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Considerando as contribuicoes do lidico no ensino de Quimica, assim como questoes inerentes a formagao

de professores, a investigagao aqui relatada se prop0s a analisar as atitudes e intencionalidades que orientaram
professores ao proporem um Jogo Educativo Formalizado (JEF) no ensino de Quimica, no ambito do Programa
Residéncia Pedagégica (PRP). Pela andlise dos dados foi possivel perceber que diferentes compreensoes
sobre o uso do jogo manifestadas pelos sujeitos envolvidos na a¢ao didatica influenciam na conducao da agao
planejada e na mediag@o necessdria para o equilibrio didatico-lidico, e, portanto, para que o potencial do
JEF seja aproveitado. Consequentemente, entende-se a necessidade de consideragdo da temadtica do ludico na
estrutura curricular dos cursos de licenciatura e/ou nos programas de ensino dos componentes curriculares,

com especial atengd@o a problematizagao e reflexao tedrico-pratica no contexto formativo.
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Introducao

Presente na vida cotidiana, o lddico esta inserido na edu-
cacdo, sendo utilizado em diferentes etapas, niveis e ativida-
des. O tema € objeto de grupos de estudos e de investigacdes
que buscam compreender a asso-
ciacdo do uso dessas atividades

em formagao inicial e continuada da Educacio Basica e do
Ensino Superior, e nas praticas de sala de aula. Felicio e
Soares (2018) consideram, por exemplo, que o jogo contribui
na educacdo quando se pensa no envolvimento dos estudantes
a partir de uma intencionalidade lidica manifestada pelo

professor. Dessa forma, defen-

dem o lidico como instrumento

com a defesa e a promocgdo de
uma educacio voltada a formagao
humana cidada e critica. Assim,
na definicdo de objetivos e na
selecdo de instrumentos de ensino
e avaliacdo, por exemplo, o lidico
€ pensado em articulacdo com os
estudos e proposigdes que visam
orientar e estimular a tomada de
decisdo consciente.

Concepcoes equivocadas, ou a nao
consideracao de suporte teérico/
metodoldgico ao utilizar o lidico no
ensino, podem levar ao falso entendimento
que essas atividades servem apenas como
descanso momentaneo do cansaco da sala
de aula e da escola, ou, ainda, contribuem
com a visao de que sao atividades de
dispersao e desordem que nao sao
compativeis com os espacos educativos
formais.

de ensino e avaliacdo nas mais
diversas dreas.

Ha, entdo, a necessidade de in-
sercdo dessa temdtica na formagao
de professores, de modo que se
oferecam espacos de instrumen-
talizac@o e apropriacdo do uso
das atividades lddicas na educa-
¢do. Para tanto, ha que se prestar
aten¢d@o ao devido rigor tedrico e

Considerando a necessidade
de uma nova praxis pedagdgica
(Kishimoto, 2018) e de um campo especifico de investigacao,
profissionais do Ensino de Ciéncias se debrugam atualmente
sobre esse campo, buscando explorar as potencialidades
do uso do jogo como estratégia ou metodologia auxiliar, e
como instrumento didatico-pedagdgico (Muller e Cleophas,
2021) que j4 esta presente no planejamento dos professores

metodoldgico necessarios a con-

solidacdo desse campo de estudo,
a explorag@o do seu potencial na educacio em Ciéncias
(Garcez e Soares, 2017) e ao rigor tedrico relativo aos refe-
renciais de ensino e aprendizagem, conforme preconizado
por Rezende e Soares (2019). Concepgdes equivocadas, ou a
nao consideracao de suporte tedrico/metodoldgico ao utilizar
o lddico no ensino, podem levar ao falso entendimento que
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essas atividades servem apenas como descanso momentaneo
do cansaco da sala de aula e da escola, ou, ainda, contribuem
com a visdo de que sdo atividades de dispersdo e desordem
que ndo sdo compativeis com os espagos educativos formais.

Portanto, entendemos que o olhar para a formacgdo de
professores se articula com as necessidades da docéncia e
com os pilares dos cursos de formagdo. E nesse ambito que
ainvestigacdo aqui tratada surge, a partir de uma inquietagao
dos autores sobre o uso do Jogo Educativo (JE)! na Educagio
Basica, direcionando os olhares para o encontro dos diferen-
tes significados quando o jogo entra em cena. De maneira
mais distintiva, teve como objetivo analisar as atitudes e
intencionalidades que orientaram a proposta e implementa-
¢do de um Jogo Educativo Formalizado (JEF) no ensino de
Quimica, no dambito do Programa de Residéncia Pedagdgica
(PRP), a partir da reflexdo dos professores supervisores e de
uma aluna licencianda da Universidade Federal do Norte do
Tocantins (UENT).

Desse modo, justifica-se por considerar uma preocupacio
especifica quanto as questdes tedricas relativas ao uso de jo-
gos no ensino de Quimica, importantes para a insercao desse
instrumento no planejamento, assim como contribuicdes para
a estrutura curricular dos cursos de licenciatura.

Importa salientar que na defini¢@o de lidico as discussdes
sobre diferentes tipos de jogos e diferentes atividades lidicas
foram consideradas. Como nos diz Cleophas et al. (2018):

... N0sso objetivo ndo € discutir o significado do jogo
pelo jogo, mas, sim, promover uma reflexdo sobre
termos empregados para as variantes do lidico no que
tange aos jogos, pois, em nosso contexto educacional
brasileiro, € comum atribuir uma relacao direta entre
o ludico e o jogo, sem qualquer diferenciacdo, con-
tribuindo para que o entendimento de muitas pessoas
sobre o universo lidico seja contemplado apenas pelo
jogo, o que acarreta num aspecto reducionista da ludi-
cidade e do seu amplo potencial e ramificacdes para
0 uso na educacio (Cleophas et al., 2018).

Assim, considerando que todo jogo € uma atividade
lidica, para o desenvolvimento da investigacdo aqui tratada
foi utilizado o mesmo entendimento encontrado na litera-
tura: os termos “lidico” e “jogo” por vezes sdo utilizados
indistintamente na escrita, uma vez que, em alguns contextos
praticos e tedricos, o “lidico” e o “jogo” aparecem com o
mesmo significado.

O jogo, a educacio e o ensino de Quimica

A palavra jogo, em especifico, pode ser considerada
de dificil definicdo em virtude dos diferentes significados
que assume ao longo do tempo e nas diferentes culturas,
sendo, portanto, palavra poliss€émica e local de expressao

de fendmenos diversos (Kishimoto, 2017; Cleophas et al.,
2018). Mas, o que € o jogo? Essa pergunta nos langa a uma
investigacdo mais profunda sobre as bases do jogo na ati-
vidade humana.

Para Huizinga (2019), o jogo € anterior a cultura, pois
ndo depende da existéncia da sociedade humana. Desse
modo, podemos inferir que, sendo anterior a cultura, o jogo
a influencia, sendo por ela também influenciado.

