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Visando a formacgao de professores de Quimica para o uso do lidico, foi elaborado um minicurso inti-
tulado “Didatizagao Ludica no Ensino de Ciéncias”, ministrado para estudantes do curso de Licenciatura

e wimica

em Quimica da Universidade Federal do Norte do Tocantins (UFNT). O minicurso foi pensado como um
“grande jogo” com duragdo de 3 horas, e com caracteristicas em que se misturaram elementos do estudo de
caso e do Role Playing Game — RPG, com atividades lidicas internas inspiradas em jogos conhecidos dos
estudantes, mas adaptados em suas regras de modo que pudessem estimular o trabalho e o apoio entre 0s
grupos. Por consequéncia, esse trabalho objetiva relatar reflexivamente sobre a experiéncia do minicurso, em
uma tentativa de compreensao de algumas nuances que foram reveladas e produzidas pela pratica em relacao
aos tipos de jogos utilizados e a cultura lidica na qual a experiéncia foi planejada. Como consideracoes
oriundas da andlise reflexiva, foi possivel perceber uma tendéncia cultural que indicou a predominancia da
competitividade nas atitudes lidicas dos licenciandos, que se posicionaram nas atividades do minicurso-jogo

mesclando e oscilando entre o mimicry e o agon.
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O jogo educativo

A insercdo de jogos e demais atividades lddicas na
Educacao, e, mais especificamente, na Educacdo em Ciéncias
¢é crescente, assim como o aumento das investigacdes, do
escopo tedrico, e da producdo de conhecimento nesse cam-
po, o que consolida e amplia essa area de atuacdo e estudo.

Para Brougere (2002), o jogo pode gerar experiéncias
educativas, associadas ao lazer e a diversdo. Em contextos
sociais, essas atividades “tém um cardter mimético, per-
mitindo produzir excitagdo e emogao” (Brougere, 2002, p.
15), possuindo dimensdo cultural. Dessa forma, “apoiados
sobre um modelo similar de recursos educativos, mantém
um didlogo complexo com os elementos provenientes do
mundo cotidiano, constituindo transformacdes, imitacdes
e comentdrios dessa realidade.” (Brougere, 2002, p. 15).

Dessa maneira, o autor considera que experiéncias
prazerosas atuam manipulando comportamentos e signi-
ficagdes exteriores, e, assim, 0 jogo pode se tornar espaco

Q0eo

de aprendizagem, mesmo que ndo primariamente visado
por quem joga, implicando em aprendizagens informais,
anteriores ou formalizadas (Brougere, 2002).

Ao tratar da formalizacdo do jogo, Brougere (2002) assim
o define como um material lddico acrescido de finalidades
pedagdgicas em “‘um contexto social determinado, ligado ao
papel da cultura material’ (Brougere, 2002, p. 17), sendo o
jogo, nesse contexto, pensado e/ou repensado em relacio aos
objetivos de aprendizagem. Além de falar da formalizacdo
educativa, o autor também assinala a influéncia cultural,
enriquecendo a discussdo e cunhando o termo cultura lidica
(Brougere, 1998), definindo-a como um fator que confere
tanto a designacdo do que € jogo, como as interpretacdes
que dao sentido a realidade.

Em relacdo as questdes culturais, Caillois (2017) classi-
ficou os jogos em quatro tipos, sendo eles:
e Agon: jogos de competicdo, no qual ha ganhadores

e perdedores, que considera a destreza entre aqueles

que jogam. “O agbn se apresenta como a forma pura
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do mérito pessoal e serve para manifesta-lo” (Caillois,

2017, p.51). Nele, preza-se por um combate, para que

haja enfrentamento de adversdrios e valores de triunfo

ao ganhador, com base em uma rivalidade em relagdo a

qualidade da rapidez, da memoria, da destreza, da forca,

por exemplo (Caillois, 2017). “Para cada um dos concor-
rentes, o incentivo do jogo € o desejo de ver reconhecida
sua exceléncia em um determinado campo” (Caillois,

2017, p. 50);

e Alea: jogos nos quais hd dependéncia da aleatoriedade,
ou seja, de sorte ou azar;

e Mimicry: jogo da representagdo, da imitagdo, sendo o
tipo de brincadeira/jogo que considera a personificagdo
de algo ou alguma coisa no sentido de parecermos o que
ndo somos, por meio da representacio;

e [Jlinx: jogo da vertigem ou o tipo de brincadeira que nos
traz emocodes diversas ou uma tentativa de subverter a
realidade a partir de um espasmo ou transe.

Agon, alea, mimicry e ilinx, sdo, portanto, designagdes
que embora ndo deem conta de todo o universo do jogo,
delimitam quadrantes ou setores, possiveis de sobreposi-
¢oes entre si, que tornam possivel organizar os jogos em
dois polos antagonistas (Caillois, 2017), cujo conjunto &
caracterizado por extremidades distintas. Em uma dessas
extremidades “reina quase integralmente, um principio co-
mum de divertimento, de turbuléncia, de improvisagao livre
e de alegria despreocupada, por onde se manifesta uma certa
fantasia incontrolada que pode ser designada com o nome de
Paidia” (Caillois, 2017, p. 47). Na outra, ha “uma tendéncia
complementar, contraria em certos aspectos” (Caillois, 2017,
p- 47), que impulsiona a Paidia
“erguendo diante dela obstaculos
mais e mais embaragosos [...]
exigindo mesmo assim uma quan-
tidade sempre maior de esforcos,
de paciéncia, de destreza ou en-
genhosidade. Ludus é o nome que
dou a este segundo componente”
(Caillois, 2017, p. 48).

