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Resumo

Esta pesquisa tem como objetivo analisar as interagoes verbais entre es-
tudantes mediadas pelo jogo de tabuleiro Electron Escape e pela lingua-
gem em uma aula de Fisica. Tal jogo envolve perguntas cujas respostas
devem ser validadas pelos jogadores com base nos modelos cientificos
contidos nas cartas. Diante disso, interessa-nos saber: como os alunos
conduzem a partida mediada pelo jogo e pela linguagem? Quais as po-
tencialidades de Electron Escape, enquanto recurso, para o ensino da
Fisica? Para tanto, realizamos uma pesquisa qualitativa e do tipo estudo
de caso em uma turma da primeira série do ensino médio de uma escola
da rede estadual de Vila Velha, Espirito Santo, no ultimo trimestre de
2018. Os estudantes foram divididos em grupos e disputaram uma parti-
da de Electron Escape. Coletamos as interagoes verbais por meio de re-
gistros de audio. O processo analitico apoiou-se na perspectiva socio-
cultural. Os resultados mostram que o jogo estimulou o resgate de con-
teudos e a utilizagdo da linguagem cientifica escolar na construgdao das
respostas, podendo contribuir para a revisdo do conteudo de Fisica. Os
alunos modificaram o sistema de jogo de competitivo para cooperativo.
Além disso, o rigor estabelecido para validagdo das respostas foi baixo,
de modo que modelos incorretos foram aceitos. Consideramos que esses
resultados trazem contribui¢oes importantes para o repensar na forma
de utilizagdo do jogo Electron Escape e no papel do professor no uso de
meios mediacionais.
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I. Introducao

O uso de jogos como recurso para o ensino de Ciéncias da Natureza tem sido
explorado em pesquisas nacionais e internacionais (VARGENS; NINO-EL-HANI, 2011;
SOUZA; MELLO, 2017; VILAS BOAS; MACENA JUNIOR; PASSOS, 2017; LUDOVICO,
2018; OLMSTEAD, 2019). Tais pesquisas defendem o jogo como alternativa
atraente para os estudantes, e descrevem potencialidades relacionadas ao engajamento em

2017; DZIOB,

determinados
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Abstract

This research aims to analyze the verbal interactions of students mediat-
ed by the board game Electron Escape and the language in a physics’
classroom. This game involves questions with answers should be validat-
ing by players on the basis of scientific models in the cards of the game.
Therefore, it is of our interest to know: how the students lead the match
mediated by the game and the language? What are the game’s potentiali-
ties, as a resource, for the physics teaching? For this, we realize a quali-
tative and case study research in the first year High School students in a
public school in Vila Velha, Espirito Santo, in the last trimester of 2018.
The students were divided in groups to play Electron Escape. The verbal
interactions were collected as audio recordings. The analytics’ process
relied on sociocultural perspective. The results show that the board
game encouraged the rescue of contents and the use of scientific terms in
the elaboration of answers. It may contribute to revision of the physics’
content. The students changed the game’s system from competitive to co-
operative. Also, the students establish low rigor to validation the answers
and so incorrect models were accepted. We consider that the results
bring about an important contribution to rethink about the ways of use

Electron Escape and the teacher’s role for the use of mediacional means.

Keywords: Physics Teaching; Educational Games, Mediated Action.

aspectos do conhecimento cientifico, além de sinalizarem para a relacdo

positiva entre o uso de jogos e uma melhora no processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Melo (2015) o jogo em sala de aula pode auxiliar, de maneira

prazerosa, no
exploracdo de

854

levantamento de conhecimentos prévios, despertar do interesse dos alunos e

conceitos.
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No que diz respeito a Fisica, os jogos apresentam grande potencial para despertar o
interesse dos alunos pelos conteudos, principalmente porque os jogos abordam
esses conteudos dentro de um ambiente ludico, propicio a uma melhor
aprendizagem, muito diferente das salas de aula nas escolas, que geralmente sdo
expositivas, tornando o ambiente um espaco de ‘“anti-cria¢do”’, impedindo uma

maior participagdo dos alunos nas aulas (PEREIRA, 2007, p. 176).

O aspecto ladico dos jogos permite que os participantes experimentem
comportamentos incompativeis com situagdes normais, ou seja, eles podem ficar brevemente
a margem da realidade e reelabora-la. Durante o jogo os participantes podem imergir em uma
“bolha ludica”, na qual existem regras proprias e procedimentos especificos, porém mutaveis.
Nesse contexto os jogadores podem viver experiéncias enriquecedoras, sem consequéncias,
julgamentos por erros ou puni¢cdes do mundo exterior. Esse “isolamento”, criado pela “bolha
ludica”, mantém o jogador concentrado nas agdes a serem realizadas na partida, estimulando a
aten¢do, foco, disciplina, autocontrole, estratégia e possibilitando a assimilagdo de conceitos.
Ademais, os jogos podem promover a oportunidade de os estudantes exercitarem a logica, o
raciocinio e habilidades para solucionar problemas de diferentes formas, ao contrario do que
normalmente ¢ exigido em exercicios tradicionais e provas de Ciéncias (PEREIRA, 2008).

Diferentes pesquisas empiricas t€ém apontado para esta direcdo. Ludovico (2017)
utilizou um jogo de cartas, elaborado por ela para trabalhar conceitos de Fisica de particulas
com estudantes da primeira série do ensino médio. A autora concluiu que o uso desse recurso
potencializou a aquisi¢do de conhecimentos conceituais, procedimentais ¢ atitudinais por
parte dos alunos. Também foram contemplados elementos relativos a cooperacao e respeito as
regras.

Souza e Mello (2017) utilizaram jogos classicos, como cruzadinhas, caga-palavras e
jogo dos sete erros, como ferramentas para avaliar estudantes do ensino médio em meio a uma
sequéncia didatica sobre hidrodindmica. Os pesquisadores afirmam que por meio desse
recurso os alunos foram capazes de por em pratica os conhecimentos construidos ao longo das
aulas, e que esta estratégia de avaliagdo se mostrou uma via interessante para se fazer emergir
novas ideias cientificas e minimizar alguns problemas de aprendizagem.

Em uma pesquisa realizada com estudantes do ensino médio, nas modalidades
regular e Educagdo de Jovens e Adultos, Bodevan e Daher (2020) propuseram aos alunos a
producdo e aplicagdo de jogos visando retomar conceitos sobre processos de propagacdo de
calor que ja tinham sido trabalhados por meio de aulas expositivas. As autoras afirmam que
essa estratégia favoreceu uma melhor apropriagdo dos conhecimentos que circularam na sala
de aula, e reconhecem que a utilizacdo de jogos no contexto escolar potencializa tanto a
promocao da aprendizagem quanto uma maior intera¢do aluno-aluno e aluno-professor. Isto €,
os jogos educativos “podem ser a ponte entre o professor e o aluno, em que ambos buscam o
mesmo objetivo, a aprendizagem divertida e com alegria” (BODEVAN; DAHER, 2020, p.
195).
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As pesquisas apresentadas até aqui ratificam o potencial do jogo como recurso para o
processo de ensino e aprendizagem em sala de aula. Entretanto, existem estudos que
sinalizam para uma caréncia de fundamentacdo tedrica mais aprofundada em trabalhos
envolvendo o uso de jogos. O aspecto motivacional do ludico ¢ comumente exaltado, aliado a
intuicdo de que o jogo contribui para o aprendizado, mas de forma atedérica (CUNHA, 2012;
GARCEZ, 2014; NETO; MORADILLO, 2016; SILVA et al., 2017).