Trazendo o conceito de Homo ludens, o mesmo autor
considera que “o simples fato de o jogo encerrar um sentido
implica a presen¢a de um elemento ndo material em sua
propria esséncia.” (Huizinga, 2019, p. 2). Desse modo, as-
sume significados para além dos limites fisicos e humanos;
¢ uma forma especifica de atividade, uma func¢@o social e
significante, mesmo que a lingua nao seja capaz de defini-lo,
ultrapassando a limitacdo da esfera racional para além do
determinismo biol6gico. Como fung¢do significante, € espi-
ritual e imaterial. Nele, ha tencdo, energia, necessidade de
compensacio e preparacdo (como ao longo dos anos tentaram
defini-lo). Porém, ha também o divertimento. Desse modo,
€ como totalidade que devemos buscar compreendé-lo. Nao
importa somente analisar os impulsos, os hdbitos e as motiva-
¢des de quem joga, como condicionantes, mas a significagio
primdria do jogo, compreendendo-o como fator cultural da
vida (como propulsor da produgdo cultural) e ndo somente
como produzido por ela (Huizinga, 2019).

Nesse ambito, sendo imaterial e espiritual, o jogo social
é também voluntdrio e livre; ndo pertencendo a vida comum,
¢ desinteressado:

“Ele se insinua como atividade tempordaria, que tem
uma finalidade auténoma e se realiza tendo em vista
uma satisfacdo que consiste nessa propria realizagao.
E pelo menos assim que, em primeira instincia, ele se
nos apresenta: como um intermezzo, um interlidio,
em nossa vida cotidiana. Todavia, em sua qualidade
de distensdo regularmente verificada, ele se torna um
acompanhamento, um complemento e, em ultima
andlise, uma parte integrante da vida em geral. Orna-
menta a vida, ampliando-a, e, nessa medida, torna-se
uma necessidade tanto para o individuo, como fungdo
vital, quanto para a sociedade, devido ao sentido que
encerra, a sua significacdo, a seu valor expressivo,
a suas associacdes espirituais e sociais, em resumo,
como funcdo cultural. D4 satisfagdo a todo o tipo de
ideais comunitarios. Nesta medida, situa-se numa
esfera superior aos processos estritamente biologicos
de alimenta¢@o, reproducido e autoconservacao. [...]
Mas o fato de ser necessério, de ser culturalmente util
e, até, de se tornar cultura diminuird em alguma coisa
o cardter desinteressado do jogo? Nao, porque a finali-
dade a que obedece € exterior aos interesses materiais
imediatos e a satisfacdo individual das necessidades

'O termo Jogo Educativo (JE), assim como os termos Jogo Educativo Formalizado (JEF) e Jogo Educativo Informal (JEI) que aparecem no texto, sdo aqui assumidos a partir
de Cleophas et al (2018), Brougere (2002) e Kishimoto (1997), conforme explicitado mais a frente, quando se amplia o olhar tedrico.
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bioldgicas. Em sua qualidade de atividade sagrada,
0 jogo naturalmente contribui para a prosperidade do
grupo social, mas de outro modo e através de meios
totalmente diferentes da aquisi¢do de elementos de
subsisténcia” (Huizinga, 2019, p. 10-11).

Brougere (1998), ao tratar do enraizamento social do
jogo, aponta:

“O ludus latino ndo € idéntico ao brincar franceés.
Cada cultura, em fun¢ao de analogias que estabelece,
vai construir uma esfera delimitada (de maneira mais
vaga que precisa) daquilo que numa determinada cul-
tura € designavel como jogo. O simples fato de utilizar
o termo ndo € neutro, mas traz em si um certo corte
do real, uma certa representagdo do mundo. [...] O
que caracteriza o jogo € menos o que se busca do que
o0 modo como se brinca, o estado do espirito com que
se brinca. Isso leva a dar muita importancia a no¢ao
de interpretacdo, ao considerar uma atividade como
Iidica. Quem diz interpretagdo supde um contexto
cultural subjacente ligado a linguagem, que permite
dar sentido as atividades” (Brougere, 1998, p. 20).

Logo, € entendido que hd uma cultura que da sentido ao
jogo, de modo que sua designacdo e defini¢do variam no
tempo e em relagdo a diferentes costumes e etnias.

Considerando a dificuldade de conceituacdo, Kishimoto
(2017), a partir do estudo da literatura da drea, como Johan
Huizinga, Guilles Brougere e Roger Caillois, expressa que
a palavra jogo em uma primeira compreensdo pode ser
entendida como i) expressdo de um sistema linguistico,
sendo significado no contexto cotidiano e social da lingua-
gem, e sendo veiculado “pela lingua enquanto instrumento
de cultura dessa sociedade” (Kishimoto, 2017, p. 16); ii)
como um sistema de regras, que garante uma estrutura de
diferenciacdo; iii) como um objeto em que € materializado.

No tocante as caracteristicas, a mesma autora redne
pontos em comum sobre a “grande familia dos jogos”
(Kishimoto, 2017), assim como o fazem Garcez e Soares
(2017). Desse modo, o jogo € definido como uma atividade
livre ou voluntéria da acdo lidica, improdutiva e, portanto,
com finalidade em si mesma, situado em um tempo e espago,
e organizado por regras, sejam elas explicitas ou implicitas.

Além de suas caracteristicas, ha de se destacar que,
principalmente antes da considerada “compulsio lddica”
(Kishimoto, 1994) oriunda das novas formas de pensamento
do romantismo, ha uma tendéncia em caracterizar atividades
lidicas como os jogos em flteis e ndo sérias, sendo tomadas
como atividades degradantes em relagdo aquelas considera-
das adultas e voltadas a distracdo, conferindo histérica e cul-
turalmente um forte teor negativo e de oposicao a seriedade
exigida na vida humana (Brougere, 1998; Caillois, 2017).

Isso nos leva a compreender o porqué da existéncia de
um paradoxo quando se fala do uso do jogo como instru-
mento de ensino e aprendizagem. Sendo ele lidico, logo,
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livre, “ndo sério” e imaterial, seria antagdnico em relagdo
ao ato educativo, a¢do intencional e “séria”, que, portanto, o
materializaria (Kishimoto, 2018). “Um tabuleiro com pides
€ um brinquedo quando usado para fins de brincadeira. Teria
o mesmo significado quando vira recurso de ensino, desti-
nado 2 aprendizagem de nimeros? E brinquedo ou material
pedagégico?” (Kishimoto, 2017, p. 15). O ensino em am-
bientes formais “requer a intencionalidade, o controle. Como
integrar a espontaneidade e o controle, ou convengdo, sem
que sejam vistos como opostos, criando dificuldades para a
construgdo tedrica?” (Kishimoto, 2018, p. 19).

Pontos de interse¢do comegam a surgir quando as influén-
cias sécio-histéricas comegam a ser consideradas. Em sua
funcdo ldidica, o jogo estd associado ao prazer e diversio;
em sua fun¢do educativa, o jogo ensina qualquer coisa que
por finalidade venha a completar o individuo em seu saber,
seus conhecimentos e seu agir no mundo. O equilibrio entre
essas duas funcdes constitui uma alternativa de superacgio
do paradoxo do jogo educativo, assim como um incentivo
a mobilizacdo do interesse do seu uso na educacgdo escolar
(Kishimoto, 2018).