Assumindo o entendimento do
lddico como qualquer atividade
prazerosa, € reconhecido o jogo
como possivel de inser¢cdo em
contextos de educacdo cientifica,
destacando-se aqui o uso do role
playing game (RPG), caracteriza-
do por jogos de interpretagdo, e,
portanto, exemplo de mimicry “no
qual personagens sao criados e interpretados pelos jogadores
que personificam esses personagens abstraindo mesmo que
momentaneamente a vida real e passando a incorporar uma
vida ficticia, no caso a de seu personagem e o0 cendrio no
qual ele se encontra.” (Cavalcanti, 2018, p. 17).

Nesse tipo de jogo, o narrador expde uma situagao pro-
blema, que passa a compor o objetivo da experiencia lddica,
além de ser o responsavel por caracterizar o ambiente e os
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Assumindo o entendimento do ludico
como qualquer atividade prazerosa, é
reconhecido o jogo como possivel de
insercao em contextos de educacao
cientifica, destacando-se aqui o uso do
role playing game (RPG), caracterizado
por jogos de interpretacao, e, portanto,
exemplo de mimicry “no qual personagens
sao criados e interpretados pelos
jogadores que personificam esses
personagens abstraindo mesmo que
momentaneamente a vida real e passando
a incorporar uma vida ficticia, no caso a de
seu personagem e o cendrio no qual ele se
encontra.” (Cavalcanti, 2018, p. 17).
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acontecimentos ficticios para os personagens, os jogadores.
Concordamos com Cavalcanti (2018) que o RPG pode ser
utilizado no ensino formalizado, ja que permite ao profes-
sor, em qualquer nivel, mesclar contetiidos e objetivos de
aprendizagem que se deseja ao ensinar, com a criatividade
de uma histéria elaborada e com o prazer dos participantes.

Para mais, Soares e Mesquita (2021) ao reconhecerem
as diferentes modalidades de jogos, se remetem as parti-
cularidades de pequenos grupos sociais que possuem ma-
nifestacdes culturais distintivas, com caracteristicas locais
e do grupo, havendo necessidade, portanto, de se conhecer
as preferéncias sobre jogos quando o momento lddico for
planejado e utilizado em condi¢des formais de ensino e
aprendizagem.

[...] parece-nos que os jogos podem surtir maior
efeito de aprendizagem se tiverem relacdo direta
com sua cultura lidica, ou com a cultura lddica lo-
cal, o que tem consequéncia direta no tipo de jogo
utilizado, bem como na sua classificagc@o. Partindo
dessas consideragdes, entendemos que pode ser
possivel elaborar, aplicar e analisar variados tipos
e classificagdes de jogos educativos/pedagdgicos,
buscando relaciond-los com a cultura liddica local e
seus impactos no ensino-aprendizagem de conceitos
cientificos das diferentes areas da ciéncia (Soares e
Mesquita, 2021, p. 101).

Nesse sentido, hd de se pensar a formacdo de professo-
res para uso do lidico na educagdo. Nesse quesito, Fortuna
(2000) chama atencd@o para a
necessidade da intencionalidade
da acdo pedagdgica. Para essa
autora, a formacdo do educador
que deseja articular prazer pelo
jogo com aprendizagem na escola
se da passando pela experiéncia
e vivéncia lddica, de modo que a
atitude conciliativa entre os obje-
tivos pedagdgicos, psicoldgicos e
sociais do ato educativo encontre
equilibrio. Nesse contexto, ha
espago para que a postura ativa
do aluno seja reconhecida, com
incentivo a espontaneidade e a
criatividade a partir de caracte-
risticas lidicas constantes na sala
de aula.

Visando a formacao de professores de Quimica tendo o
ludico como saber pedagdgico, e a inser¢do da tematica no
contexto formativo da graduac¢do de modo que o jogo passe
a ser visualizado como instrumento didatico, foi oferecido
a licenciandos em Quimica da UFNT o minicurso intitulado
“Didatizacdo Ludica no Ensino de Ciéncias”. O minicurso
foi nomeado por inspiracdo no titulo da obra organizada
por Cleophas e Soares (2018). Era esperado que com a
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sua realizagdo fosse possivel contribuir tanto com o saber
metodoldgico e pedagdgico dos licenciandos, quanto com
o saber fazer desses futuros professores (Carvalho e Perez,
2018). Ou seja, em seu planejamento foi intencionado que
0 minicurso contribuisse com orientacdes metodoldgicas
empregadas na construcio dos conhecimentos em ciéncias,
para as quais ndo basta somente o dominio do conhecimento.
Portanto, que fosse formativo quanto as questdes referentes
ao planejamento para o ensino de conhecimentos cientificos,
considerando elementos da ludicidade.

Portanto, esse texto objetiva o relato reflexivo da expe-
riéncia de planejamento e desenvolvimento do minicurso,
buscando compreender nuances da pratica que interessam e
acrescentam tanto em relagdo a estrutura do minicurso e aos
tipos de jogos utilizados, quanto as questdes relacionadas
aos elementos culturais que foram utilizados na experiéncia
lidica. Compreende-se que esse esfor¢o € importante por
auxiliar nas acdes de planejamento e de formacao de profes-
sores que se preocupam com a articulagao entre a ludicidade
e o ensino de ciéncias, e por apresentar aos licenciandos
condi¢cdes de detecgdo e superacdo de visdes simplistas
ou esvaziadas quando se problematiza o uso dos jogos na
educacdo em Quimica.

Percurso metodologico

O minicurso

O minicurso “Didatizacdo Ludica no Ensino de Ciéncias”
foi elaborado pelos autores do trabalho, no ambito das acdes
do Nicleo de Pesquisa e Investigacdo em Jogos e Atividades
Ludicas no Ensino de Quimica (LudeQ) da Universidade
de Brasilia (UnB), e oferecido como atividade na I Semana
Académica de Quimica da UFNT, e 20° Semana Nacional
de Ciéncia e Tecnologia, na mesma universidade. Foi reali-
zado em outubro de 2023, por um periodo de 3 horas, e teve
como publico-alvo presente um
total de 15 alunos licenciandos
em Quimica.

