogos

séo elaborados e desenvolvidos em ambiente tecnoldgico, o que, segundo os autores,

instiga ainda mais o aprendizado. Assim, o uso das tecnologias aparece como mais
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um dado da aula: outra verdade que parece naturalizada nos discursos pedagogicos

atuais. Sobre isso, os dois fragmentos sugerem:

o crescente uso de novas tecnologias para o ensino, entre elas
os jogos eletrénicos, talvez seja possivel usar jogos para ensinar
FMC e obter bons resultados. Atualmente os jogos eletrénicos s&o
parte da realidade de muitos estudantes, desde os anos iniciais, seja
através de smartphones, tablets ou computadores (Marinho et al.,
2023, p. 2-3) [Grifos nossos].

Como apontam os estudos de Soares e Mesquita (2021), Reis et al.
(2021) e Leite (2020), a tecnologia favorece aprendizagens que se
estendam para além do periodo escolar, viabilizando
aprendizagens auténomas que respeitem o tempo e ritmo da
crianga (Gomes et al., 2023, p. 9) [Grifos nossos].

Por fim, trazemos o aspecto avaliativo que esta as justificativas dos
professores para a utilizagdo de determinados tipos de jogos em momentos
especificos das aulas. No exemplo abaixo, o trabalho sugere que o jogo em questao
auxilia no registro das aprendizagens. Na enunciagao seguinte, vemos que 0s jogos
de pergunta e resposta possuem carater avaliativo na visdo dos autores. Assim, os

trabalhos situam as melhores formas de se trabalhar a partir dos jogos.

Por fim, o material também pode constituir ferramenta formativa,
auxiliando o professor no registro das aprendizagens de uma
forma objetiva, promovendo um melhor acompanhamento dos
processos de aprendizagem (Gomes et al., 2023, p. 10) [Grifos
Nossos].

muitos professores utilizam jogos com mecanicas de perguntas e
respostas, ou seja, necessitam que o jogador tenha conhecimento
prévio do assunto. Esses tipos de jogos costumam ser interessantes
e divertidos, mas possuem um carater mais avaliativo que de
desenvolvimento do conhecimento, por isso é importante
apresentar ao professor outros tipos de mecéanicas e de jogos, a
fim de que possa ampliar seu repertdrio e desenvolver diferentes tipos
de jogos (Oliveira et al., 2023, p. 8-9) [Grifos nossos].

As perguntas realizadas no decorrer do jogo pedagdgico sobre os
critérios de classificacdo dos animais vertebrados na perspectiva da
ciéncia ocidental e na perspectiva da cosmologia guarani
colaboraram na compreensao de como cada um desses saberes
estabeleceram as regras para a classificagdo dos animais
vertebrados. Todos os peixes foram classificados
satisfatoriamente pelos estudantes de acordo com os dois estilos
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de pensamento (cosmologia guarani e a ciéncia ocidental) (Yamazaki
etal., 2023, p. 10) [Grifos nossos].

Dados os enunciados identificados, articulados a problematizagcao de
Corazza (2011), a inteng&o de pensar os jogos no ensino de Ciéncias ndo é fazer um
juizo de valor sobre os dados-clichés que ora atravessam as concepgdes dos
professores. Mas podemos perceber que os jogos estdo sendo abordados em uma
perspectiva salvacionista, e na visdo de Foucault, poderiamos pensar que “Nem tudo
€ ruim, mas tudo €& perigoso, o que né&o significa exatamente o mesmo que ruim. Se
tudo é perigoso, entdo temos sempre algo a fazer” (Foucault,1995, p.256).

Sendo assim, ao analisar esta unidade de analise, chegamos aos seguintes
enunciados: “Conteudos complexos sao facilitados por jogos educativos durante
aprendizado”; “Jogos tecnoldgicos estimulam alunos, favorecendo o aprendizado
escolar’; “Por meio de jogos, pode-se avaliar a compreensao dos alunos no conteudo

abordado”.