Assim, o Jogo Educativo passa a ser entendido como
“recurso que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa”
(Kishimoto, 2017, p. 36). Por exemplo, “materializa-se no
quebra-cabeca, destinado a ensinar formas ou cores, [...]
nos brinquedos de encaixe [...] nos multiplos brinquedos e
brincadeiras, cuja concepg¢do exigiu um olhar para o desen-
volvimento infantil e a materializagdo da fungdo psicope-
dagédgica” (Kishimoto, 2017, p. 36).

A relagdo educativa entre jogo e educagdo pode ser entdo
entendida como aquela que acontece de maneira informal,
“como efeito derivado ndo diretamente visado” (Brougere,
2002, p. 17), e de maneira formal, quando se cria um “ma-
terial ludico que inclui as finalidades pedagdgicas. [...] Nao
se trata de uma caracteristica intrinseca, mas de uma pro-
ducdo em um contexto social determinado, ligado ao papel
da cultura material, ao discurso sobre o desenvolvimento”
(Brougere, 2002, p. 17).

Diante disso, Kishimoto (1994) alerta que € preciso
pensar o jogo ultrapassando o seu conceito operatorio e para
além de um modelo heuristico. Ou seja, € preciso avangar no
que concerne aos paradigmas do jogo infantil que conside-
ram o “ndo sério” e o “sério”, referenciais, em sua maioria,
dos tempos do romantismo. Com isso, a autora nao nega o
jogo educativo, pelo contrario, o reafirma reivindicando sua
compreensao a partir das “propriedades metaféricas do jogo”
(Kishimoto, 2017, p. 37), e a partir dos estudos de Jacques
Henriot, autor que questiona o0 jogo em si e o considera em
uma conjuntura subjetiva (a conduta em jogar), objetiva e
constatdvel (quando o sujeito que joga se coloca em situacio
de percep¢do e imaginacgdo); o jogo/objeto €, entdo, enten-
dido como suporte do jogar/da brincadeira.

Dessa forma, quando situagdes lidicas sdo intencional-
mente criadas para a aprendizagem, de modo que sejam
respeitadas as condi¢des para a expressao do jogo, como a
intencionalidade do jogador em jogar (que envolve acdes
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cognitivas, fisicas e sociais), potencializa-se as situacdes
de aprendizagem e o Jogo Educativo acontece (Kishimoto,
1997).

Essas condigdes de expressdo encontram similaridades
em Brougere (2002), ao perceber o jogo como uma experién-
cia polimorfa que, ao ser formalizado, mantém a iniciativa do
jogador, vinculando-o a busca de prazer e divertimento, mas
também permitindo que outros efeitos possam ser incorpo-
rados. Sendo assim, ao tratar do que estd sendo chamado de
Jogo Educativo, Brougere (1998) chama atengdo a cultura
ludica que precisa ser partilhada para que o jogo acontega
e, portanto, necessdria de ser considerada quando o jogo €
intencionalmente elaborado para finalidades educativas. O
autor chama de cultura lidica o “conjunto de regras e signi-
ficacdes proprias do jogo que o jogador adquire e domina no
contexto do seu jogo” (Brougere, 1998, p. 23), cultura essa
que se diversifica em virtude de vérios critérios, compreen-
dendo estruturas de jogo definidas e reconhecidas no ambito
da cultura lddica de uma sociedade. L.ogo, a cultura lidica
do jogador € imbuida das significagdes que adquire social-
mente, e conforme sua idade, sexo, meio social, vivéncias
pessoais etc., impactando, consequentemente, no momento
e nos resultados do jogo na sala de aula.

A formalidade proveniente da intencdo educativa no
campo da Educacido em Ciéncias, Cleophas et al. (2018)
chama de intencdo didatizada. Ainda, definem o jogo como
“strictu” quando em seu sentido filoséfico, em que ndo ha
intencdes educativas (salvo em casos de informalidade),
passando a utilizar os termos Jogo Educativo Formalizado
(JEF) e Jogo Educativo Informal (JEI), como expressdes de
caracterizacdo dos jogos educativos.

Ampliando o entendimento sobre o assunto, e trazendo
contribui¢des a educagao cientifica, Felicio (2011), e Felicio
e Soares (2018) destacam quatro termos importantes de se-
rem considerados ao lidar com o jogo no ensino de Quimica,
sendo eles: i) o compromisso lddico, referenciando a relacio
direta com a conscientizacio de pares escolares (professor
e aluno). Tal compromisso deve ser direcionado de modo a
despertar vontades, interesses e a compreensao dos objetivos
do ensino e da aprendizagem. E esperado que o professor
assuma e estimule nos alunos a reflexdo que leve a uma
atitude mais comprometida com a educacdo cientifica; ii) a
intencionalidade lddica, caracterizada como agdo do profes-
sor que manifesta sua atitude consciente do equilibrio entre
as funcdes ludicas e educativas, levando ao desenvolvimento
de uma atitude Iidica nos discentes; iii) atitude lidica, es-
perada no docente e nos alunos, que assumem-se capazes
de construirem sentidos favorecendo o desenvolvimento e o
aproveitamento do potencial lidico e educativo do JEF; diz
respeito ao envolvimento dos participantes, a partir de um
sentimento de capacidade; iv) responsabilidade lidica, que, a
partir do compromisso lidico, envolve a superacdo do para-
doxo do jogo educativo, “tornando a todos corresponsaveis
pelo processo de ensino e aprendizagem e participa¢do na
escola de ambientes mais dindmicos e menos controladores”
(Felicio e Soares, 2018, p. 167).
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Ademais, importa retomar a cultura lidica a partir de
Soares e Mesquita (2021), quando apontam a relacdo dos
tipos de jogos com a cultura local. Ha tendéncia de melhores
efeitos e resultados no ensino e aprendizagem cientificos,
quando os JEFs se relacionam com a cultura lddica do local
em que a escola se insere.

Dessa forma, considerando a necessidade e importancia
do uso do Jogo Educativo, esse trabalho buscou atender ao
objetivo de andlise das atitudes e intencionalidades docentes
quando propuseram e implementaram o Jogo Educativo
Formalizado “Truco Radioativo” no ensino de Quimica, no
contexto do Programa Residéncia Pedagdgica.

O jogo "Truco Radioativo”

O jogo Truco Radioativo foi desenvolvido no primeiro
semestre de 2021, como requisito parcial do componente
curricular Laboratério de Material Didético do curso de
licenciatura em Quimica da UFNT. A autoria é de uma
licencianda que também integrava o nicleo de Quimica
do Programa Residéncia Pedagdgica dessa instituicdo
de ensino superior (Edital n® 1/2020 — Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior/CAPES)
como residente.