A ideia dos autores era ensinar
sobre o lddico de maneira lidica.
Esperava-se que o contato dos li-
cenciandos nido se desse somente
pelo viés tedrico, mas também
pelo vi€s da vivéncia na univer-
sidade. O minicurso teve como
objetivo geral de aprendizagem a
compreensdo introdutdria do uso
do ludico/jogo no Ensino de Quimica, de maneira coletiva
e sinérgica. Para tanto, foi planejado misturando elementos
de diferentes atividades ladicas, ficando o minicurso em si
constituido como um “grande jogo” com caracteristicas de
um mimicry, em que se misturam elementos do estudo de
caso e do Role Playing Game — RPG, cujo alcance do ob-
jetivo final (resolugd@o do caso/fim da aventura) € atingido a
partir de atividades lddicas internas, como o auxilio de uma
versdo adaptada do jogo Amarelinha e do quebra-cabecas.

A ideia dos autores era ensinar sobre o
ludico de maneira ludica. Esperava-se que
o contato dos licenciandos nao se desse
somente pelo viés tedrico, mas também

pelo viés da vivéncia na universidade. O

minicurso teve como objetivo geral de

aprendizagem a compreensao introdutdria
do uso do ludico/jogo no Ensino de

Quimica, de maneira coletiva e sinérgica.
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Nas versdes adaptadas, as regras dos jogos utilizados diferem
em alguns aspectos das regras dos jogos de origem. Por se
tratar de uma adaptac@o, essas diferencas sdo importantes
quando se consideram os objetivos do minicurso.

Para o planejamento do minicurso, foram considerados
elementos de jogos culturalmente mais conhecidos pelos es-
tudantes, como a amarelinha e o RPG, e estratégias didéticas
outras, como o estudo de caso, como instrumento motivador
e de contentamento.

Entdo, o minicurso foi organizado conforme etapas
descritas a seguir:

a) Contexto do jogo e entrada

Para convite lddico, o minicurso foi pensado como um
“erande jogo”, e elaborado no contexto de uma cidade e
universidade ficticias, Chemville e Universidade Federal do
Norte de Chemville (UFNC), respectivamente (conforme
convite de entrada ilustrado na Figura 2). Foi estruturado
em torno do estudo de caso intitulado “Hermione, o jogo e o
ensino de Quimica” (Figura 1). O caso consiste na necessida-
de de ajudar Hermione, personagem principal, seu professor
supervisor de estdgio supervisionado na escola (Harry), e sua
professora coordenadora de estdgio na UFNC (Minerva) a
sairem do multiverso, onde estdo presos e ameacgados por
um vildo, o Desequilibrium educativo-lidico.

Antes de ingressar na sala do minicurso, o participante
retirava uma carta de um baralho voltado para baixo, de modo
a escolher o grupo em que faria parte. As cartas continham
imagens relativas aos tipos de jogos conforme Caillois
(2017), sendo eles agdn, mimicry, alea e ilinx. Ao ingressar
na sala, o estudante se encaminhava ao grupo referente a sua
carta, conforme imagens de identificacdo na parede (Figura
3). Na mesa de cada grupo se encontrava o estudo de caso
(comum a todos os grupos) e o jogo de que fala a historia,
para que tivessem um primeiro contato com o material.

b) Inicio do minicurso

O minicurso-jogo € iniciado
convidando os licenciandos a le-
rem no grupo o estudo de caso. Em
seguida, com o auxilio de slides
a professora ministrante (narra-
dora do “grande jogo”) discorre
brevemente sobre questdes que
motivaram 0 minicurso, como o
jogo na educag¢ao, nocdes de jogo
strictu e jogo educativo, e sobre 0s
objetivos pretendidos.

¢) Leitura das pistas e discussdo prévia

Nesse momento, um colaborador do minicurso assume
o papel de Alvo Dumbledore (Figura 4) e fornece as pistas
iniciais para ajudar na compreensdo do caso: os didrios de
estdgio dos personagens (Figura 5). Em seguida, todos os
participantes do minicurso discutem sobre as suas impressoes
e hipoteses prévias, problematizando o caso em questao.
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ESTUDO DECASO

HERMIONE, O JOGO E O ENSINO DE QUIMICA

Hermione foi uma aluna da licenciatura em quimica da UFNC. Amante do
Truco, jogo de cartas que costumava jogar com os colegas da faculdade durante
os intervalos das aulas, sugeriu o uso do jogo Truco Radioativo, de sua autoria,
para abordar o assunto da radioatividade com a 1° série do Ensino Médio no
seu estagio supervisionado.

Sua professora orientadora, Minerva, e o seu professor supervisor na
escola, Harry, gostaram da ideia, e juntos discutiram sobre o uso do jogo como
recurso didatico, pedagogicamente orientado.

Desse modo, o Truco Radioativo foi aplicado na dltima aula do
planejamento realizado, sob condugdo de Hermione, estando presentes
também Harry e Minerva. No entanto, a aplicagdo ndo se deu como prevista, o
que gerou anglstia em Hermione, expressas no seguinte dialogo com seus
professores:

- Deu tudo errado, eu estraguei tudo, ndo consegui seguir a organizagao
que a gente tinha pensado, fiquei nervosa.

- Calma Hermione, nédo estragou tudo ndo. Vamos colocar aqui as nossas
percepgdes, vamos discutir e tentar compreender os resultados do uso do jogo,
disse Herry.

-Exatamente, concordou Minerva. Nenhuma experiéncia estd perdida.
Pensando o desenvolvimento da atividade, que atendia objetivos do seu
planejamento, vamos problematizé-la. Esse é um dos objetivos do estédgio;
vamos olhar para o ocorrido enquanto investigadores da agdo didatico-
pedagdgica.