O jogo, bem como outros recursos de ensino, tem suas potencialidades condicionadas
a forma como ¢ articulado ao trabalho docente. Este recurso deve estar inserido em um
contexto mais amplo, baseado nos objetivos educacionais estabelecidos pelo professor. Caso
contrario, corre-se o risco de o jogo ser visto como um mero passatempo para preencher
situacdes como as de aula vaga. Esse entendimento ¢ necessario para que ndo
supervalorizemos a ferramenta em relacdo a quem a opera, de modo a reconhecer a dimensao
social atrelada ao jogo, na qual a interagdo entre seres humanos ¢ essencial para o processo de
aprendizagem utilizando tal recurso.

Reconhecemos que ¢ preciso avangar na compreensao de como o emprego de jogos
pode contribuir para o aprendizado dos estudantes. Para tanto, assumimos a linguagem como
elemento fundamental deste processo, ancorados em pesquisadores da escola Vigotskiana.
Logo, estudantes interagindo em uma aula mediada pela linguagem e um jogo pode se
constituir como um cendrio propicio para discutir o processo coletivo de significagdo. Nessa
perspectiva, segundo Rezende e Trindade (2011), a linguagem ¢ entendida como construto
sociocultural, fonte social de um grupo e meio mediacional do processo de construcdo de
significados.

O objetivo desta pesquisa ¢ analisar as interagdes verbais entre estudantes mediadas
pelo jogo de tabuleiro Electron Escape e pela linguagem em uma aula de Fisica. Tal analise
foi feita sob a luz da perspectiva sociocultural. Buscamos, ainda, caracterizar a mediagao
estabelecida pelos alunos durante a disputa de uma partida do jogo, com base na Teoria da
Ac¢do Mediada de Wertsch (1999), e, a partir disso, interessa-nos saber: como os alunos
conduzem a partida mediada pelo jogo e pela linguagem? Quais as potencialidades de
Electron Escape, enquanto recurso, para o ensino da Fisica?

II. O jogo como meio mediacional para o ensino de Ciéncias

Rocha e Gois (2017) reconhecem que ¢ dificil conceituar jogo em virtude da
pluralidade de significados existentes, mas afirmam que ¢ necessario buscar uma concepgao
de jogo que possibilite maior aproximacao das concepgdes de Wertsch.

De acordo com Szundy (2009), Vigotski (1994) e Leontiev (1988) entendem o jogo
como uma atividade importante nos processos de aprendizagem e desenvolvimento da
crianga, pois possibilita, entre outras coisas, a interacdo com o mundo social. Nesta intera¢ao,
a crianga pode compreender as regras e as relagdes sociais necessarias para sua integragao
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naquele contexto. Ainda sobre a relagdo jogo-desenvolvimento?, Vigotski (1994) afirma que
ela possibilita a criacdo de zonas de desenvolvimento proximais, as quais levam o jogador a
interagir socialmente de acordo com as regras do jogo. Estas, por vezes, serdo opostas as
necessidades 1imediatas das criancas. Portanto, o processo de aprendizagem e
desenvolvimento com jogos sera conflituoso. Todavia, tais conflitos com as regras e as
interagdes sociais com os outros estardo presentes durante toda a vida social.

Ainda segundo esses pesquisadores soviéticos, citados por Szundy (2009), o jogo
também permite que o jogador se imagine em interagdes sociais que nao a imediata,
projetando agdes e possibilidades, estimulando a capacidade de abstracdo essencial para o
processo de aprendizagem de conhecimentos cientificos. E na discrepancia entre a agdo e a
operacdo que se origina a imaginacdo. A a¢do seria o conteudo do jogo, enquanto a operagao
seria 0 modo de agir no jogo. Durante a partida o jogador adapta seu modo de agir de acordo
com as limitacdes do meio mediacional, como as regras impostas pelo jogo.

As regras sdo compreendidas como um aspecto constitutivo do jogo. Nao € possivel
jogar sem regras, uma vez que estas orientam as acdes. “Nao existe brinquedo sem regras. A
situacdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja& contém regras de comportamento,
embora possa ndo ser um jogo com regras formais estabelecidas a priori” (VIGOTSKI, 1994,
p. 124-125).

As regras nos permitem conceituar os jogos regrados, que sdo aqueles que possuem
as regras como conteudo fixo. Nos jogos regrados as acdes e comportamentos dos jogadores
estdo condicionados por regras, as quais determinam o que ¢ ou ndo aceitavel. Tais regras
orientam as acdes verbais € ndo verbais de forma semelhante as regras que regulamentam as
acoes e interacdes humanas nas mais diversas esferas sociais. Por exemplo: em um jogo de
tabuleiro ¢ inaceitavel apenas jogar o dado e andar o numero de casas correspondentes, visto
que cada jogada exige do participante uma acdo de linguagem e, consequentemente,
capacidades de operar com ela, determinadas pelas regras do jogo (SZUNDY, 2009).

Newman e Holzman (2002) afirmam que nos jogos regrados as regras representam o
“como fazer”, e a orientagdo para o resultado do jogo ¢ separada do desempenho, ainda que o
resultado esteja diretamente relacionado ao desempenho do jogador. Os jogos regrados se
iniciam na infincia e permanecem ao longo da vida. Existem muitos tipos de jogos regrados
e, assim como as competicdes esportivas, os jogos educativos também podem ser incluidos
nesse arcabouco. Eles se diferenciam dos demais em virtude de seus propdsitos pedagogicos,
os quais sdo estabelecidos intencionalmente e determinam a natureza, os objetivos e as regras
do jogo.

? Segundo Szundy (2009), Vigotski (1994) utiliza o termo ‘brinquedo-desenvolvimento’, em que brinquedo pode
ser entendido como atividade ludica, o que inclui jogos de papéis, protagonizados, de regra etc. Assim,
brinquedo, enquanto termo genérico, pode assumir o mesmo sentido de jogo.
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Entendemos o jogo educativo como um meio mediacional com grandes
potencialidades a ser incorporado nas estratégias de ensino. Enfocando no contexto do ensino
de Ciéncias da Natureza, Rocha e Gois (2017, p. 7) compreendem que os jogos educativos

[...] constituem-se importantes ferramentas culturais pelas quais os alunos podem
se apropriar do conhecimento cientifico. Uma vez que o desenvolvimento das
habilidades especificas surge por meio da experiéncia, os estudantes podem se

apropriar do conhecimento cientifico jogando e exercitando a linguagem cientifica.

Wertsch (1999) afirma que o desenvolvimento de determinadas habilidades
especificas surge da experiéncia. Logo, ¢ preciso criar oportunidades para que os agentes
atuem com as ferramentas culturais, permitindo-lhes tomar consCiéncia sobre seus usos e,
assim, identificar e modificar as formas de mediagdo indesejaveis. Isso porque “a percepgao
de que novas ferramentas culturais transformam a a¢do mediada e o entendimento de como
essas transformagdes ocorrem ¢ fundamental para o processo de dominio e apropriagao por
parte dos estudantes” (PEREIRA; OSTERMANN, 2012, p. 36). Desse modo, ¢ importante
que o professor promova atividades que envolvam discussdes em grupos e resolu¢ao de
problemas por meio de ferramentas culturais, as quais, segundo Giordan (2008), devem ser
oferecidas em um determinado contexto para que os agentes as utilizem para estabelecerem
interagdes uns com 0S Outros.