Adaptado do “truco” paulista, foram elaboradas cartas
adaptadas a partir dos elementos quimicos de is6topos ra-
dioativos. Elas decrescem a sua “for¢a” na medida em que
os niimeros atdmicos das massas dos dtomos dos elementos
quimicos diminuem. Assim, o baralho do jogo foi elabora-
do com 12 cartas, representando os seguintes elementos:
Uranio, Torio, Protactinio, Actinio, Radio, Francio, Radonio,
Polonio, Césio, Iodo, Tecnécio e Potassio.

92 238u

Niimero Massa
Atomico Atomica

Urénio 238, U

Figura 1: Modelo de carta do jogo Truco Radioativo — Uranio.

bP) 137u

Niimero Massa
Atbémico Atbémica

P

Césio 137, Cs
Figura 2: Modelo de carta do Jogo Truco Radioativo — Césio.
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As regras também foram pensadas de maneira similar ao
jogo original, sendo elas:

Quadro 1: Regras do Jogo Truco Radioativo.

1. O jogo devera ser jogado por duas duplas, logo, por 04
pessoas.

2. O baralho devera ser embaralhado com a face voltada para
baixo e distribuido por um dos 04 participantes (considerado
o participante pé), que distribuira 03 cartas para cada jogador,
respeitando o sentido anti-horario. O Truco Radioativo é com-
posto por 12 cartas, na seguinte ordem crescente de forga
de massa atdbmica: Potassio, Tecnécio, lodo, Césio, Polénio,
Radénio, Francio, Radio, Actinio, Protactinio, Tério e Uranio.

3. A cada mao batida (ou rodada) os jogadores, individual-
mente, dispdem uma carta ao centro, ganhando um ponto
aquele com a carta de maior forga (a pontuagao podera ser
aumentada de 1 até 12 pontos, caso uma das duplas solicite
truco, ou seja, aumento da pontuagao na rodada).

4. A dupla que completar 12 pontos vence 0 jogo.

Percurso metodolégico

Em meio a pandemia da Covid-19 e do distanciamento
social que ela impds, as escolas da Rede Publica Estadual
de Ensino no estado do Tocantins passaram a utilizar o
ensino remoto como alternativa de organizagio e conducio
do trabalho didatico-pedagégico. Dessa forma, o ensino
era, em resumo, estruturado da seguinte maneira: i) os
professores elaboravam roteiros de estudos e avaliacao,
quinzenais, em suas respectivas dreas de atuacdo; os alunos
ou seus familiares retiravam esses
roteiros na escola; ii) o professor
se encontrava, remotamente, uma
vez por semana com os alunos,
para orientacdo do estudo; iii)
apos duas semanas, os alunos
devolviam na escola o roteiro
de estudo contendo respostas as
questdes propostas; iv) os roteiros
devolvidos eram utilizados pelos
professores para avaliagdo dos discentes.

Durante o ano de 2021, as escolas da Rede iniciaram o
retorno gradual as atividades presenciais, com o planeja-
mento de algumas atividades nessa modalidade, a critério
e organizacdo dos professores, e obedecendo a regras de
isolamento e higienizacdo, como o uso de mascaras, a pre-
sencga intercalada dos alunos na escola e o distanciamento
minimo entre eles.

Como uma das atividades do médulo II do PRP do nicleo
Quimica da UFNT, os 10 residentes foram divididos em gru-
pos para auxiliarem o professor preceptor da escola campo
na elaboragdo dos roteiros e na conducio dos encontros
remotos semanais. Para o grupo 02, foi solicitado o plane-
jamento de um roteiro que auxiliasse as turmas da segunda
série do Ensino Médio no estudo da radioatividade e do uso
da radiacdo em equipamentos e no cotidiano.
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[...] houve a necessidade de investigar os
resultados da acao a partir das percepgoes
e significacoes dos sujeitos envolvidos,
uma vez que na avaliacdo da experiéncia
pareceu haver divergéncias quanto as
proposicoes iniciais e expectativas dos
resultados esperados por cada um.

Atitudes e intencionalidades com um jogo educativo

Assim, aresidente autora da pesquisa, integrante do grupo
citado, sugeriu o uso do Truco Radioativo como recurso no
planejamento do roteiro e, consequentemente, das aulas. A
coordenadora aceitou a ideia e retomou orientacdes junto
aos integrantes do grupo sobre o uso do jogo como recurso
didético, pedagogicamente orientado, estimulando discus-
sdes sobre como e em qual momento, o jogo poderia ser
inserido como potencializador do planejamento que estava
sendo realizado.

Nesse sentido, o jogo foi inserido no segundo momento
do roteiro, apds a apresentacdo da problematica inicial,
quando comegava a discuss@o sobre os usos e impactos da
radiacdo na natureza e na tecnologia. No segundo semestre
de 2021 o jogo foi utilizado, de forma presencial, estando
presente 06 alunos, o professor preceptor do PRP, a profes-
sora coordenadora e a licencianda residente, que conduziu
as atividades. Cabe ressaltar que a quantidade de alunos
observada ocorreu em virtude da alterndncia de presentes no
ambiente escolar, tomada como medida de enfrentamento
a pandemia da Covid-19 e no retorno gradual as atividades
presenciais, e em virtude de forte chuva no dia em que a
aula com o jogo foi realizada, que levou ao impedimento
do comparecimento de alguns alunos.

No entanto, a aplicag@o n@o se deu como prevista.
Conforme planejamento, o jogo se inseria nos momentos
iniciais da aula, mas somente foi apresentado ao final, con-
ferindo resultados diferentes do esperado. Logo, houve a
necessidade de investigar os resultados da acdo a partir das
percepgdes e significacdes dos sujeitos envolvidos, uma vez
que na avaliacdo da experiéncia pareceu haver divergéncias
quanto as proposic¢des iniciais e
expectativas dos resultados espe-
rados por cada um. S@o sujeitos
da investigacdo: a professora
coordenadora, o professor pre-
ceptor e a licencianda residente,
denominados como PC, PP e LR,
respectivamente.

Desse modo, a pesquisa as-
sumiu o propédsito de andlise das
compreensdes dos sujeitos, a partir dos registros reflexivos
(ou didrios de bordo) por eles elaborados, que compunham
instrumento de avaliagdo e reflex@o das acdes do Residéncia
Pedagdgica no nicleo em questao.

Nessa conjuntura, trata-se de uma investigacio qualitativa
(Ludke e André, 2018), caracterizada como um estudo de
caso (Bogdan e Biklen, 1994) por se voltar especificamente
aum contexto e que utiliza narrativas pessoais para coleta de
dados, importantes por expressarem a descricio e comenta-
rios reflexivos dos acontecimentos (Bogdan e Biklen, 1994).

Como técnica da andlise dos dados, foi utilizada uma
adaptag@o da andlise de contetdo proposta por Bardin (1977).
Sendo assim, com a definicdo dos didrios reflexivos dos
sujeitos como objeto de investigacdo, procedeu-se com as
seguintes etapas: i) definicdo das categorias de andlise, a
priori, a partir da adaptacdo das categorias propostas por
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Felicio e Soares (2018); ii) exploracdo do material, com de-
finicdo das unidades de contextos a partir das categorias; iii)
interpretacdo e inferéncia, pela elaboracdo de texto sintese
com citac@o dos enunciados, expressdo dos significados la-
tentes e interpretacdo dos resultados com base na perspectiva
tedrica do trabalho.