HERMIONE E OS PROFESSORES FICARAM TAO ABSORTOS COM O
PROBLEMA, QUE ATRAIRAM UM VILAO, O “DESEQUILIBRIUM
EDUCATIVO-LUDICO”, QUE OS LEVOU PARA UM UNIVERSO PARALELO

EM QUE O LUDICO NAO E BEM VINDO NA ESCOLA, MANTENDO-OS
PRESOS ATE QUE ALGUEM CHEGASSE A UMA CONCLUSAO POSSIVEL DA
ANALISE DA SITUAGAO QUE LHES AFLINGIAM.

AGORA, O SEU GRUPO PODERA AJUDA-LOS.
REALIZEM AS TAREFAS NECESSARIAS E PARTICIPEM DO MINICURSO.
AO FINAL, ELABOREM UMA POSSIVEL COMPREENSAO DO QUE PODE A
TER ANGUSTIADO.

BOA SORTE!
CONTAMOS COM VOCES.

Figura 1: Estudo de caso. Fonte: Os autores (2023).

A CIDADE MAIS LUDICA E
QUIMICA DO MUNDO

I

Aqui, ha 100 anos, Hermione, aluna da licenciatura
em Quimica na Universidade Federal do Norte de
Chemville (UFNC), ficou presa no multiverso.

=i EM

A PARTIR DE AGORA, VOCE IRA AJUDA-LA.
ENTRE, E COMECE ESSA MISSAO.

Y N o N
Figura 2: Cartaz de entrada na sala do minicurso. Fonte: Os
autores (2023).

ol

d) Jogo da Amarelinha adaptada

Apds comando do narrador (Figura 7) os participantes
iniciam o jogo da amarelinha (Figura 6), que foi adaptada
em suas regras para atender aos objetivos do minicurso. O
diagrama do jogo foi posicionado no chio, contendo 10 ca-
sas, sendo a primeira delas a entrada de Chemville, no mul-
tiverso, e a altima delas o laboratério BO2 da UFNC, local
cujo alcance configura objetivo da Amarelinha, de modo a
libertar os personagens. Os grupos, de maneira colaborativa
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Figura 3: Imagens indicativas do grupo llinx. Fonte: Os autores
(2023).
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CONTINUANDO O DESAFIO DE LIBERTAR HERMIONE E OS Tt
PROFESSORES

Aqui, temos a visita de Alvo Dumbledore, técnico de laboratdrio i
amigo de Hermione, e que acredita no lidico como instrumento
de ensino e aprendizagem. O multiverso é um lugar muito
—1{ sombrio, sem cor, sem alegria, sem estimulo a aprendizagem.
Por isso, ele veio ajuda-los no inicio da missdo de resgate de
Hermione e dos professores, e vai fornecer a primeira pista:
trechos dos didrios dos sujeitos.

T A = —= < W\,

3 s A ‘1&‘\ ~ L i 4\}‘&‘

bl 5y SmSENE Y |

Figura 4: Inicio da narracao do “grande jogo”. Fonte: Os autores
(2023).

J

0j jogo que Hermione propds era baseado no logo cartas )ﬂanhecido como “Truco”, que é um jogo
jogado por jovens e adultos da reglao © que na ap ) eu percebi que gerou engajamento. Gostei
bém da ideia de trabalk i
O que poderia ser mﬂlorado eraaondem de aph , que no dia ocorreu depois da exposigio
dos conteiidos, o que, por sua vez, fez com que o ]ogu funclonuu como uma espécie de reforco, que na
minha visao nio expl todo o p | da atividade, sendo assim, sua aphcagao antes da exposigdo, a

meu ver, seria muito mais fici dentro do p de ensino ap pois seria uma excelente
forma de introd; tad; dioatividad
Harry

Figura 5: Exemplo de diério de estagio: Harry (professor orienta-
dor). Fonte: Os autores (2023).

e intercalando a participag@o, precisavam alcancgar as casas
de nimero 1, 3, 4, 5, 7 e 9, realizar as tarefas solicitadas,
obter os cards informativos (exemplificado na Figura 8) e
realizar a leitura para todos os presentes, compartilhando a
informagdo. Os cards consistem de pistas tedricas voltadas
a ampliar a compreensao do uso do jogo na educagio.
Ap6s leitura e discussdo sobre as informacdes dos cards
das casas 3, 4, 5 e 7, os licenciandos identificaram, a partir
dos ganhos teéricos adquiridos, as imagens do grupo ao qual
pertenciam, descobrindo qual o tipo de jogo que seu grupo
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Vocés estdo indo muito bem, e o Desequilibrium esta ficando B
fraco.
Para ajuda-los, entrem no multiverso, e iniciem o percurso a 4.4,
procura pelo LAB B02 da UFNC, o laboratdrio mais legal e :;é\
divertido, onde eles estdo presos, e realizem as tarefas .
necessarias a cada etapa, conforme instrucdo recebidas. a", E’
N
"
PRESTEM MUITA ATENCI\O, A CADA MISSAO CUMPRIDA, ~
VOCES GOLPEIAM O TERRIVEL VILAO.
L2\
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Figura 7: Segundo comando do narrador. Fonte: Os autores
(2023).

representava: agon, mimicry, alea ou ilinx. Nesse momento,
a professora ministrante abriu o debate sobre os tipos de
jogos e a cultura lidica.

A carta da casa 9 orientou os estudantes na monta-
gem de um quebra-cabecas, que consistia em imagens
de brincadeiras, entregue por
Alvo Dumbledore a cada um

s e E
L

3 - Vocé chegou no “churras™, espaco de convivéncia
tomado por estudantes, que de tio cansados viraram
zumbis. Sua proxima pista é:

AGON

Jogos de competicdo, no qual ha ganhadores e e
perdedores, que considera a destreza entre aqueles que |
jogam. E o tipo de jogo mais caracterizado em
sociedade. Aparentemente ndo ha vantagens imediatas a

entre os competidores, no entanto, a propria composicdo
corporal ou a vantagem de iniciar uma partida gera
sempre vantagens e desvantagens, que também s&o
peculiares a esta categoria de jogo.

b W F = —Tw (&

A |

Figura 8: Exemplo de card da Amarelinha. Fonte: Os autores
(2023).
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| 10-LABORATORIO B02

B PARABENS!