O jogo pode ser entendido como uma ferramenta historica e culturalmente situada.
Ha registro do uso de jogos em diferentes culturas ao longo do tempo, cada qual com seu tipo
e intencionalidade: no século II a. C., na Grécia, Aristoteles sugeriu a utilizagdo de jogos para
que as criangas pudessem imitar atividades adultas como forma de preparacdo para a vida
futura; na Roma antiga (I a. C. a I d. C) o jogo destinava-se ao preparo fisico, objetivando a
formacao de soldados e cidaddos obedientes; no século XVIII, iniciou-se uma popularizagao
dos jogos e o surgimento dos primeiros jogos voltados para o ensino de Ciéncias; no século
XIX os jogos comegaram a ter mais espaco e aceitacdo no contexto educacional e, atualmente,
¢ possivel encontrar pesquisas e eventos académicos dedicados ao estudo dessa ferramenta
(CUNHA, 2012).

Entender o jogo como uma ferramenta cultural nos permite enxergar estudantes
disputando uma partida como sendo agentes-agindo-com-meios-mediacionais, visto que a
acdo humana ¢ mediada por meios mediacionais (ou ferramentas culturais) que estdo
disponiveis em um determinado contexto sociocultural (PEREIRA; OSTERMANN, 2012).
Além disso, Wertsch (1999) sinaliza para a existéncia de uma tensdo irredutivel entre os
individuos e os meios mediacionais que eles empregam, sendo inadequado desatrelar a agao
dos meios utilizados para medié-la.

858 Barcellos, L. S., Bodevan, J. A. de S. e Coelho, G. R.



Existem diferentes jogos, os quais apresentam uma variedade de formas, tipos e
objetivos. Podemos dizer que eles oferecem affordances’, as quais serdo delimitadas pelo
contexto e intencionalidade dos agentes (OLIVEIRA; RODRIGUES, 2006). Enfocando no
contexto educacional, € possivel criar jogos com fins pedagogicos ou adaptar um determinado
jogo para o contexto educativo, o que se aproxima da propriedade spin-off * da a¢do mediada
de Wertsch, que se relaciona a utilizacdo de objetos na mediagao para fins diferentes daqueles
para os quais foram pensados ou produzidos (OLIVEIRA; SA; MORTIMER, 2019).

Nesta pesquisa utilizamos o jogo de tabuleiro Electron Escape, que foi concebido
para ser uma ferramenta no processo de ensino-aprendizagem de Fisica. Ele pode ser
classificado como um meio mediacional de materialidade permanente, j& que permanece
existindo mesmo quando ndo esta sendo utilizado em mediacdes. Além de Electron Escape, a
mediagdo também ocorre por meio da linguagem, cuja materialidade ¢ instantinea
(OLIVEIRA; SA; MORTIMER, 2019). E importante frisar que Wertsch (1999) considera que
a materialidade ¢ uma propriedade de qualquer meio mediacional, incluindo a linguagem.

O uso de ferramentas culturais pode ser caracterizado como agdo mediada. Pereira e
Ostermann (2012) reconhecem que esta ¢ a unidade de andlise ideal para o estudo do
funcionamento humano, como por exemplo, a elaboragdo de significados a partir dos meios
mediacionais, como as ferramentas e a linguagem, disponiveis em dado contexto. A
compreensdo de um contexto envolve cinco termos: (i) ato (a¢do), que se refere a o que
ocorreu na agado ou no pensamento; (ii) cena (contexto), que representa a situacdo em que
ocorreu; (iii) agente, que € o sujeito que realiza a acdo ou o pensamento; (iv) propdsito, que
sinaliza para a inten¢do do agente; e (v) agéncia, que sdo as ferramentas socioculturais
utilizadas (WERTSCH, 1999). Trazzi (2015) sinaliza para a importancia desses elementos ao
considerar que eles possibilitam a andlise do contexto em que a acdo mediada se delineia.

Para Alves (2011) o jogo deve ser compreendido como um processo medial, mais
que um simples instrumento. O mesmo pesquisador defende que a relagdo do jogador com o
jogo ¢ singular, sendo inadequado compreender o sentido do jogo de forma desarticulada do
jogador e vice-versa. Utilizamos esses pressupostos para caracterizar a mediagdo de
estudantes durante a realizacdo de uma partida do jogo Electron Escape buscando contemplar
os sujeitos, as ferramentas culturais € o contexto para uma compreensdao mais ampla. Isso
porque a teoria de Wertsch ndo visa a explicar o que ocorre na “cabega do sujeito”, e sim
analisar a acdo humana e os aspectos a ela atrelados, como os meios mediacionais (RIBEIRO,
2018).

O jogo, enquanto meio mediacional de materialidade permanente, possibilita e
estimula o uso da linguagem de acordo com as regras. Os jogos educativos que enfoquem na

> O conceito de affordances designa “as propriedades ambientais disponiveis a certo individuo ou espécie
animal, que permitem ou restringem a sua a¢do” (OLIVEIRA; SA; MORTIMER, 2019, p. 253).

* O conceito de spin-off esta atrelado & nogdo de que os objetos materiais podem ser utilizados para fins
diferentes daqueles para os quais foram pensados ou produzidos (OLIVEIRA; SA; MORTIMER, 2019).

Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica, v. 38, n. 2, p. 853-882, ago. 2021. 459



utilizagdo da linguagem, por parte dos estudantes, nos permitem estabelecer uma correlagao
com o processo de aprendizagem com base na perspectiva sociocultural.

Segundo Marx; Engels (2007, p. 53), citados em Lopes Junior; Moraes; Gongalves
(2020), “[...] a linguagem nasce, assim como a consCiéncia, da necessidade, da caréncia de
intercAmbio com os demais homens”. Ou seja, a func¢do primeira da linguagem ¢ ser um meio
de comunicagdo social, de enunciacdo e compreensdo (VIGOTSKI, 2009). Segundo Luria
(1991) a linguagem ¢ composta por um sistema de cddigos que nos permite designar objetos,
acoes, qualidades e as possiveis inter-relagdes entre quaisquer desses aspectos, além de
possibilitar a transmissdo de informacdes construidas historicamente.

[...] a comunicagdo, estabelecida com base em compreensdo racional e na intengdo
de transmitir ideias e vivéncias, exige necessariamente um sistema de meios cujo
prototipo foi, é e continuard sendo a linguagem humana, que surgiu da necessidade
de comunicagdo no processo de trabalho (VIGOTSKI, 2009, p. 11).

Dada a necessidade de comunicacao, a palavra em si passa a se referir a uma classe
de objetos, ao invés de algo isolado. Assim, “[...] cada palavra ¢ uma generalizacdo latente,
toda palavra ja generaliza e, em termos psicologicos, ¢ antes de tudo uma generaliza¢dao”
(VIGOTSKI, 2009, p. 9). A comunicac¢ao por meio da linguagem ¢ possivel por aqueles que
compreendem o significado dos cddigos linguisticos. Logo, o emprego funcional do signo
sera uma funcdo primordial da linguagem. Conforme as necessidades sociais se transformam,
renovam e se ampliam, a linguagem paulatinamente se altera, se desenvolve, na medida em
que o trabalho se torna mais complexo e exige comunicagao.