A acio reflexiva dos sujeitos: inferéncias possiveis

A mobilizagdo para a pesquisa foi iniciada a partir das
angustias e reflexdes da aluna residente. Apds a aula em
que o jogo foi utilizado, a sensacdo da licencianda era de
frustragdo, como se tivesse “estragado tudo” em razdo da
ndo obediéncia a organizacdo prévia do roteiro de estudos.
Se colocou a pensar o porqué, mesmo apds as reunides de
orientacdo e a construgdo do roteiro final, ndo foi possivel
contemplar o que havia sido inicialmente planejado para o
uso do jogo. Uma possibilidade para a divergéncia ocorri-
da seria as diferentes intencdes e atitudes que orientaram
a insercdo do jogo como recurso didético: a residente
pode ter proposto a partir de uma motivacio e concepgao
particular; o preceptor pode ter aceitado incentivado por
outras motivagdes ou fundamentos; e a coordenadora pode
ter manifestado concordancia pelo uso do recurso lidico
em virtude de estimulos semelhantes, mas pensando em
objetivos diferentes ou acrescidos em relacido aos demais
sujeitos envolvidos.

Sendo assim, a andlise foi realizada buscando compreen-
der as atitudes e intencionalidades
manifestadas pelos sujeitos ao
proporem, justificarem e ava-
liarem o uso do jogo a partir de
seus registros reflexivos. Alguns
aspectos chamaram atengdo em
relacdio ao que deve ser observa-
do ao utilizar um JEF no ensino
de Quimica. Desse modo, para
apresentacao dos resultados foram
consideradas categorias, a priori,
que anunciam as compreensdes manifestas, sendo elas: a
atitude didatico-lidica e a intencionalidade diddtico-ludica.

Ambas as categorias foram tomadas de empréstimo de
Felicio e Soares (2018), porém, foram adaptadas visando
tornd-las mais expressivas quanto a acdo didética esperada
quando se usa um Jogo Educativo Formalizado.

Concordamos com os autores, € nos embasamos em suas
argumentacdes ao definirem a atitude lidica e a intenciona-
lidade Iudica como importantes de serem consideradas no
uso do jogo no ensino de Quimica. Também foi considerada
a superacdo do paradoxo do Jogo Educativo, e, portanto, a
necessidade de equilibrio entre as fungdes lddicas e educa-
tivas ao utilizar o jogo com finalidades pedagégicas, ou, nas
palavras de Kishimoto (2018), a importancia de se preservar
um “movimento continuo, similar ao looping (ida e volta),
entre uma acdo livre (lddico) e outra dirigida (mediada
pelo professor) para ampliagdo do conhecimento, dentro
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Espera-se que na experiéncia do ensino
de Quimica ndo haja predominancia do
lidico (com perdas e danos as finalidades
e objetivos da educacéo cientifica), e
nem gue se predomine o educativo, em
detrimento dos sentidos que justificam
o uso das atividades ludicas no contexto
formal escolar.

Atitudes e intencionalidades com um jogo educativo

de espacos e tempos distintos, mas integradas no mesmo
processo” (Kishimoto, 2018, p. 19).

Pelo exposto, entende-se que o que se deve prezar € a
didatizacdo lidica, termo utilizado por Cleophas et al. (2018)
para nomear o processo de articulag@o entre os elementos
lddicos as questdes relativas ao ensino e a aprendizagem, de
maneira pedagogicamente conduzida.

Dessa forma, os termos das categorias iniciais foram
adaptados no que diz respeito a nomenclatura, de maneira
que melhor atendessem aos objetivos do trabalho e que me-
lhor expressassem a compreensdo dos autores e o equilibrio
desejado, ou o looping de que trata Kishimoto (2018), quan-
do se intenciona o uso do jogo mediado pela acdo didatica.

Logo, pela conceituagdo do JEF, elaborado e inserido no
ensino a partir de principios lidicos e didéticos, e pela sua
importancia ao atuar, entre outros fatores, na manutencao do
aluno em esfor¢o de aprendizagem, optou-se pelo uso dos
termos intencionalidade didatico-lddica e atitude didatico-
-lddica ao fazer uso de um Jogo Educativo Formalizado no
ensino de Quimica.

Dessa forma, fica a primeira entendida como intencgao
consciente do professor sobre o equilibrio entre as funcdes
Iudica e educativa, ou seja, intengdo consciente da necessi-
dade da didatizacdo ludica, e a segunda caracterizada pelo
posicionamento do professor no sentido de atuar favorecendo
o ensino e a aprendizagem pelo uso do potencial do ludico;
envolve as acgdes e direcionamentos do planejamento e da
pratica didatica.

Espera-se que na experiéncia
do ensino de Quimica ndo haja
predominancia do lddico (com
perdas e danos as finalidades e
objetivos da educagdo cientifi-
ca), e nem que se predomine o
educativo, em detrimento dos
sentidos que justificam o uso das
atividades lddicas no contexto
formal escolar.

A seguir, sdo apresentados
fragmentos extraidos dos registros reflexivos dos sujeitos,
seguidos de algumas consideracdes provenientes das infe-
réncias realizadas.

A Licencianda Residente

A atracdo pelo jogo para o ensino de Quimica € comu-
mente encontrada em alunos de licenciatura e em professo-
res da Educacdo Bdsica que atuam como colaboradores e
sujeitos em projetos de ensino, pesquisa e extensdo. Para a
Licencianda Residente, o jogo foi pensado visando motiva-
¢do e estimulo, e como fuga do ensino “macante” da escola.
Assim, foi considerado “uma forma de atrair os alunos”,
para que aprendessem de “forma dindmica”. H4 na LR
preocupacao com a cultura lddica dos discentes da Educacao
Basica, evidenciada no fragmento 2, quando diz que buscou
“desenvolver um jogo que fosse adentrado a algo que faz

Vol. 46 N° 3, p. 192-202, AGOSTO, 2024



Quadro 2: Fragmentos extraidos do registro reflexivo da Licen-
cianda Residente (LR).

Quadro 3: Fragmentos extraidos do registro reflexivo do Professor
Preceptor (PP).

Fragmento 1: Pensado para ser adentrado no roteiro escolar
como um objeto de motivagéo e estimulacéo, visto que a Quimi-
ca trabalha temas como radioatividade de forma tao superficial,
macante, de modo com que o aluno sé imagine o lado ruim da
radioatividade, o jogo foi finalmente aplicado. A inten¢éo de levar
um jogo para a sala de aula, é sempre fazer com que o aluno
aprenda de forma dinamica. Com o truco radioativo nao seria
diferente, era uma forma de atrair 0s alunos para um tema tao
importante dentro da sociedade, mas que é pouco trabalhado
na sala de aula.