7 O DESEQUILIBRIUM LUDICO FOI
VENCIDO, E VOCES ALCANCARAM O LAB |
B02 ONDE NOSSOS AMIGOS ESTAO.
PARA QUE SAIAM TODOS JUNTOS DA,

2 CONSTRUAM UM ESQUEMA/MAPA
MENTAL QUE EXPLICITE A SUA
PERSPECTIVA/SOLUCAO DO CASO, COM
BASE NO QUE FOI ESTUDADO ATE AQUL
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I
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Figura 9: Card correspondente a Casa 10. Fonte: Os autores
(2023).

o tltimo desafio do minicurso, com comando para expressao
do entendimento da solucdo do caso.

O olhar reflexivo sobre o minicurso

O minicurso “Didatiza¢@o Lidica no Ensino de Ciéncias”
foi pensado visando tratar da importancia e do uso do jogo
na educacdo cientifica, de modo a oferecer oportunidades
para a constru¢do dos saberes metodoldgicos e pedagdgicos
de que tratam Carvalho e Perez (2018).

Essa perspectiva foi considerada ndo somente em ques-
tdes conceituais, mas para possi-
bilitar também a vivéncia prética

dos grupos. Apds montagem,
receberam uma carta-bonus que
complementava o estudo tedrico,
contendo informagdes sobre a
atitude diddtico-lddica, a res-
ponsabilidade didético-lddica, o
compromisso didatico-lddico e a
intencionalidade didético-ludica,
conforme Felicio e Soares (2018)
e Nogueira et al. (2024).

O 1ltimo jogador alcangou
o Laboratério B02, salvando os
personagens (Figura 9), e obtendo
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A carta da casa 9 orientou os estudantes
na montagem de um quebra-cabecas,
que consistia em imagens de brincadeiras,
entregue por Alvo Dumbledore a cada um
dos grupos. Apés montagem, receberam
uma carta-bonus que complementava o
estudo tedrico, contendo informacoes
sobre a atitude didatico-ludica, a
responsabilidade didatico-lidica,

o compromisso didatico-lidico e a
intencionalidade didatico-ludica, conforme
Felicio e Soares (2018) e Nogueira et al.
(2024).
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em que se pudesse vincular os
conhecimentos curriculares, e pro-
blematizar as questdes de ensino.
Dessa forma, utilizou-se dos pro-
prios elementos do lidico, objeto
conceitual do minicurso, para a
abordagem do contetido, buscan-
do ndao somente chamar atencdo
dos licenciandos em Quimica, ou
divertir o momento, mas também
contribuir com as experiéncias que
comporao saberes na constituicao
do fazer docente. Por conseguinte,
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cabem reflexdes de avalia¢do considerando que € intencio-
nado percepcdo dos éxitos e das melhorias necessdrias para
aprimoramento do minicurso.

Faremos uma apreciacdo e andlise a partir de pontos de
discussdo que emergiram a posteriori a partir das falas dos
sujeitos presentes no minicurso, captadas pela filmagem efe-
tuada com o uso de um celular smartphone. Destaca-se que
o olhar reflexivo aqui explicitado
ndo se refere aos resultados de
todas as atividades do minicurso,
ou aos resultados de aprendiza-
gem. Trata-se de um recorte que
visou analisar o minicurso quanto
as referéncias culturais utilizadas
em seu planejamento. Andlises
outras, que visam dar conta de
questdes como os resultados de
aprendizagem com a resolucdo do
caso em questdo estdo em curso,
e serdo publicizadas em momento oportuno.

Por questdes éticas relacionadas ao uso das falas dos
sujeitos em atividades de pesquisa ou relato de experiéncia,
todos os envolvidos assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) para participacio na agdo. Cabe
considerar que nesse trabalho foram utilizados nomes ficti-
cios para preservacao das identidades dos participantes, que
as falas foram grafadas respeitando-se a oralidade, e que o
sinal [ ] (colchetes) foi utilizado para sinalizar informagdes
do contexto em que as interacdes de didlogo aconteceram.

[...] a0 serem inseridos na historia
elaborada buscando resolucao do caso,
os jogadores se colocariam em esforco de
apoio e cooperacao entre os grupos para
gue a missao fosse completada. Portanto,
o convite ao jogo, a diversao, a interacao
e a colaboracao grupal foram os principais
aspectos nos quais se intencionou alicercar
a experiéncia formativa.

O planejamento do minicurso-jogo e seus aspectos culturais

De modo a tornar o minicurso lddico, seu planejamento
e organizacdo foi pensado a partir da resolu¢do de um caso
como orientador das etapas. O estudo de caso foi considerado
por configurar elemento que atua despertando o interesse e
a curiosidade, tratando de questdes atuais por meio da pro-
ducdo de conflitos e da empatia com os personagens, dentre
outras de suas caracteristicas (Queiroz e Cabral, 2016). O
estudo de caso € um recurso dotado de elementos que tendem
a configurar situagdes prazerosas. Esse instrumento foi asso-
ciado a elementos adaptados do RPG para estabelecimento
da narrativa no minicurso-jogo, o que permitiu a inclusio
de outras atividades ludicas internas na dindmica dos acon-
tecimentos e nas acdes de investigagao tedrica.