5.3 Unidade 3: A constituicao do estudante e o que o jogo produz

Em complemento aos aspectos anteriormente levantados sobre os dados
para que uma boa aula se concretize, observamos nas enunciagdes que determinados
comportamentos e modos de ser estudante s&o almejados por parte dos professores
quando utilizam os jogos em suas aulas. Este aspecto nos faz refletir sobre o modo
como as subjetividades dos estudantes também vao sendo construidas por meio das
praticas e discursos para o ensino de Ciéncias, especialmente pela linha dos jogos. A

seguir apresentamos algumas justificativas dos autores que apontam nessa diregao:

Com o supracitado, é perceptivel que os alunos sentiram prazer
com a experiéncia que o “Saude em Jogo” proporcionou,
sugerindo que o jogo tenha cumprido sua fungdao de prazer e
descontracao (Guedes et al., 2023, p. 7) [Grifos nossos].

A diversdao e o prazer favorecem a vivéncia integrada entre os
jogadores como wuma das condicbes necessarias para a
aprendizagem dos conceitos inseridos no jogo (Junior et al., 2023,
p. 3) [Grifos nossos].

A importancia da ludicidade se da pelo prazer da vivéncia
simbdlica de uma situagcao ou um fenémeno real, potencializando,




55

dessa forma, o processo de ensino e aprendizagem (Oliveira et al.,
2023, p. 5) [Grifos nossos].

Segundo os autores nas enunciagdes acima, a fungéo do jogo € proporcionar
prazer ao aluno, o aspecto da diversao e do prazer caminham juntos, potencializando
a aprendizagem. De modo geral, notamos que esse enunciado relacionado ao prazer
percorre o discurso educacional, e no ensino de Ciéncias € também potencializado
devido ao fato de considerarem a dificuldade dos conteudos em Ciéncias.

Além do prazer, € necessario que o professor consiga despertar o interesse,
desafiar e motivar constantemente o estudante, sem permitir que a aula se torne

cansativa, aspecto alcangado pelos jogos, afirmam as pesquisas:

Os jogos séo fortes aliados para o desenvolvimento da aprendizagem,
pois desafiam o jogador, despertam o interesse e promovem a
interacao social (Oliveira et al., 2023, p. 6) [Grifos nossos].

o desafio configura um dos elementos mais importantes em
jogos, pois impulsiona a motivagdo e o engajamento dos
estudantes. Porém, deve ser conferido em uma dose certa, ou seja,
com equilibrio. Um jogo com pouco desafio tende a se tornar
monotono e desinteressante, em contrapartida um jogo com desafios
excessivos tende a se tornar frustrante (BOLLER; KAPP, 2018;
FRAGA et al. 2022) (Machado et al., 2023, p. 7) [Grifos nossos].

As atividades ludicas exercem um papel importante no aprendizado,
pois estimulam o exercicio da habilidade mental e a imaginacdo, por
meio de brincadeiras e desafios. Essas atividades agradam e
entretém, ensinando com maior eficiéncia, uma vez que a utilizagao
do ludico transmite e compartilha a informacéao de diferentes formas,
instigando os diversos sentidos ao mesmo tempo, sem que se torne
cansativo, pois a abordagem do conteudo utilizando a ludicidade
auxilia na retencao da informacgao, facilitando o processo de ensino e
aprendizagem (Silva et al., 2023, p. 10) [Grifos nossos].

Capturar e garantir a atengao dos alunos € um enunciado que aparece
em diversos trabalhos, podemos exemplificar com as trés enunciagdes seguintes. A
primeira, inclusive, aponta a opinido dos préprios estudantes sobre o atrativo do jogo,
reforcando este dado cliché de que o professor deve garantir que o aluno concentre

sua atencao plena na aula.

Quanto ao parametro estética, a frase avaliada pelos estudantes foi:
As imagens e cores do jogo sdo atraentes. Nesse parametro, obteve-
se um total de 85% dos estudantes conferindo 4 e 5 pontos na avaligéo
do parametro, demonstrando que o layout criado para o jogo esta de
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acordo com o os anseios dos estudantes pesquisados quanto
aos aspectos visuais e atrativos (Guedes et al., 2023, p. 6) [Grifos
Nossos].

Percebeu-se que os jogos podem atrair a aten¢ao dos alunos, tanto
para o estudo como para o uso das simulagoes (Oliveira et al., 2023,
p. 2) [Grifos nossos].

0 jogo, além do carater ludico que sera somado a aprendizagem,
também apresenta recurso familiar ao estudante, que podera ser
facilmente manipulado e utilizado, combinando atengao e motivagao
para explorar e aprender (Gomes et al., 2023, p. 9) [Grifos nossos].