Fragmento 2: Como a proposta para o trabalho final da disci-
plina que eu cursei era a criagao de um material didatico, nao
pensei duas vezes em desenvolver um jogo que fosse adentrado
a algo que faz parte do dia a dia dos alunos, que é o truco, e que
também estivesse dentro de algum dos contetidos da Quimica,
que por gostar muito, foi escolhido o tema radioatividade.

Fragmento 3: A principio era para ser aplicado no inicio do
roteiro. No dia da aplicagdo, por nervosismo e inexperiéncia,
a residente expds todo o seu conhecimento sobre o tema de
modo inicial, invertendo a ordem da aplicacdo. O medo da
residente era de que 0s estudantes, mesmo diante das regras,
n&o conseguissem jogar por conta da ndo compreensao das
peculiaridades de alguns atomos radioativos e da tabela perio-
dica. No entanto, a coordenadora a acalmou, explicando que
0 jogo ajudaria também na familiarizagcéo dos discentes com a
linguagem necessaria para compreensdo do tema.

Fragmento 4: Essa inversdo se deu pelo medo exagerado,
da residente, de os alunos nao estarem familiarizados com os
acidentes radioativos e, por isso, foi logo expondo seu conhe-
cimento cientifico sobre o tema de maneira inicial.

parte do dia a dia dos alunos, que é o truco, e que também
estivesse dentro de algum dos contelidos da Quimica, que
por gostar muito, foi escolhido o tema radioatividade”. A
licencianda demonstra reconhecer a necessidade da existén-
cia de um contetdo da Quimica no JEF que elaborou, como
expresso no mesmo fragmento.

Logo, ha evidéncias que tenha sido orientada por uma
atitude lidica, principalmente ao se considerar a atitude em
sala ao animar e convidar os alunos para o jogo. No entanto,
nao foram encontrados componentes em sua escrita reflexiva
que indicassem mais claramente a necessidade do equilibrio
jogo/lidico x ensino de quimica/contetdo cientifico, assim
como a preocupagdo com a aprendizagem. Frequentemente
utiliza palavras como “aula”, “roteiro” e “ensino” ao falar
do jogo, mas, compreende-se, o faz por for¢a do hédbito ou
pelo reconhecimento da presenga do contetido na elaboragio
do material e ndo pela a¢do didético-pedagdgica.

Infere-se, portanto, que a LR, apesar de reconhecer o
conteido da Quimica ao elaborar o jogo, pareceu agir a partir
de uma intencionalidade diddtico-liidica com desequilibrio
pendente para a fungdo lddica.

O Professor Preceptor

Na escrita do Professor Preceptor, € possivel notar a

Fragmento 5: O jogo era baseado no jogo de cartas conhecido
como “Truco”, que é um jogo jogado por jovens e adultos da
regido.

Fragmento 6: E vélido ressaltar qQue durante a aplicagao do jogo,
foi notavel o engajamento e o interesse dos alunos por ele, o
que, por sua vez, pode ser atribuido ao fato dele pertencer a
cultura ludica vivenciada pelos alunos.

Fragmento 7: A principio gostei da ideia de trabalhar um jogo
envolvendo os objetos de conhecimento que seriam utilizados
para desenvolver a habilidade designada ao grupo, pois o jogo
pode ser utilizado com uma forma de levar algum conhecimento
aos alunos de forma divertida, neste caso, o conhecimento
cientffico.

Fragmento 8: Para mim, o objetivo principal do jogo era traba-
lhar conceitos quimicos importantes como massa atémica e
nudmero atébmico, além de algumas propriedades dos isétopos
radioativos de alguns elementos quimicos.

Fragmento 9: Com relacdo ao jogo, algo que poderia ser me-
lhorado era a ordem de aplicacdo, que no dia ocorreu depois
da exposi¢éo dos contetidos, o que, por sua vez, fez com que o
jogo funcionasse como uma espécie de reforco, que na minha
ViS40 n&o explorou todo o potencial da atividade. Sendo assim,
Sua aplicagdo antes da exposicao, a meu ver, seria muito mais
eficiente dentro do processo de ensino aprendizagem, pois seria
uma excelente forma de introduzir o contetido de radioatividade.
Por fim, creio que, apesar dos pontos que podem ser melhora-
dos no desenvolvimento da atividade, a experiéncia foi valida,
visto que, por meio dela foi possivel transmitir conhecimentos
cientificos sistematizados de forma ludica.

manifestacdo diddtico-liidica quando reflete sobre o uso
do jogo como suporte na escola. Nos fragmentos 5 e 6, por
exemplo, concebe o Truco Radioativo de maneira positiva
para os alunos, por conta da cultura lidica trazida por esse
material didatico, ja que foi adaptado a partir de um jogo
comum entre os estudantes da cidade. Em sua visao, essa cul-
tura levou ao desfecho do “engajamento” e do “interesse”
observados.

O reconhecimento da necessidade do equilibrio de fun-
¢des em um JEF aparece no fragmento 7, quando o docente
destaca o uso do jogo para “levar” o conhecimento cientifico
de forma divertida para a sala de aula. J4 nos fragmentos 8
e 9, além de ratificar sua conceitua¢do de Jogo Educativo
Formalizado para o ensino de Quimica, o PP exprime
indicios de sua intencionalidade diddtico-lidica ao frisar
a importancia do jogo como material didatico voltado a
desenvolver os conceitos quimicos objetos do roteiro e da
aula planejada.

Especificamente no fragmento 9, essa intencionalidade
fica mais aparente quando exibe preocupacgido em relag@o ao
momento em que o Truco Radioativo foi inserido na prética.
Ao dizer que o jogo poderia ser “melhorado”, ja que foi
utilizado “depois da exposi¢cdo dos contelidos”, como um
“reforco”, o docente indica prezar pelo “desmascaramento”
das finalidades do instrumento didatico-lddico e pelo maior
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aproveitamento que poderia ter sido feito. Que fique claro
que ndo estd sendo desconsiderado as diferentes possibi-
lidades do uso de um JEF como o “refor¢o” de algo que
foi ensinado. Nesse caso especifico, a funcio de “reforco”
sinalizada pelo professor foi associada a um contexto de
fuga da funcdo didético-pedagdgica, ao considerar todos
os fatos da aula realizada, como a auséncia de mediacdo e
a insercdo do jogo como um ato de encerramento, o ultimo
momento descontraido.

A Professora Coordenadora

Quadro 4. Fragmentos extraidos do registro reflexivo da Profes-
sora Coordenadora (PC).

Fragmento 10: O grupo estava pensando o roteiro de maneira
tematica, o que é positivo. Propor o uso de um jogo também
foi positivo, mas me preocupou. Meu medo era, como cos-
tuma acontecer, que utilizassem 0 jogo somente como algo
diferente, sem aproveitar a sua real possibilidade de mobilizar
a aprendizagem.

Fragmento 11: Como o jogo foi pensado com base no decai-
mento radioativo de alguns elementos, sugeri que fosse colo-
cado no segundo momento do roteiro, quando a aluna fosse
falar do decaimento e do impacto negativo do uso da radiagéo.
Quer dizer, visualizei o jogo como forma de atender e de oferecer
condic¢ées para desenvolvimento do objetivo 2 do roteiro.