Portanto, o RPG foi considerado por dois motivos: pelo
processo narrativo e problematizador, comum ao estudo de
caso, e pela for¢a criativa do mimicry, que abre espago para a
imaginagdo e para a expressao verbal enquanto uma aventura é
empreendida, composta por obsticulos e desafios (Cavalcanti,
2018). Nesse sentido, ao serem inseridos na histéria elaborada
buscando resolucdo do caso, os jogadores se colocariam em
esforco de apoio e cooperacdo entre 0s grupos para que a mis-
sdo fosse completada. Portanto, o convite ao jogo, a diversao, a
interacdo e a colaborag@o grupal foram os principais aspectos
nos quais se intencionou alicercar a experiéncia formativa.
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Nesse vi€s, personagens dos romances de fantasia Harry
Potter, escritos por Joanne Rowling, foram utilizados para
nomear os personagens. Também foram utilizados, em
analogia aos espagos no multiverso onde as pistas eram
encontradas, espacos da UFNT (universidade de origem dos
alunos), como “churras” (espaco de convivéncia estudantil),
restaurante universitario, banheiro e reitoria, sempre acom-
panhados de caracterizagcdo que
brincavam com as caracteristicas
do local real.

Do mesmo modo, termos
relativos ao contetdo cientifico
sobre o jogo foram utilizados,
como a nomeagao do vildo como
“Desequilibrium educativo-ladi-
co”, em associagdo ao equilibrio
(ou looping) jogo x educagdo de
que nos fala Kishimoto (2018), e
anomeacao dos grupos pelos tipos
classificatérios de jogo conforme Caillois (2017): Agon,
alea, mimicry e ilinx.

Em outras palavras, buscou-se prezar pela garantia do
lazer, e da excitacdo e emoc¢do mimética tratada por Brougere
(2002), ao inserir referenciais do mundo cotidiano ao mundo
ficticio, intencionado incentivar a atuacdo da cultura lidica
para significacio em relagio aos objetivos do minicurso. O
trecho da interag¢@o entre uma aluna licencianda e a narradora
ilustram essa concepgao:

[a fala se d4 apds introducdo ao minicurso pela nar-
radora, quando faz o convite para inicio das investi-
gacdes com auxilio do jogo amarelinha].
Narradora: vamos 14 entdo ajudar Hermione a voltar
pra esse universo?

Barbara: ahhhh Hermione [faz sinais faciais que
denotam carinho]. Uma fofa

Narradora: sim, eu também amo Harry Potter, por
iSs0 usei os personagens [ambas sorriem]

Barbara: os filmes tdo até hoje no meu top melhores
filmes, € muito perfeito.

Em outro momento, j4 no jogo da amarelinha, se da a
seguinte interagao:

[Fernanda, integrante do grupo 2, acerta a pedra na
casa de numero 1 da Amarelinha, e realiza a leitura
da pista]:

Fernanda: Vocé chegou ao banheiro da UFNC, que
estd velho e quebrado. Vi até o banheiro ai no universo
que vocé estd, e procure pela proxima pista. Cuidado
com a murta que geme, ela odeia atividades lidicas.
Narradora: Pra quem ndo sabe, sdo elementos de
Harry Potter, a murta que geme, aquela aluna que
morreu no banheiro pelo basilisco. Todo mundo ja
assistiu Harry Potter?

[varias falas simultineas com maioria dizendo sim]

Vol. 46, N° 4, p. 446-454, NOVEMBRO 2024



Alvo Dumbledore (colaborador): vocés nao lembram
da murta que geme ndo?

[A narradora continua com a mediacido do minicurso,
orientando a aluna Fernanda a ir em busca da pri-
meira pista, conforme orientacdes da carta. Ouve-se
comentdrios diversos e atravessados que dizem, entre
risos: cuidado com o basilisco; ndo olha nos olhos da
serpente, por exemplo].

A andlise da experié€ncia nos mostrou que ela se instituiu
e se manteve como divertida a partir dos elementos culturais
e metodoldgicos inseridos no planejamento da agao forma-
tiva, sendo assim percebida tanto pelo clima de “algazarra”
e risadas constantes, tanto pelas interacdes e brincadeiras
entre os participantes e a professora narradora, como, por
exemplo, pode ser observado pela fala especifica transcrita,
na qual se observa uma identi-
ficacdo da licencianda Barbara
com a personagem Hermione,
ou com as brincadeiras em re-
lagdo a presenca do basilisco no
banheiro onde a préxima pista
estava escondida. Assim, houve
um contexto de lazer e prazer ao
se utilizar elementos do cotidia-
no e da cultura da maioria dos
jogadores.

Do mesmo modo, os troca-
dilhos com as caracteristicas
dos espacos de convivéncia da
universidade dos licenciandos
caracterizando os espacos fic-
cionais no multiverso geraram a
sensacdo de prazer ao jogo, uma vez que as leituras eram
acompanhadas de risos e didlogos complementares entre os
integrantes do grupo.

Com isso, pode-se dizer que ndo estavam presentes na
experiéncia do minicurso apenas as regras dos jogos ja
conhecidos na qual as atividades foram baseadas, ou o con-
teido conceitual, mas significacdes préoprias dos jogadores,
em conformidade ao que destaca Brougere (1998): no jogar
do minicurso emergiu a cultura lddica que gerou prazer e
identificacdo (o universo Harry Potter e as brincadeiras com
0s espagos universitarios), tendo enriquecido, portanto, a
atividade realizada com identificagcdes proprias que surtiram
o efeito almejado.