A linguagem ¢ uma das fungdes psicologicas superiores na qual o emprego dos
signos € meio principal para o dominio dos processos psiquicos (VIGOTSKI, 2009). O uso da
palavra ¢ fundamental para o distanciamento entre sujeito e objeto gerido pelo processo de
trabalho, o que s6 tem sentido nas interagdes sociais. Ao nomear um objeto ou fendmeno com
uma palavra (ou um conjunto delas), podemos discrimina-lo, dirigir aten¢do e conserva-lo na
memoria, podendo trabalhar com ele mesmo em sua auséncia, 0 que embasa o processo de
abstracdo e generalizagdo (LURIA, 1991).

Para Vigotski (2009), no processo de conceituagdo, o signo ¢ o meio para analise e
classificagdo de objetos e fendomenos, com vistas a formacgao do conceito. Posteriormente, ele
sera convertido em seu simbolo. Desta forma, a linguagem se torna um meio mediacional que
possibilita a comunicagdo e a via para o pensamento. Enquanto meio mediacional, a
linguagem possibilita ao individuo

[...] dominar um ciclo imensuravel de conhecimentos, habilidades e modos de
comportamento, que em hipotese alguma poderiam ser resultado da atividade
independente de um individuo isolado. Isto significa que com o surgimento da
linguagem surge no homem um tipo inteiramente novo de desenvolvimento psiquico
desconhecido dos animais, e que a linguagem é realmente o meio mais importante

para o desenvolvimento da consCiéncia (LURIA, 1991, p. 81).
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A linguagem ¢ o principal meio mediacional das a¢des humanas. Ela possibilita a
abstracdo de propriedades condicionantes de problemas a serem solucionados, o raciocinio
sistematizado e o exercicio intelectual de analise de fendmenos (MARTINS, 2016). E por
meio de interagdes sociais mediadas principalmente pela linguagem que o sujeito consegue se
apropriar do conhecimento acumulado historicamente e compreender o mundo. Logo, se
apropriar das palavras e dos conceitos ¢ a via para a libertagdo da imposicdo da natureza.

O conceito ¢ impossivel sem palavras, o pensamento em conceito é impossivel fora
do pensamento verbal; em todo esse processo, o momento central, que tem todos os
fundamentos para ser considerado causa decorrente do amadurecimento de
conceitos, é o emprego especifico da palavra, o emprego funcional do signo como
meio de formagdo de conceitos (VIGOTSKI, 2009, p. 170).

O signo e o conceito possuem uma estrutura social, e se constituem nos problemas
sociais aos quais os individuos estdo atrelados. Ou seja, a incorporagdo de instrumentos e
signos e atividades sociais estdo imbricadas (VIGOTSKI, 2009). Isto posto, ao pensarmos no
processo educativo, a aquisi¢do da linguagem, por parte dos estudantes, deve estar associada a
atividades sociais, como, por exemplo, a disputa de uma partida de um jogo. Especialmente
no caso de um jogo educativo voltado para o ensino de Fisica que estimula a utilizagdo da
linguagem da Ciéncia escolar.

A Ciéncia pode ser compreendida como uma cultura que possui uma maneira propria
de pensar e falar sobre o mundo natural, e a introdugdo do estudante nessa cultura envolve
aprender a lidar com as ferramentas da comunidade cientifica, como a linguagem
(MORTIMER; SCOTT, 2003). O ensino de Ciéncias que visa a enculturacdo deve buscar a
apropriagdo, por parte dos estudantes, dessas ferramentas, por meio das interagdes sociais na
sala de aula, que sdo mediadas pela utilizagdo de meios mediacionais, como a linguagem e as
proprias ferramentas. O jogo ndo € uma ferramenta cultural tipica da cultura cientifica escolar,
mas tem sido cada vez mais utilizado como meio mediacional nas escolas, integrando-se,
paulatinamente, a essa cultura.

Assumindo que a cultura cientifica escolar se constituiu por meio do encontro entre
culturas, o jogo ¢ apresentado aqui como meio mediacional importante no processo de ensino
e aprendizagem da Fisica, entendendo que potencializa intera¢do, cooperacdo e colaboracdo
entre os jogadores (estudantes) e com professor. Consideramos essas dimensdes fundamentais
no processo de aprendizagem, pois sao elementos que se aproximam da perspectiva da sala de
aula de Ciéncias como espago social, se constituindo por normas e praticas. Ao assumirmos a
aprendizagem em Ciéncias como processo de enculturacdo reconhecemos que

[...] o conhecimento e o entendimento, inclusive o entendimento cientifico, sdo
construidos quando os individuos se engajam socialmente em conversagoes e
atividades sobre problemas e tarefas comuns. Conferir significado é, portanto, um
processo dialogico que envolve pessoas em conversagado [...] (DRIVER et al. 1999,
p. 34).
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Assim, o jogo pode atuar como elemento que engaja os estudantes nesse processo de
conversagao e negociacao, os quais potencializam o uso da linguagem cientifica escolar. Para
Lemke (1990) o aprendizado em Ciéncias consiste em aprender a usar a linguagem cientifica
para ler, escrever, solucionar problemas e desempenhar atividades praticas. Este autor defende
que ndo se deve restringir o ensino a defini¢do de conceitos e equagdes, sendo necessario que
os alunos aprendam a combinar os significados dos diferentes termos conforme os modos de
falar validados pela Ciéncia.

Almeja-se que, conforme os estudantes se apropriem da Ciéncia escolar, tornem-se
capazes de empregar os termos cientificos para construir seus argumentos. O uso de termos da
Ciéncia pode ocorrer de maneira nominativa, ou seja, apenas para fins de comunicacao, dar
nome a um processo ou fendmeno. Tal uso da palavra corresponde a uma operacao que
precede o pensamento conceitual. Neste, quando desenvolvido, a palavra ¢ utilizada de modo
discriminado, consciente, assumindo uma func¢do semantica (SEPULVEDA et al., 2011).
Nesse viés, ndo podemos considerar a mera repeticao do discurso escolar como indicio de
aprendizado, sendo necessario avaliar o emprego dos conceitos, pelos estudantes, em
situagdes problematicas nas quais o conhecimento cientifico ¢ requerido e avaliado.

Diante do que foi discutido até aqui, ratificamos nosso posicionamento de que um
jogo educativo regrado voltado para o ensino de Fisica, como Electron Escape, pode ser um
aliado importante no processo de ensino-aprendizagem da Ciéncia escolar. Isto porque as
acOes utilizando a linguagem do jogo estardo relacionadas com a linguagem da Ciéncia
escolar, ou seja, esta cultura determinard as regras do jogo. Conforme os jogadores precisam
lidar com problemas para avancar na partida, eles poderdo exercitar a linguagem cientifica
escolar. Assim, o jogo torna-se um meio mediacional de materialidade permanente
complementar a linguagem, que possui materialidade instantanea, em que ambos comporao a
cena de uma aula de Ciéncias, contexto adequado para a promog¢do do aprendizado da
linguagem cientifica.