Fragmento 12: Assim, eu concebia o jogo no roteiro por dois
motivos: pela forca do ludico, visando motivar os estudantes
diante da passividade do ensino remoto e como recurso de
aprendizagem conceitual e alcance do processo cognitivo do
objetivo 2 (ENTENDER).

Fragmento 13: Para compreender 0s impactos da radiagéo, o
aluno precisa saber conceitos relativos a esse assunto. Entéo, a
residente poderia comegar oferecendo o jogo aos alunos como
uma proposta de diversao e descontracdo, ja que o truco é
muito jogado por eles (e jogando com eles, inclusive). Quando
iniciasse a discussao dos topicos da aula, ela poderia usar o
jogo para explorar as concepgoes iniciais dos alunos, dando
oportunidade de “virem atona’, e ir verificando junto aos alunos,
1) se eles reconheceram os simbolos dos elementos presentes
nas cartas, 2) se saberiam citar os nomes dos elementos; 3)
se haviam percebido alguma relagéo desses elementos com
0S numeros das cartas. A partir dai ia desenvolvendo uma dis-
cussédo sobre 0s elementos radioativos e o porqué de existirem
numeros diferentes nas cartas, que representam a “forga” da
carta. Por que esse numero esta associado ao elemento x e
néo ao elemento y? Tentar fazer esse jogo de interpretacao
com eles, para tentar desenvolver o objetivo de aprendizagem.

Fragmento 14: A colocagdo do jogo no momento final da aula
0 caracterizou como estratégia de somente distracéo; estratégia
para “quebrar o gelo”, ja que, apds sua aplicagdo, hdo houve
interacdo nem discussao sobre a tematica tratada, sendo a
aula encerrada. Claro, teve sua importancia porque era uma
atividade ltdica, era um esfor¢o da residente, mas néo teve seu
potencial naquela aula explorado, principalmente porque néo
houve interacdo com 0s alunos jogando sobre 0s conceitos
da aula, e nés [coordenadora e preceptor] optamos por deixar
a aluna conduzir, ja que ela ja estava bastante nervosa com a
nossa presenca, a gente néo quis ficar dando ‘“pitaco’, para
qQue ela n&o se sentisse mais insegura ainda.
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Nos fragmentos extraidos do registro da Professora
Coordenadora, hd indicios claros da presenca da atitude
liidica e da intencionalidade diddtico-lidico. Por exemplo,
no fragmento 10, ela externaliza a positividade do uso do
jogo, mas também o medo de que tenha sido pensado so-
mente pela sua forca lddica e pelo seu uso costumeiro de
quebra da rotina da sala de aula, como algo escolhido por
ser “diferente”. Ja no fragmento 11, demonstra aceitacio
do Truco Radioativo por visualizar articulagdo com um dos
objetivos do roteiro de estudo, que expressa uma demanda
cognitiva de recordacdo e entendimento.

Na formulag@o do trecho de nimero 13, a intenciona-
lidade diddtico-liidica da PC ¢ revelada de maneira cons-
ciente, quando se volta para a preocupacido da articulagio
do roteiro com a agdo didética, esperando que os aspectos
prazerosos e pedagégicos fossem equilibrados (Felicio e
Soares, 2018). Nesse mesmo trecho, indicia a valorizacio
da cultura lidica ao sugerir a insercdo do jogo considerando
oferecer divertimento, ja que “o truco € muito jogado por
eles” (os discentes).

Em sua visdo, o jogo teria o seu potencial explorado
se fosse usado como ferramenta de problematizagdo; que
funcionasse como um vetor capaz de provocar curiosidade,
questionamentos e tentativas explicativas, que ajudasse a
“explorar as concepgoes iniciais dos alunos, dando oportu-
nidade de virem a tona”. Seria um fio pelo qual a residente
poderia conduzir a participacdo e o interesse dos alunos
quanto ao conteddo, desvelando os aspectos previstos no
roteiro de estudos.

Congruéncias e divergéncias

O reconhecimento do jogo e de sua associacdo com um
tratamento formalizado escolar, manifestada por todos os
sujeitos, ja representa no contexto histérico um avango sobre
a visdo do lddico para as finalidades educativas. Com isso,
os sujeitos consideram a importancia da fungao lddica para
o ensino pela sua capacidade de introduzir propriedades de
maximizagdo do conhecimento, como o prazer, com a pos-
sibilidade de acdo ativa (Kishimoto, 2017), havendo af uma
representacdo da superagdo da visao do jogo como material
insignificante (Caillois, 2017).

Todos os sujeitos fizeram alusdo a importancia da cultura
Iidica presente no Truco Radioativo, o que demonstra a
percepgao da importancia de materiais e recursos didaticos
pensados regionalmente, respeitando-se a cultura e os modos
de vida de uma populacdo, comunidade e sociedade. Essa
relagdo oferece possibilidades de ampliagao dos caminhos do
ensino e aprendizagem, sendo positivo para caracterizagiao
também de culturas ludicas cientificas (Soares e Mesquita,
2021).

O Professor Preceptor e a Professora Coordenadora
apresentam preocupagdo com o equilibrio das funcdes lddica
e educativa, manifestando, desse modo, intencionalidades
diddtico-lidicas que parecem equilibradas, embora a PC o
tenha feito de maneira especifica, situando sua compreensao
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em relacéo aos componentes do planejamento diddtico-pe-
dagdgico, importante para experiéncias escolares mais po-
sitivas. Ao externalizarem essas preocupacdes, manifestam
também preocupacido com o compromisso com a educacgao
cientifica (Felicio e Soares, 2018).

A Licencianda Residente demonstrou angustia pelo
nervosismo que a tomou ao conduzir a aula, levando ao re-
sultado da “fuga” organizativa do roteiro de estudos. A aluna
demonstra ter aceitado, mas nao compreendido, a posicdo em
que o jogo foi inserido, carregando um sentimento de culpa
pelo resultado, que avalia como negativo apds discussiao
com os professores. Importante chamar atenc¢io aqui para a
questio da compreensao dos “porqués” aos licenciandos e da
reflex@o critica sobre a pratica como instrumento avaliativo
e de aprendizagem. E preciso o retorno ao que j4 foi lido,
retorno ao conteddo ou objetivo do programa de ensino na
educacdo superior que ja foi ultrapassado e “deixado para
trds”. O ndo compreendido leva a dificuldades em outros
processos, como aqueles que envolvem andlise, prética,
criacdo e avaliacdo, deixando marcas e lacunas na a¢ao do-
cente. As concepgodes iniciais da LR sobre o jogo no ensino
foram persistentes e o entendimento pratico do seu uso de
maneira equilibrada na sala de aula ainda néo foi consoli-
dada, com comprometimento, portanto, a intencionalidade
diddtico-liidica manifestada.