Neste momento, destacamos as enunciag¢des que remetem a trés enunciados
principais: “o prazer alcancado pelos jogos facilita a aprendizagem”; “o desafio
propiciado pelos jogos captura a atengao do estudante”; “os Jogos sao atrativos pois
despertam o interesse do estudante”. A partir da recorréncia de enunciagdes deste
tipo, e considerando a constatagdo de Foucault sobre o discurso construir aquilo de
que fala, entendemos que as subjetividades dos estudantes também s&o produzidas
em meio as relagdes de poder que se exercem na escola. Podemos nos questionar,
por exemplo, sobre os modos de producéo de subjetividades que partem do prazer,
da motivagao, do desafio (seja por meio dos jogos ou de outras praticas escolares ou
nao) para fazerem parte de nossa sociedade contemporanea.

Assim, trazemos uma discussao inicial sobre a constituicdo de sujeitos na
filosofia foucaultiana, que problematiza no¢des tradicionais de identidade e esséncia.
Ao invés de conceber o sujeito como uma entidade estavel e definida por uma
esséncia ou substancia interna, Foucault o entende como uma construgao moldada
por relagdes de poder, discursos e praticas sociais. Essa perspectiva implica em uma
ruptura com tradigdes filoséficas que fundamentam a identidade do sujeito em uma
esséncia imutavel ou em uma origem transcendental. Em vez disso, o fildsofo sugere
que o sujeito é formado e transformado por meio de uma multiplicidade de forgas,
conexoes e relagdes que o atravessam.

Foucault (2002, p. 8) buscou fazer “uma histéria dos dominios do saber em
relagdo com as praticas sociais, excluida a preeminéncia de um sujeito de
conhecimento dado definitivamente”, contribuindo assim, para uma “reelaboracéo da
teoria do sujeito” (ibidem, p. 9). O sujeito representa o ponto central da analise
histérica empreendida por Foucault, atentando aos processos pelos quais nos

constituimos como sujeitos ao longo da histéria, conceituada por ele como a "historia
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do presente". Portanto, o sujeito ndo seria dotado de um fundamento primordial; ele
seria, antes de tudo, uma construcdo resultante de diferentes processos. Essas
praticas que o moldam podem ser igualmente designadas como modos de
subjetivacao.

Foucault trata em sua obra Vigiar e punir (19916, apud. Fischer, 2012, p. 44-
45) sobre as formas de controle que ficam fora do campo da visibilidade que faz com
que agimos de modo como se a todo momento estivéssemos sendo vigiados.
Internalizamos de tal forma que passamos a agir dessa maneira. Isso, na visdo de
Foucault, € um exemplo concreto de modos de subjetivagdo, presentes em nosso
cotidiano, em diferentes espagos sociais, como a escola.

E o importante a se destacar € que o sujeito do enunciado, € “um lugar
determinado e vazio que pode ser efetivamente ocupado por individuos diferentes”
(Foucault, 2008, p. 107), ou seja, varios sujeitos podem ocupar este espaco de fala,
pois a origem do discurso ndo esta nos sujeitos individuais, mas sim, na dispersao do
sujeito. Portanto, passamos a utilizar metodologias, curriculos, sentenciadas como
certas ou nao certas, sem ao menos refletir de que modo se constituiram como tal. O
que queremos aqui ndo € condenar nenhuma teoria, metodologia ou curriculo, mas
sim, convidar a olhar para essas de outra maneira e dar atengéo as subjetividades
que estavam/estdo sendo produzidas, uma vez que nesta perspectiva, existe uma
relacédo entre os discursos e a formagao de subjetividades.

De fato, as praticas educacionais estdo alinhadas com outras praticas,
fundamentadas em uma logica que sustenta o consumo atual, onde o individuo deve
constantemente desejar e se satisfazer (Sartori, 2015). A autora observou enunciados
semelhantes em sua pesquisa sobre Educagao Matematica, e a partir de seus estudos
reforcamos nossa reflexdo também no ensino de Ciéncias por meio dos trabalhos
analisados. Nesta logica, observamos que o discurso educacional considera o
interesse e o prazer dos estudantes, além de ser desafiador para eles. Tais estratégias
se tornam interessantes também no ambiente educacional na medida em que “a
cultura de hoje é feita de ofertas, ndo de normas. [...] a cultura vive de seducao, nao
de regulamentacgao; de relagdes publicas, ndo de controle policial; da criagdo de novas

necessidades/desejos/exigéncias, ndo de coer¢ao” (Bauman, 2010, p. 33).