I1I. O jogo Electron Escape

O jogo educativo que utilizamos foi Electron Escape, cuja concep¢ao ocorreu no
contexto de um projeto da Universidade Federal do Espirito Santo, a partir da sugestao de
alguns bolsistas em parceria com o professor orientador’ de uma atividade extensionista.
Electron Escape possui elementos alusivos a Fisica Atdmica, criados para estimular a imersao
dos jogadores que assumem o papel de ‘elétrons’ que estdo ‘aprisionados’ pelo nucleo do
atomo. Destacam-se os quarks em seu interior (Fig. 1), e regras como “o principio da
exclusao”, que impede que dois jogadores (elétrons) ocupem uma mesma casa
simultaneamente. Salientamos que o jogo nao se restringe aos contetdos de Fisica Atomica, e

> Agradecemos a Thieberson Gomes e a Tyrone Quintela Janior que, juntamente com o primeiro autor deste
texto, criaram o jogo Electron Escape no contexto do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia
(Pibid) em 2013.
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que elementos como o nome do jogo, a aparéncia do tabuleiro e algumas regras relativas ao
atomo foram apenas recursos ludicos.

O jogo ¢ composto pelo tabuleiro, um conjunto de cartas de perguntas e respostas
(112 conceituais e 74 contextualizadas) sobre os diferentes campos da Fisica estudados na
educacdo bésica, um conjunto de ‘cartas de poder’, um dado de dez faces e cinco pinos, que
devem ser utilizados pelos jogadores para percorrer o tabuleiro. Este consiste em uma peca
circular composta por quatro trilhas concéntricas divididas em casas, as quais devem ser
percorridas pelos participantes que saem da regido mais interna (comecando na casa ‘Inicio’)
em direcdo a mais externa (casa ‘Liberdade’). Vence o primeiro a completar tal trajeto. O
objetivo ¢ responder corretamente as perguntas de Fisica para ganhar energia e, assim,
avancar para ‘escapar do aprisionamento’.

A partida se inicia com os jogadores disputando no dado quem comeca. Aquele que
tirar o0 maior numero ¢ o primeiro, aquele que tirar o segundo maior nimero ¢ o segundo e
assim sucessivamente, pois o jogo funciona por turnos. A cada rodada o jogador da vez lanca
o dado e sorteia uma carta contendo uma pergunta, e pode escolher se deseja ou ndo
responder. A validacdo da resposta (correta ou incorreta) dada pelo jogador da vez ¢ feita
pelos outros jogadores baseados na resposta contida na propria carta sorteada. Caso responda
corretamente o jogador avanga o nimero de casas obtido no dado. Caso erre ou opte por ndo
responder, ele permanece no mesmo lugar. A inexisténcia de penalidades a quem erra ou opta
por nao responder foi estabelecida para estimular os estudantes a, no minimo, tentarem
formular uma resposta, divergindo da perspectiva de puni¢do ao erro.

AN di
. . l.,‘_ﬁﬁﬁ"" \\&,e)

LIBERDADE

Fig. 1 —Versdo atual do tabuleiro do jogo Electron Escape. Fonte: os autores.
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Tabela 1 — Casas especiais do tabuleiro do jogo Electron Escape. Fonte: os autores.

Casas Funcionamento
especiais
Cartas de Se ao avangar ou recuar no tabuleiro o jogador parar em uma casa com

esse simbolo, ele deve pegar uma Carta de Poder no topo do monte ¢ l
Poder podera usa-la quando quiser, em si mesmo ou em um adversario. '
Exemplo de carta de Poder:

Carta RUV - Vocé pode utilizar os fétons de Radiagdo Ultravioleta (RUV)

para avangar 3 casas ou fazer um oponente recuar 3 casas no tabuleiro.

As casas com setas verdes funcionam como “tuneis” que levam o jogador

para a casa indicada pela ponta da seta. Elas permitem que o jogador mude

de camada mais rapidamente.

Cuidado: Ela pode te fazer avangar ou recuar, portanto, use com

inteligéncia!

Essas casas funcionam de modo parecido com as setas verdes, porém,

deslocam o jogador somente entre casas da mesma camada. Ao parar na casa \
com o simbolo ao lado, o jogador deve mover-se automaticamente para a casa

indicada pela ponta da seta. \

Tunel 1

Ttnel 2

Electron Escape contempla a dimensdo conceitual, necessaria para responder as
questdes, mas também elementos de sorte, como o uso de um dado de dez faces ¢ a
aleatoriedade das perguntas, além de estratégia e 16gica, relacionadas a escolha por responder
ou ndo as questoes, utilizagdo e combinagdo das cartas de poder e os tuneis contidos no
tabuleiro. Desta forma, a competicdo ¢ acentuada por meio de elementos de logica, estratégia
e sorte, o que contribui para que o jogo seja mais atrativo.

Electron Escape possui dois tipos de perguntas: as puramente conceituais, em que as
respostas se resumem a um conceito, como por exemplo, “Qual o tipo de Colisdo em que a
energia cinética se conserva e os corpos se separam apds o choque?”’; e as aplicadas, nas quais
os conceitos cientificos sdo exemplificados em situagdes familiares aos estudantes, como por
exemplo, “Por que precisamos fazer dois furos em uma lata de leite condensado para que ele
saia?”. Para este estudo selecionamos perguntas de ambos os tipos, desde que envolvessem os
conteudos ja trabalhados em sala pela professora, a saber: cinematica, dinamica, energia,
gravitagao e pressao.

Todas as cartas contétm um modelo de resposta, a qual deve ser comparada ao
modelo elaborado pelo jogador da vez. Cabe ao grupo realizar o processo de valida¢do, mas o
professor pode intervir se solicitado ou julgar pertinente. Dessa forma, evita-se que o docente
precise acompanhar de perto todos os grupos.

Entendemos Electron Escape como um jogo regrado, no qual as acdes verbais e ndo
verbais sdo determinadas pelo conhecimento cientifico escolar. Ou seja, as regras do jogo € a
validacdo das respostas estdo fundamentadas nos entendimentos aceitos por esta cultura.
Durante a partida os estudantes sdo estimulados a exercitarem a linguagem cientifica escolar
na medida em que o emprego de conceitos ¢ requerido para construcdo das respostas. Por
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conseguinte, uma disputa de Electron Escape pode se configurar como um contexto propicio
a investigacao da significacdo e compreensdao de conceitos, dado que durante a interagao,
mediada pela linguagem e pelo jogo, eles precisam pronunciar seus enunciados e passar a
palavra ao proximo oferecendo a oportunidade de compreensao responsiva.

Pereira, Ostermann e Cavalcanti (2012) reconhecem a natureza social das aulas de
Ciéncias e utilizam os estudos socioculturais de Vigotski e Wertsch para explorar a estreita
relacdo entre a origem social das funcdes mentais € o uso de instrumentos € signos.
Ancoramo-nos nesse marco teorico para compreender que as interagdes discursivas entre os
jogadores sao fundamentais para a utilizagdo do jogo Electron Escape enquanto ferramental
cultural. Entendemos que a interagdo social dos estudantes, em uma aula de Fisica, constitui
um cendrio sociocultural particular no qual a acdo mediada e as ferramentas culturais
estabelecem um vinculo entre os processos mentais humanos (WERTSCH, 1999).