Além da atitude e intencionalidade didatico-lddicas, a
visdo da licencianda sobre as finalidades, os métodos e a
organizagdo curricular do ensino de Quimica marcaram
presenca em sua reflexdo. Como diz, seu medo era de que
“os estudantes, mesmo diante das regras, ndo conseguissem
Jjogar por conta da ndo compreensdo das peculiaridades de
alguns dtomos radioativos e da tabela periodica”, tendo
agido por “medo exagerado [...] dos alunos ndo estarem
Sfamiliarizados com os acidentes radioativos”. Logo, a di-
ficuldade de inversdo da ordem tradicional e hierdrquica de
organizacdo dos conceitos cientificos foi um dos entraves
encontrados.

Sobre isso, Felicio (2011) indicou inquietude ao consi-
derar que, tanto os fundamentos do ludismo, como o seu uso
na sala de aula e a atuag@o docente, precisam ser priorizadas
em processos formativos comprometidos com a qualidade da
Educacdo Basica. Nao basta levar o jogo a aula, confiando
que ele sozinho resolvera os problemas. O engajamento e a
intencionalidade serdo decisivos (Felicio e Soares, 2018).

Incompletudes ou comprometimentos as intencionali-
dades ludicas dos sujeitos envol-
vidos no uso de um JEF poderao
acarretar danos ao processo de
ensino e a atuag¢do do jogo como
auxiliar do ensino e aprendi-
zagem. A intencionalidade da
licencianda ndo se encontrou com
a dos professores, o que gerou o
que chamaremos aqui de um ruido didético-lidico.

Apesar de nao terem constituido categorias de andlise, €
valioso algumas consideragdes acerca de outros dois termos
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trazidos por Felicio (2011) e Felicio e Soares (2018), aqui
denominados de compromisso diddtico-lidico e responsa-
bilidade diddtico-lidica.

A intencionalidade diddtico-lidica do Professor
Preceptor parece estar “na corda bamba” em relagcdo aos
objetivos do ato educativo, em oposi¢do ao que foi manifes-
tado pela Professora Coordenadora. Dito isto, caso houvesse
atuado na conducgdo da aula e do jogo, sua intencionalidade,
em termos praticos, poderia ter orientado a um compromisso
diddtico-liidico desequilibrado, pendendo para os aspectos
prazerosos e recreativos da atividade.

Embora os resultados da aula nao tenham sido analisados,
ndo se pode deixar de ponderar a auséncia de responsabili-
dade diddtico-lidica do PP e da PC, que optaram pela nio
intervencdo e auxilio na media¢do do jogo. Entende-se a
opg¢do, porém, também € entendido que, sendo professores
formadores e supervisores, e considerando os resultados
desejados da agdo educativa, era cabido uma interacio
consciente de conciliacdo das funcdes lidico-educativas,
bem como o suporte a Licencianda Residente, mediando nas
dificuldades dos alunos da Educagio Basica e da licencianda
em Quimica.

Por fim, de maneira geral, considera-se que em virtu-
de, entre outros fatores, das diferentes intencionalidades
diddticos-lidicas dos sujeitos, marcadas por diferentes
intensidades, pode ter havido um interesse maior em fazer
os alunos jogarem, mas ndo com a mediag@o necessdria a
aprendizagem Quimica.

Isso pode indicar que o Truco Radioativo, mesmo tendo
sido elaborado a partir de uma intencionalidade pedagogica
(manifestada principalmente nas finalidades do componente
curricular no qual a elaboragdo do JEF foi requisito), atuou
com um desvio na atividade escolar especifica para o qual
foi pensado, tendo sua func¢do educativa adquirido contornos
e nuances do Jogo Educativo Informal.

Consideracoes finais

No uso de um Jogo Educativo Formalizado para a sala de
aula de Quimica, diferentes percepcdes, sentidos e compre-
ensdes estdo sendo mobilizados com influéncias diretas as
funcdes didaticas e lidicas que se deseja serem alcancadas.

A investigacdo acerca do uso de um jogo em uma ex-
periéncia de ensino de Quimica no ambito do Programa
Residéncia Pedagdgica, levou a compreensdes importantes
sobre o JEF e sua implementacdo
como instrumento, como via
importante de ensino e aprendiza-
gem. Sob a 6tica da a¢do docente,
as reflexdes levaram a conclusdo
de que as diferentes percepcdes e
caracteristicas que mobilizam os
sujeitos, levam a diferentes resul-
tados na agdo didatica. Em se tratando da intencionalidade
didético-ludica e da atitude didatico-lddica, o desequilibrio
predominante e pendente para o lado do lidico levou a
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reagdes conflitantes de entendimento da inser¢@o do JEF na
atividade didética e consequente uso do jogo com favore-
cimento do caréter lidico, em detrimento do seu potencial
educativo.

Para além dos dizeres de reconhecimento das contribui-
¢des do jogo no ensino de Quimica, o que o constitui ins-
trumento metodoldgico, ha diferentes questdes tedricas que
devem ser consideradas e utilizadas para o planejamento e
execucdo das experiéncias desenvolvidas na escola, de modo
que se desvie da visdo limitada de que o lidico € somente
infantil e recreativo.

Qualquer atividade ludica associada ao contexto edu-
cativo formal deve estar orientada por intencionalidades e
atitudes conscientes e atuantes no sentido do equilibrio, ou
do looping, entre as funcdes lidicas e educativas, sob pena
de danos ao ensino e aprendizagem e ao reconhecimento da
importancia da temética. Logo, ha que se prezar por uma
estrutura mediadora hibrida entre as diferentes fungdes, de
modo que quando a experi€ncia em curso penda para uma
funcdo em virtude dos acontecimentos da aula, a outra fungao
seja resgatada pela agdo mediadora docente.

Nesse contexto, as escolas e as universidades sdo assu-
midas como espacos de formacao de professores, no sentido
do reconhecimento das peculiaridades e necessidades da
formag¢@o humana e do compromisso e da responsabilidade
didatico-lddicas nas acdes mediadoras de professores de
Quimica. Nio se trata somente de inserir o jogo ja conhecido
ou “legal” de ser jogado, mas fazé-lo a partir de critérios,
planejamento e problematizagdo, orientado pedagogicamen-
te e por atitudes e intencionalidades que se articulem com
os objetivos da educacdo cientifica.
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Abstract: Arritudes and intentions with a formalized educational game: reflections on the action of a Chemistry teacher training program. Considering the
contributions of play in Chemistry teaching, as well as issues inherent in teacher training, the research reported here set out to analyze the attitudes and intentions
that guided teachers when they proposed and implemented a Formalized Educational Game (JEF) in Chemistry teaching, within the scope of the Pedagogical
Residency Program (PRP). The analysis of the data showed that the different understandings of the use of the game expressed by the subjects involved in the
didactic action influence the conduct of the planned action and the mediation required for the didactic-playful balance and, therefore, for the potential of the
JEF to be harnessed. Consequently, there is a need to consider the theme of play in the curricular structure of degree courses and/or in the teaching programs
of curricular components, with special attention to problematization and theoretical-practical reflection in the training context.

Keywords: Chemistry teaching, pedagogical residency, teacher training
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