6 FOUCAULT, Michel. Vigiar e punir. Tradugao de Ligia M. Ponde Vassallo. Petropolis: Vozes, 1991.
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Nesta nova ordem, descrita por Bauman (1999), onde aparentemente
ninguém esta no controle, diversas instituicdes se envolvem no jogo de mercado e
competi¢ao, visando formar os futuros consumidores. A escola assume um papel de
grande importancia nesse processo de preparar sujeitos para o mercado, inserindo-
0s no capitalismo empresarial, ou como diz o socidlogo mencionado, na sociedade de
consumidores. Assim, podemos dizer que 0 uso dos jogos com as intencionalidades
mencionadas nas enunciagdes, contribuem para a formagao do sujeito necessario
para esse tipo de sociedade.

Podemos refletir sobre o modelo neoliberal que, com a premissa de apoderar-
se da liberdade, objetiva formar um sujeito seguro para fazer suas “proprias escolhas”,
além de produzir — justificado pela ideia de superagéo dos proprios limites — individuos
altamente competitivos. Como aponta Saraiva (2015), para maximizar o capital
humano necessario ao neoliberalismo, sdo utilizadas praticas de governamento mais
sutis, “apelando para o convencimento e mostrando os beneficios de ser e agir de um
determinado modo” (ibidem p. 64). O neoliberalismo que forma o sujeito-empresa, tem
interesse em produzir o sujeito que

Nao é mais o executivo de meia-idade racional e frio, ou o lider cheio
de titulos e diplomas a imagem do homem bem-sucedido, mas o jovem
criativo, bem-formado e ousado, dotado de uma inteligéncia viva, que
enxerga o todo, que relaciona muitos dados e faz inusitadas sineses,
que |é o presente, que sabe lidar com conflitos, que sabe trabalhar em
grupo e que, principalmente, se sente estimulado e provocado diante
de novos desafios. Além da inovacado ser o motor da economia, os
impasses ambientais, sociais e econdmicos exigem uma geragao
criativa e ousada (Mosé, 2013, p. 25).

Para finalizar esta breve reflexao, podemos pensar nesse sujeito que,
conforme aponta Mosé (2013), deve saber lidar com conflitos e estabelecer boas
relagbes em grupo. Esse aspecto nos chamou a atengao ja que aparece em alguns

dos trabalhos analisados como justificativa para os jogos:

De acordo com Pontes et al. (2020), os jogos didaticos estimulam a
cooperagao e o pensamento critico saudavel dos participantes.
Durante a sua aplicagao os desafios apresentados no jogo agugam a
busca por conceitos, termos e defini¢cdes, favorecendo o aprendizado
dos conteudos pelos estudantes (Machado et al., 2023, p. 2) [Grifos
Nossos].

Quebra Circuito é um recurso que pode contribuir para a reflexao
coletiva, sob a perspectiva emancipadora, para praticas educativas
no ambito das ciéncias naturais na Educacido de Jovens e Adultos
(Barbosa et al., 2023, p. 10) [Grifos nossos].
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A metodologia de elaboracdo do jogo parte da premissa de jogo
como atividade de grupo, um artefato pensado para a autoconfianga
necessaria a aprendizagem e ao convivio na sociedade (Junior et al.,
2023, p. 4) [Grifos nossos].

Poderiamos pensar aqui nos discursos de verdade que se propagam na
Educacgao, por exemplo, diante do enunciado ‘jogos estimulam a cooperagdo dos
estudantes” Piaget'” defenderia que “desde o nascimento, o desenvolvimento
intelectual é, simultaneamente, obra da sociedade e do individuo” (Piaget, 19778, p.
242, apud. Taille, 1992, p.12). Sabemos que para o tedrico, é impossivel de pensar
no homem fora do contexto de sociedade, sendo esse essencialmente social, e que é
necessario relacionar-se com seus iguais, permitindo assim, desenvolvimento
intelectual, em uma espécie de relagdes de cooperagdo. No entanto, n&o
desconsiderando os estudos ja realizados, pensamos para além do enunciado
naturalizado sobre a cooperagao entre os estudantes: que formas de sujeito ela
pressupde na sociedade atual? Por que a cooperagcdo aparece com mais recorréncia
do que o aspecto competitivo nos trabalhos? Sao questdes que merecem atengao e
deixam pistas para futuras analises e reflexdes.