IV. Metodologia

Realizamos uma pesquisa qualitativa ¢ do tipo estudo de caso. Escolhemos tal
metodologia por delimitarmos as fronteiras de analise com o intuito de aprofundar nas
particularidades do contexto definido: a disputa de uma partida do jogo Electron Escape por
estudantes em uma aula de Fisica na primeira série do ensino médio, a qual possui sentido
singular diante da realidade (LUDKE; ANDRE, 2013). Nela, buscamos descrever as agdes no
contexto em que ocorreram para ilustrar um topico da investigacao (YIN, 2003).

A partida envolveu 12 estudantes da primeira série do ensino médio de uma escola
da rede estadual de Vila Velha, no Espirito Santo, no terceiro trimestre de 2018, no fim do
ano letivo. A pesquisa foi devidamente autorizada por todos os participantes, resguardando-se
o sigilo dos registros € o anonimato dos sujeitos. A fim de preservar a identidade das pessoas
envolvidas, empregamos pseudonimos para designar todos os sujeitos.

O objetivo pedagogico da atividade foi promover um momento no qual os alunos
pudessem revisar o conteudo e introduzir uma nova ferramenta, uma vez que nenhum tipo de
jogo educativo havia sido utilizado durante todo o ano letivo. Além disso, as aulas
expositivas-dialogadas de revisdo, aparentemente, ndo estavam surtindo o efeito desejado com
os discentes. A aula em que o jogo foi utilizado teve duragdo de 55 minutos. A professora
reuniu os estudantes e eles se alocaram em trés grupos de quatro membros. Em seguida, a
docente apresentou o jogo aos alunos e explicou as regras e o funcionamento, e entdo foi
iniciada a partida, cujo tempo médio de duragdo foi 40 minutos.

Escolhemos® o jogo Electron Escape pelo fato de ele colocar os jogadores em
situagdes (as perguntas do jogo) nas quais o conhecimento cientifico ¢ requerido e avaliado.
Ao responder as perguntas (ou ndo) o aluno pode fornecer indicios do conhecimento
adquirido nas aulas, bem como eventuais lacunas remanescentes. O carater discursivo e

6 A professora que conduziu a atividade é a segunda autora deste manuscrito.
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aplicado das questdes possibilita a utilizagdo de termos cientificos na constru¢do das
respostas, as quais devem ser avaliadas pelo grupo em comparacdo ao modelo cientifico
fornecido no jogo.

Para a produ¢do de dados escolhemos as interagdes verbais dos estudantes coletadas
durante a realizacdo da partida, via registros de dudio. Um celular, com o modo gravacgdo de
dudio ativado, foi colocado sobre cada uma das mesas em que ocorreram as partidas. Temos
utilizado esta estratégia para a coleta de 4udio, uma vez que o telefone sobre a mesa
facilmente se mimetiza. A partir das interagdes, selecionamos trechos nos quais os alunos
interagiam mediados pela linguagem e o jogo. Tais trechos passaram por um processo
fidedigno de transcri¢ao (ocorréncias de linguagem coloquial foram mantidas para preservar o
contexto e a autenticidade dos enunciados). Eles nos permitiram analisar as interagdes verbais
dos estudantes mediadas pelo jogo e pela linguagem por meio da teoria de Wertsch (1999).
Organizamos um quadro com o fluxo das interagdes discursivas, explicitando os cinco
elementos que compdem a acdo mediada: cena, agentes, ato, propdsito e agéncia.

Tais dados nos permitiram investigar algumas potencialidades de Electron Escape,
enquanto recurso (meio mediacional), para o ensino da Fisica, como, por exemplo, se ele
contribuiu para que os estudantes resgatassem e exercitassem os conteudos trabalhados ao
longo do ano letivo, bem como suas aplicacdes e correlagdes. Além de possiveis
incorporagdes de termos cientificos e suas utilizagdes em diferentes contextos, ja que nos
interessa analisar os individuos em “atividades praticas” (lembrar, raciocinar etc.). Pereira e
Lima Janior (2014, p. 523), ancorados em Vigotski (1994), afirmam que “¢ preferivel falar
em lembrar ou raciocinar como algo que se 'faz' do que falar em memoria ou raciocinio como
algo que se 'tem"’.

Diante disso buscamos identificar se os estudantes realizaram tais acdes, como a
memoria natural e a memoria mediada. Segundo Pereira e Lima Junior (2014), ancorados em
Vigotski (1994), a memoria mediada caracteriza-se pela intencionalidade dos agentes e pelo
uso de meios mediacionais, ao contrario da natural, que utiliza a reten¢do de experiéncias
reais como a base dos tragos mnemonicos.

V. Analises

Em virtude do grande volume de dados, optamos por trazer apenas os dudios de dois
dos trés grupos, pensando também na extensdo do manuscrito. Agrupamos os trechos
selecionados das interagdes discursivas de dois grupos (I e II) em duas categorias de analise,
as quais emergiram a posteriori. Os cinco elementos que compuseram a agdo mediada sao:
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Tabela 2 — Elementos da agao mediada.

Cena (contexto): Aula de Fisica envolvendo o jogo Electron Escape.

Agentes: Professora e estudantes (A1, A2, A3 e A4, do grupo [; e A5, A6, A7 e A8, do grupo II).

Ato: Disputa da partida de Electron Escape.

Propésito (objetivo) da professora: revisdo do contetido e implementacdo de um novo recurso de
ensino nas aulas de Fisica.

Agéncia (ferramentas culturais): linguagem (discurso), gestos ¢ o jogo Electron Escape.

E importante ponderar que a a¢io mediada pode ter multiplos propdsitos, os quais
variam de acordo com cada agente (WERTSCH, 1999). Por essa razdo apresentamos os
propoésitos da professora (que integra a autoria deste texto), os quais foram estabelecidos
durante o planejamento da atividade, e possuem um viés pedagodgico. Os outros agentes da
cena, os estudantes, possivelmente possuiam propositos distintos, como pode ser visto no
decorrer desta secao.

V.1 A media¢ao por meio da linguagem e do jogo

Nesta categoria trazemos trechos nos quais os estudantes realizaram a acdo de
lembrar e raciocinar de forma intencional, mediados pela linguagem e pelo jogo Electron
Escape. Essas agoes foram estimuladas de forma verbal (as perguntas) e pelo contexto da
partida (que envolve a necessidade de responder corretamente as perguntas para avangar pelo
tabuleiro).

Al (perguntando para A2): O que é necessario para definir a posigdo de um corpo?
A2: O que é necessdrio...

A4: Professora, pode ajudar?

Professora: Vocé escolhe se quer ajudar ou ndo.

A2: Ponto de referéncia.

Al: Mesma coisa que referencial, né?! Ta [sic] certo.

O estudante A2 foi indagado sobre a defini¢do da posicdo de um corpo, mas nao
conseguiu responder de imediato. Enquanto ele exercitava a acdo de lembrar, a aluna A4
cogitou a possibilidade de ajudéa-lo. A professora foi consultada e permitiu que os alunos
decidissem se ajudariam ou ndo uns aos outros. E importante salientar que o manual de
Electron Escape ndo prevé ajuda entre os jogadores para responder as perguntas. Esse
elemento sugere a pluralidade de objetivos que a agao mediada pode ter (WERTSCH, 1999).