Logo, os esquemas culturais anteriores, partilhados
pelos autores do minicurso e pela maioria dos participan-
tes, permitiram iniciar e dar continuidade a brincadeira,
dando margem a producdo de uma realidade imagindria.
Instaurou-se uma acdo educativa que convidou e estimulou
os licenciandos a participagdo, e ao desejo da resolucdo das
demandas necessarias ao alcance do conhecimento cienti-
fico para compreensdo do problema no estudo de caso; os
alunos estiveram, portanto, em maioria, em esforco de busca
e garantias da prépria aprendizagem.
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Com isso, pode-se dizer que nao estavam
presentes na experiéncia do minicurso
apenas as regras dos jogos jé conhecidos
na qual as atividades foram baseadas, ou
o conteuldo conceitual, mas significagoes
proprias dos jogadores, em conformidade
a0 que destaca Brougere (1998): no jogar
do minicurso emergiu a cultura lidica que
gerou prazer e identificacdo (o universo
Harry Potter e as brincadeiras com os
espacos universitdrios), tendo enriquecido,
portanto, a atividade realizada com
identificacoes proprias que surtiram o
efeito almejado.
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O minicurso-jogo, a dlassificacdo dos jogos e a cultura liidica

Durante o momento de leitura do estudo de caso e pro-
blematizacdo prévia, trés alunas apresentaram dificuldades
de compreensdo por ndo conhecerem o “Truco”, jogo de
carta original, citado de maneira adaptada no estudo de caso.
Desse modo, durante alguns minutos os demais jogadores
forneceram explicacdes sobre as regras do truco, o que per-
mitiu sanar a dificuldade naquele momento.

Em outra ocasido, a narradora pediu auxilio de uma par-
ticipante que vinha se mantendo mais distante do jogo e das
interacdes ao longo do minicurso, brincando com a frase:

Narradora: vocé vai ser um novo personagem. Como
é o nome daquela professora em Harry Potter, da
clarividéncia?”.

[A maioria da turmari, e citam
nomes de personagens dos
livros e filmes baseados na
obra de Rowling. No entanto, a
aluna a quem a narradora havia
se dirigido, Priscila, pareceu
confusa]

Priscila: que?

Narradora: a professora de
adivinhag@o, que faz a leitura
da borra de café.

Barbara: sim, quando Harry
V€ 0 sinistro.

[Priscila continua confusa]
Narradora: vocé nunca assis-
tiu Harry Potter?

Priscila: nao

Priscila, embora estivesse acompanhando o minicurso,
demonstrou ndo partilhar do prazer e da diversdao demons-
trados por outros jogadores, por ndo conhecer elementos do
universo de Harry Potter, nos quais o minicurso foi baseado.
Ao instaurar condutas de um mimicry para elaboragdo do
minicurso-jogo, buscou-se ocasionar a aceitacdo de uma
ilusdo para conducdo da aprendizagem, de maneira a se
articular com o mimetismo da excitacido e da emog¢ao que
encontramos em Brougere (2002), em fornecer o impulso
da mimica e do disfarce, do prazer do ser humano “em se
disfarcar, se travestir, em usar uma mascara, em representar
um personagem’ (Caillois, 2017, p. 58).

No entanto, no caso do ndo reconhecimento da cultura
poderd haver negacdo do mimicry, recusando, portanto, a
dissimulagdo da realidade, e a simulag¢@o de uma outra, des-
caracterizando-o, ja que a intencdo ao planejar o mimicry é
“fascinar o espectador, evitando que um erro o leve a recusar
a ilusdo” (Caillois, 2017, p. 62), levando-o a essa entrega
ilusdria “sem recusar desde o primeiro instante o cendrio, a
madscara, o artificio no qual € convidado a acreditar, por um
determinado tempo, como um real mais real do que o real”
(Caillois, 2017, p. 62).
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Nas duas tltimas situagdes cujos trechos foram transcri-
tos, considera-se que pode, ou poderia ter ocorrido quebra
ou ruidos didético-lddicos em relagdo a experiéncia da ludi-
cidade e a experiéncia educativa, ou em relacdo somente a
esta dltima, se for considerado o engajamento e esforco de
aprendizagem percebidos e provocados pela identificagdo
com os elementos cotidianos e culturais, que parece “se
perder” no momento do nao reco-
nhecimento da referéncia cultural.
Desse modo, hda uma sinalizacdo
tanto para estudos maiores e
locais relativos aos efeitos da
cultura lddica na potencialidade
do jogo como recurso educativo
(ou a auséncia dela), tanto para
andlise de possiveis adaptagdes do
minicurso-jogo para experiéncias
futuras.

No momento do jogo da
Amarelinha, os alunos manifestaram uma rivalidade e
competi¢do ndo prevista e ndo intencionada. Os grupos se
intercalavam para jogar no diagrama, até que todas as pistas
e tarefas fossem completadas.

[...] a0 serem inseridos na historia
elaborada buscando resolucao do caso,
os jogadores se colocariam em esforco de
apoio e cooperacao entre os grupos para
gue a missao fosse completada. Portanto,
o convite ao jogo, a diversao, a interacao
e a colaboracao grupal foram os principais
aspectos nos quais se intencionou alicercar
a experiéncia formativa.

[No jogo colaborativo da amarelinha quando o licen-
ciando Henrique, grupo 4, acerta a casa de nimero
03, dando continuidade ao jogo, o aluno juliano, do
grupo 2, assume postura de fiscalizacdo do jogo de
Henrique].

Juliano (grupo 2): ouxe, em cima da linha néo pode
nao [se referindo ao fato de Henrique ao jogar pisar
na borda da casa da Amarelinha]. Ei, agora pulou fora,
ndo pode ndo. [nesse momento Juliano se levanta,
fazendo sinal negativo com os bracos]. Nao pode,
ndo pode [Henrique continua o jogo até voltar a casa
01, sem parecer se importar com a fala do colega].
Maria (grupo 1): ei, esqueceu de pegar a pista na
volta, outra pessoa agora [algazarra e gargalhadas
na sala].

Narradora: gente, calma.

Juliano (grupo 2): ndo, néo, ndo vale [fazendo o sinal
de ndo com a mao].

Maria (grupo 1): ndo professora, na volta tem que
pegar a pista, ele esqueceu. Assim eles vao ganhar.
Barbara (grupo 4): pode sim, o que importa € acertar
a pedra na casa. Acertou, pode tudo.