Logo, ao considerar as enunciagdes dessa unidade, chegamos aos
enunciados: “Os jogos incentivam a cooperagédo e a resolugdo de problemas em
equipe”; “Os jogos proporcionam prazer e diversao enquanto se aprende”.

Em resumo, elaboramos um quadro sintetizando os enunciados
identificados na analise dos 16 trabalhos. Tais enunciados se relacionam e remetem
aquele principal que afirma que “os jogos desempenham um papel fundamental no

ensino de Ciéncias, tornando a aprendizagem mais eficaz’.

7 Para Piaget, a cooperagdo pressupde a coordenacgdo das operacdes de duas ou mais pessoas,
promovendo trocas de pontos de vista, dialogos, argumentos que hora se aproximam, hora se afastam,
mas que promovem desenvolvimento social e intelectual. Sendo assim, Piaget afirma que: “A
cooperacgdo ndo &, portanto, um sistema de equilibro estatico, como ocorre no regime da coagdo. E um
equilibrio mével. Os compromissos que assumo em relagdo a coagao podem ser penosos, mas sei
aonde me levam. Aqueles que assumo em relagdo a cooperagao me levam nao sei aonde. Eles séo
formais, e ndo materiais” (Piaget, 1977, p. 237, apud. Taille, 1992, p. 20).

18 PIAGET, J. Etudes Sociologiques. Genebra - Paris, Droz, 1977, p. 242 (em portugués estudos sociolégicos,
Rio de Janeiro, Forense, 1973)
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Figura 2 - Intersecg¢bes de enunciados
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6. CONCLUSAO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso é resultado de uma pesquisa
académica cuidadosamente planejada e executada, com foco no uso de jogos no
ensino de Ciéncias. Para tanto, inicialmente foi apresentada a justificativa de escolha
do tema, refletindo sobre os caminhos tomados durante a licenciatura em Educacéao
do Campo — Ciéncias da Natureza.

Nesse trabalho, segue-se uma metodologia especifica para garantir a
qualidade e a confiabilidade dos resultados. Inicia-se com a definigdo do referencial
tedrico, que complementa o metodoldgico, baseado nas proposigdes foucaultianas. O
referencial tedrico fornece uma base para a compreensdao de enunciados e
enunciagdes sobre os jogos no Ensino de Ciéncias e suas implicagdes.

Em seguida, foi realizada uma reviséo de literatura, que permitiu situar o tema
da pesquisa no contexto mais amplo da literatura existente. Além disso, foi identificado
uma lacuna, que permitiu desenvolver uma pesquisa especifica que anda
paralelamente com o tema, mas oferece um olhar de outra perspectiva.

Abordaram-se os aspectos metodoldgicos do trabalho que consistiu em uma
pesquisa bibliografica qualitativa, de carater exploratério, com o objetivo de analisar
artigos que apresentam jogos no Ensino de Ciéncias como uma estratégia
educacional inovadora. Através desta pesquisa, buscou-se identificar enunciados e
enunciagdes relacionados ao uso de jogos didaticos no ensino de Ciéncias.

A andlise dos dados coletados durante a pesquisa bibliografica foi realizada
com cuidado, e o olhar desses por meio do referencial tedrico foucaultiano. Os dados
coletados, nos anais do evento XIV ENPEC, foram obtidos através do descritor jogo
obtendo 22 resultados e desses, 16 trabalhos continham em sua estrutura o tema
Jogos no Ensino de Ciéncias. Dos trabalhos resultantes da pesquisa, foram coletados
fragmentos para identificacdo de enunciados e suas repercussoes.

Importante destacar nesse trabalho, o que motivou a estudar Foucault. O
fildsofo ndo traz uma receita a ser seguida, mas possibilita refletir de que modo os
discursos transpdem a histéria. Foucault traga uma linha temporal que possibilita
pensar nos modos de subjetivacao, permitindo uma problematizagcdo do que esta dado
e isso traz liberdade de pensar de outra maneira.