A2 respondeu e A1 comparou a resposta dada com a sugerida na carta. A fala desta
estudante sugere um entendimento de que as respostas possuiam o mesmo significado. Ela
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chegou a afirmar que se tratava da “mesma coisa” e que, devido a isso, estaria “certo”.
Podemos entender que referencial e ponto de referéncia, nesse contexto, assumem o mesmo
sentido, relativo a um sistema de coordenadas fixo em relagdo ao qual podemos definir as
coordenadas de um ponto material. A segunda expressao pode ser considerada como mais
proxima do vocabulario coloquial. Tal entendimento ancora-se em Vigotski (2009) que afirma
que o sentido ¢ sempre uma formagao fluida, ndo estatica, em que o significado ¢ apenas um
elemento desse arcabougo. Logo, o sentido relaciona-se a toda a frase, o que possibilita que
palavras sejam substituidas em dado contexto sem que haja alteracdo de sentido, como no
trecho acima.

A pergunta envolveu cinematica, conteido que fora trabalhado no primeiro trimestre
do ano letivo. Al e A2 tiveram que lembrar o conceito em questdo, o primeiro para responder
e a segunda para validar a resposta. Esse trabalho coletivo, mesmo em um jogo que funciona
por turnos, compartilhou a responsabilidade entre os participantes, contribuindo para que mais
jogadores exercitassem habilidades, como no trecho a seguir.

A3 (perguntando para A2): Energia mecdnica associada a corpos em movimento.
A2: Movimento, energia...

Al: Isso a gente estudou.

A2: Energia gravitacional...

Al: Vocé estudou isso dois anos seguidos (risos).

A2: Tinha a gravitacional, a elastica... Qual era a outra? Ah, esqueci.

A3: Era cinética.

O contetdo em questdo era energia mecanica, que fora trabalhado no inicio do
terceiro trimestre do ano letivo. A2 lembrou conceitos estudados associados a pergunta,
citando energia gravitacional e elastica. Al ratificou, de maneira jocosa, que aquele contetdo
fora estudado por eles. Apds algum esforco, o jogador da vez admitiu que ndo se lembrava e,
conforme as regras do jogo, a resposta da carta foi lida em voz alta para o grupo. Notamos
nesse trecho o resgate de contetidos associados a energia mecanica, que envolve a soma das
energias cinética e potencial (eléstica e gravitacional). Apesar de ndo ter acertado, A2 esteve
bem perto de fazé-lo, o que pode ter sinalizado para esse aluno a necessidade de reforgar tal
conteudo.

Observamos uma tensdo entre este agente € o os meios mediacionais com os quais
ele operou. No primeiro caso, apds certo esforco, A2 foi capaz de lembrar a resposta. No
entanto, no segundo, ele recordou os dois tipos de energia potencial, mas ndo a cinética, que
responderia corretamente a questdo. Wertsch (1999) afirma que existe uma tensao irredutivel
entre os agentes € os meios mediacionais, porque ndo had como separa-los. Essa dimensao
também pode ser vista no trecho a seguir, do grupo II.

A6 (perguntando para A8): Por que a posigdo da lua interfere nas marés?
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A6: Nossa, velho, essa eu sabia, que raiva! Caraca!
A7: A gente estudou isso, cara.

AS8: Repete a pergunta.

AS5: Da uma dica aé!

A6: Nado tem como, se eu explicar, eu dou a resposta.
A8: Gravidade?!

A6: Isso!

A pergunta versava sobre a interagdo gravitacional, e A6 e A7 reconheceram a
familiaridade com o contetido. A8, a quem a pergunta foi direcionada, solicitou que ela fosse
repetida, e AS pediu para que alguém ajudasse. No entanto, A6 afirmou que ndo conseguiria
auxiliar o colega sem dar a resposta. Apos alguns instantes, A8 disse apenas ‘gravidade’, e A6
validou como sendo correta a resposta. Isto poderia ser considerado insuficiente, ja que a
questdo perguntava o porqué de o fendmeno ocorrer. O estudante citou a palavra, ndo
fornecendo maiores indicios sobre o significado que ele atribui a ela em relagdo ao
entendimento da Ciéncia, que perpassa a ideia de atragdo das massas como origem da
interagdo gravitacional, na Fisica Newtoniana.

Tais indicios poderiam ter surgido se o grupo de jogadores, ou a professora,
solicitasse que A8 explicasse como a gravidade age no fenomeno em questdo. Contudo,
precisamos lembrar que a agdo mediada possui multiplos objetivos simultaneos, os quais
podem ser divergentes (WERTSCH, 1999). A professora tinha o proposito de auxiliar os
alunos na revisao do contetido, processo que envolve o aprofundamento na elaboragao de
resposta, preferencialmente empregando conceitos da Ciéncia escolar. No entanto, o grupo II,
aparentemente, ndo tinha este objetivo, pois validou respostas distantes dos modelos
cientificos trazidos nas cartas, em certas situacoes.

Isto exemplifica a ponderacdo que fizemos no inicio desta secdo sobre os multiplos
propositos da acdo mediada. Podemos supor que o proposito do grupo II era simplesmente
“acertar” a resposta, o que explicaria o rigor questionavel estabelecido para a validagdo.
Wertsch (1999) nos diz que o uso de um meio mediacional, como a linguagem, esta
relacionado a intencionalidade do agente e a capacidade que ele possui de operar com tal
meio. Por conseguinte, precisamos nos perguntar se os estudantes estariam aptos a pedir tais
aprofundamentos nos modelos explicativos.

A3: Por que é mais é mais facil boiar na agua salgada do que na doce?

Al: Por causa do sal, que é mais denso?! Sei la [sic] ...

A3: Aceito.

A3: Por que o liquido sobe pelo canudo quando aspiramos?

Al: Porque... Calma... Ah, vou chutar. Sei la, quando vocé puxa, a pressdo diminui
no canudo dentro da latinha e faz com que o liquido sobe pelo canudo... Sei la.

Al: E ai, A2, aceitavel?
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(A1 lé a resposta contida na carta)
A2 e A3: Ah, aceitavel, aceitavel.

Os trechos acima apresentam duas perguntas aplicadas. Em ambos os trechos o
jogador Al exercitou as agdes de lembrar (os conteudos trabalhados ao longo do ano letivo) e
raciocinar (articulando os saberes para formular a resposta) mediadas pela linguagem e pelo
contexto no qual se encontrava. As respostas dadas também precisaram ser validadas, dado
que as cartas apresentavam as seguintes proposi¢des, respectivamente: “a densidade da agua
salgada ¢ maior que a da agua doce” e “ao aspirar o ar do canudo, diminuimos sua pressao
interna (em relagdo a pressdo da parte externa, em contato com o liquido). Essa diferenga de
pressao faz com que o liquido suba”.

A3 e A2 entenderam que havia compatibilidade em ambos os casos, e aceitaram as
respostas elaboradas. Durante toda a partida nenhum dos trés grupos recorreu a professora
para validar alguma resposta dada. Entretanto, notam-se certas imprecisdes nesse processo.
Al afirmou que o sal ¢ mais denso, e ndo a mistura d4gua com sal, como explicitado na carta.
Tal resposta esta incorreta, em relacdo ao aceito pela cultura da Ciéncia. O modelo desse
aluno sinalizou, de certa forma, para um reconhecimento do fendmeno envolvido na situagao,
densidade.