Narradora: gente, pelo amor de deus [risos]. Vocés
ndo precisam brigar ndo, ndo € pra ninguém ganhar.
Vamos continuar, olha o tempo. Leia a carta Henrique.
Juliano (grupo 2): Protesto [risos]. Eu protesto.
Rita (grupo 2): olha a corrupgdo ai [gargalhadas].
Narradora: faz assim, vamos continuar e da préxima,
como vocés estdo reclamando que ele pulou fora, o
préximo grupo se ndo acertar a casa com a pedra,
ganha outra chance. Pronto, pra encerrar, porque o
tempo ta passando.
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[O jogo continua e a licencianda Jéssica € escolhida
pelo grupo 01 para jogar]

Juliano (grupo 2): ai, ela pulou certo ta vendo [em
atitude provocativa a Henrique]

Henrique (grupo 4): ai, na volta ela pulou errado
também. Na volta ndo pode pisar no 4 também.

Do mesmo modo, no dltimo
desafio cada grupo recebeu um
quebra quebra-cabecas que foi
confeccionado com a imagem de
brincadeiras populares e comuns
na infancia. Nao havia premiacdes
pelo término mais rapido. Dentre
os objetivos do minicurso, a mon-
tagem do quebra-cabecas visava a
exploragdo de brincadeiras popu-
lares e culturais na infancia, pelo
olhar da obra do artista plastico
Ivan Cruz. Porém, os grupos iniciaram uma disputa que teve
inicio na distribui¢ao do material, buscando cada um receber
primeiro as pecas. Uma correria e confusio se instalaram,
até todos finalizarem no menor tempo possivel, “ganhando”
do grupo mais atrasado.

Podemos inferir que houve uma aglutinagao de mimicry
com o agon. O jogo da amarelinha adaptada era cooperativo.
Os grupos de maneira intercalada deveriam jogar, obter as
pistas conceituais e cumprir os desafios, de modo que as
informacdes fossem partilhadas entre todos. Mas, o com-
portamento de Juliano ao controlar as acdes de Henrique,
assim como o de Maria, demonstram o clima competitivo
nao previsto nas regras, mas que foi instalado pelos préprios
jogadores. Enquanto Juliano e Maria fiscalizam e buscam
a “desclassificagdo” de Henrique, com a perda da vez de
jogar, Henrique ignora os protestos, para ndo sair do jogo,
e Barbara defende seu grupo, contra-argumentando sobre
a interpretacdo das regras de desclassifica¢do, que nem
existiam quando a atividade da amarelinha foi planejada.

Sobre essa aglutinagdo do mimicry com o agéon, Caillois
(2017) assinala que o tltimo nao se descarta de se compor
com o primeiro, pela necessidade do espetdculo. Isso por-
que ha uma “funcdo perfeitamente simétrica do campeao
e da estrela [...]. Os campedes, triunfadores do agdn, sdo
as estrelas” (Caillois, 2017, p. 61), logo, os licenciandos
agiram transformando um em outro. “As estrelas, [...] sdo
as vencedoras de uma competic¢io difusa cujo desafio € a
consideracdo popular” (Caillois, 2017, p. 61), a visibilida-
de. Dai, explica-se a necessidade de espetdculo na disputa
por ver qual grupo mais participava do jogo da amarelinha,
quem acertava as casas em menores tentativas, ou na corrida
para finalizar o quebra-cabecas em menor tempo. Houve
inclinagcdo para o espetdculo, buscando manifestagdo do
mérito pessoal, da exceléncia, e criando, portanto, o agén,
em equilibrio com o mimicry. Assim, pode-se considerar
que os participantes transitaram entre os dois polos: a
paidia e o ludus.
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Com base nos resultados da reflexdo, importa considerar
que a cultura lidica do estudante ndo estd engessada e nem
relacionada somente a grandes grupos, espelhando-se nos
contextos locais (Soares e Mesquita, 2021). As particulari-
dades reconhecidas pela andlise reflexiva do minicurso-jogo
passam a constituir alicerces para a reelaboracdo da agdo
formativa, bem como outras acdes lidicas no contexto da
licenciatura em Quimica da UFNT.

Consideracées finais

O minicurso-jogo cuja experiéncia foi relatada e refletida
foi pensado visando a formacdo articulada entra prética,
critica e teoria. Pela reflexdo, foi possivel a andlise prévia da
estrutura e dos acontecimentos pela cultura, considerando a
classificacdo dos jogos em Caillois, e as consideragdes sobre
cultura lidica em Brougere.

Além do conhecimento sobre os diferentes tipos de jogos,
e a inser¢do deles nos processos formativos, foi possivel
perceber e ratificar a necessidade do conhecimento e con-
sideracdo dos tipos de jogos que os estudantes conhecem e
preferem.

Ainda, manifestou-se uma tendéncia cultural que indicou
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Abstract: Chemistry teacher training: reflections on playful teaching and its contributions to initial training. Aiming to train chemistry teachers in the use
of playfulness, a mini-course, “Didatizagdo Ludica no Ensino de Ciéncias” (Playful Didactics in Science Teaching), was developed for students on the
Chemistry degree course at the Federal University of Northern Tocantins (UENT). As such, the mini-course was designed as a “big game” lasting 3 hours, and
with characteristics that mixed elements of the case study and the Role Playing Game - RPG, with internal playful activities inspired by games known to the
students, but adapted in their rules so that they could stimulate work and support between the groups. As a result, this work aims to give a reflective account
of the mini-course experience, in an attempt to understand some of the nuances that were revealed and produced by the practice in relation to the types of
games used and the culture of play in which the experience was planned. As a result of the reflective analysis, it was possible to perceive a cultural trend that
indicated the predominance of competitiveness in the playful attitudes of the undergraduates, who positioned themselves in the mini-course-game activities by

mixing and oscillating between mimicry and agon.
Keywords: game, play, teaching chemistry
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