Desse modo, a analise das enunciagdes neste estudo ressalta a importancia

de compreender como teorias estabelecidas fundamentam a aplicagdo dos jogos no
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contexto educacional e de que modo esses discursos sdo produzidos, promovendo
assim uma reflexdo sobre seu uso.

Entre as teorias estabelecidas no contexto educacional, verificam-se autores
como Bastos e Vygotsky, Piaget e outros que apresentam desde o século passado
contribuigbes em relacdo ao uso de metodologias ludicas, como o0s jogos,
demonstrando que esse conceito é discutido por um periodo significativo, apesar de
ser apresentado como metodologia inovadora. Essa reflexdo critica sobre os
discursos tedricos anteriores, a luz das formulacbes de Foucault, ressalta a
continuidade e adaptacao das verdades educacionais, produzindo a permanéncia
continua da integragao dos jogos no processo de ensino e aprendizagem.

Ao analisarmos as enunciagdes na unidade dois, torna-se evidente que os
jogos desempenham um papel importante na concepgao dos professores de Ciéncias
sobre uma aula ideal. Estes jogos s&o vistos como solucionadores de problemas que
dificultam a concretizacdo desse modelo ideal de ensino.

A partir da reflexao sobre os dados-clichés que permeiam as concepgoes dos
professores, conforme proposto por Corazza (2011), € importante reconhecer que
essa abordagem néo é isenta de criticas, assim, cabe aos educadores permanecerem
atentos e conscientes dos impactos e desafios que o uso de jogos no ensino pode
apresentar, buscando aprimorar suas praticas pedagdgicas em prol do
desenvolvimento dos alunos.

A partir da analise das recorrentes enunciagdes na unidade trés, é possivel
compreender que as subjetividades dos estudantes sdo moldadas em meio as
complexas relacdes de poder presentes no ambiente escolar. Inicialmente, explorou-
se a concepcao foucaultiana do sujeito, que desafia nogdes tradicionais de identidade
e esséncia, propondo-o como uma construcao influenciada por discursos e praticas
sociais.

O entendimento da formacgdo do sujeito como resultado dessas multiplas
forcas é essencial para compreendermos os mecanismos de subjetivagao presentes
em diferentes contextos sociais, incluindo a escola. Como discutido por Foucault e
corroborado por outros estudiosos, tais praticas de subjetivagdo ndo apenas moldam
a identidade dos individuos, mas também estdo profundamente enraizadas em
dinamicas sociais e politicas mais amplas.

Portanto, ao trazer o olhar de Foucault para esse trabalho, esse causou uma

ruptura na perspectiva dessa estudante. O que era absoluto da lugar a reflexdo. Trazer
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jogos como uma ferramenta eficaz passa a ser problematizado, visto que ver o jogo
como a salvacédo do aprendizado € tentar preencher uma lacuna complexa demais
para essa simples solugédo. Contudo, nao se tem o propésito de refutar tal metodologia
e bani-la do ensino, mas convidar a pensar sobre o motivo de tal sentenca — de que
0s jogos sao eficazes no aprendizado — nos leva a fomentar e aplicar os jogos na
educacao.

Os enunciados identificados neste trabalho ocasionam diversas observagoes
que podem ser aprofundadas em estudos posteriores. Uma das consideragdes, que
pode ser problematizada, é a palavra protagonismo — tdo mencionada durante a
pesquisa — estar repetidamente relacionada com o estudante, com jogos, até mesmo
com professores, mas ndo com o conteudo do conhecimento que tanto tentamos
buscar.

Portanto, essa monografia alcangou os objetivos de identificar enunciados
além de trazer problematizagcdes fundamentadas acerca deles. Além disso, os
objetivos especificos que compreenderam observar quais enunciados aparecem com
mais recorréncia nos trabalhos analisados; elaborar exercicios iniciais de
problematizagdo dos enunciados; refletir sobre os jogos no ensino de Ciéncias a partir
da perspectiva foucaultiana também foram concluidos através da analise do material
empirico selecionado. Por fim, este trabalho propde uma reflexao sobre uma verdade
inquestionavel sobre os jogos, trazendo uma série de argumentos que possibilita

tencionar essa verdade, fazendo com que consigamos observar por outra lente.
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