Na questdo do canudo Al elaborou um modelo que podemos considerar um pouco
mais consistente, mesmo nao tendo sinalizado, de forma explicita, para a ideia de diferenca de
pressdo. Notamos nas construcdes de Al o esforco do estudante em empregar termos do
discurso da Ciéncia escolar. Isso sinaliza para a busca pela apropria¢do e o reconhecimento do
poder e da autoridade que essa cultura possui, pois a agdo mediada ¢ cercada por isso
(WERTSCH, 1999). Esses elementos podem ter influenciado o grupo a validar as respostas,
mesmo estando incompletas ou inconsistentes. Por consequéncia, vemos o fragil critério e
rigor definidos pelos alunos para o processo de validagdo, o que foi feito sem interferéncia da
professora. Vejamos o trecho a seguir, do grupo II.

A5: Por que ndo seria possivel viajar de avido no vacuo?

A7: Porque é gragas a pressdo atmosférica que a gente pode viajar.

A5 (lendo a resposta contida na carta): O avido se desloca empurrando o ar em
sentido oposto, e também o utiliza para dar sustentagdo, por meio do fluxo que passa
por baixo de suas assas.

A7: Entdo, é praticamente o que eu falei. Ta [sic] certo.

(grupo concorda e o jogo continua).

O estudante A7 formulou uma resposta empregando o termo ‘pressao atmosférica’.
A resposta da carta foi lida, conforme as regras do jogo, € o grupo aceitou a proposi¢cao de
A7. Temos indicios do rigor e do critério adotados pelo grupo II para a validagdo das
respostas, os quais podem ser entendidos como sendo tdo flexiveis quanto do grupo I. A
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resposta de A7 ndo envolveu os elementos centrais contidos na carta (presenga dos gases e
terceira lei de Newton), e atribuiu o voo dos avides a pressao atmosférica, o que diverge do
entendimento aceito pela Ciéncia. Fatores como benevoléncia ou a ndo compreensdao do
modelo sugerido na carta também podem ter influenciado na aceitagao da construcao de A7
pelo grupo.

Momentos como esse nos fazem refletir sobre o grau de liberdade dado aos
estudantes em Electron Escape para a realiza¢ao desse processo. Por um lado, ele estimulou a
comparagdo ¢ validacdo das respostas, a¢des que exigem habilidades e competéncias
importantes na aprendizagem em Cié€ncias. Por outro, ele deu margem a validagdes incorretas,
do ponto de vista da Ciéncia, e/ou pouco rigorosas. E importante destacar que ndo seria viavel
que a professora validasse todas as respostas dos grupos. Este estudo envolveu 12 estudantes
devido ao contexto do fim do ano letivo. Entretanto, em nossa realidade lidamos com turmas
com cerca de 40 alunos. Além disso, talvez, a presenga da docente pudesse inibir, de alguma
forma, os estudantes.

Esse ¢ um ponto que precisa ser ponderado para futuras utilizagdes do jogo, pois €
pouco provavel, principalmente nas perguntas aplicadas, que um aluno elabore uma resposta
literalmente igual a contida na carta. Isso faz com que seja necessario validar, o que envolve
comparar a constru¢do com o modelo cientifico da carta, buscando analisar o sentido dos
signos no contexto em questdo. Essa interpretacdo, por vezes, exigira uma analise que apenas
um membro mais experiente da cultura da Ciéncia pode realizar, como a professora. Por
exemplo: no caso de um estudante que formula uma resposta que aponte para a dire¢ao do
entendimento da Ciéncia, mas sem utilizar os termos cientificos. Isso sera validado ou ndo? E
justo dizer que este estudante ndo sabe a resposta? Esse conjunto de varidveis corrobora a
importancia de se investigar a mediagcdo por meio da linguagem no contexto do jogo Electron
Escape, em virtude de os meios mediacionais restringirem € ao mesmo tempo possibilitarem a
acao (WERTSCH, 1999).

V.2 Da competiciao a cooperacio

Nesta categoria apresentamos os trechos em que a cooperagao entre os participantes
se refletiu em momentos nos quais o grupo auxiliou o jogador da vez a pensar nas respostas
das questdes. Ou seja, os exercicios de lembrar e raciocinar foram estimulados por outros
elementos além da pergunta da carta e do jogo.

A2 (perguntando para Al): Nome dado a distancia, em uma linha reta, entre a
posicao final e a inicial.

(A1 fica em siléncio por alguns segundos)

A4: Quando vocé sai de um lugar pro [sic] outro.

Al: Deslocamento!

A2: Aeé!
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O estudante A1 foi indagado, mas ndo conseguiu responder de imediato. A4 decidiu
ajudar e reformulou a pergunta contida na carta. Diante da “nova” questdo, Al foi capaz de
responder. Essa situacdo tem a ver com fato de que a insercao de novas formas de mediagao
pode transformar a acdo mediada (WERTSCH, 1999). Isto posto, a reformulagdo de uma
pergunta pode alterar a mediacdo entre os jogadores.

A “nova” pergunta de A4 pode ser considerada bastante coloquial, de modo que
‘trajetoria’ poderia ser uma resposta plausivel e este conceito ¢ diferente de deslocamento.
Ambos envolvem a mudanga de posi¢ao no espago em relacdo a um dado referencial, mas
deslocamento ¢ a medida em linha reta da distancia entre o ponto de partida e chegada,
enquanto trajetoria € a medida total do trajeto percorrido pelo corpo.

Mesmo diante da ambiguidade da nova pergunta Al foi capaz de responder
corretamente, o que pode sugerir uma lacuna conceitual nos jogadores envolvidos. A partir
desse ponto da partida percebemos momentos de cooperagdo mais explicitos em ambos 0s
grupos. Eles passaram a ajudar uns aos outros a solucionar as questdes, principalmente por
meio da reformulagdo das questdes e de analogias. Isso refor¢a a importancia de analisarmos
as interagoes verbais desse processo.

A2: Em um ambiente com vacuo, uma pena e uma pedra sao abandonadas da mesma
altura. Qual deles atinge o solo primeiro?

A4: Ué, a pedra.

Al: Ah nao (risos).

A2: No vacuo vocé ndo tem nenhum atrito, nem um vento... Nada. A pedra ou a pena
chega primeiro no solo?

A4: Os dois.

Al: Mas ela ja tinha respondido antes.

A2: Se fo [sic] assim ninguém vai acerta [sic], deixa o cara [sic].

No trecho acima a aluna A4 respondeu de imediato a pergunta que lhe foi
direcionada. Ela sinalizou para um processo que pode ter origem em sua memoria natural ao
dizer que uma pedra chega ao solo antes de uma pena. Ou seja, o estimulo verbal pode ter
causado a resposta, que tem base no senso comum (VIGOTSKI, 1994 apud PEREIRA; LIMA
JUNIOR, 2014).

Al reprovou, de forma descontraida, a resposta dada, e A2 adicionou informagdes a
pergunta para ajudar a jogadora da vez, sinalizando para o reconhecimento da auséncia de
atrito na queda livre. A partir das informagdes extras, A4 formulou outra resposta e acertou
questdo. A1 mencionou o fato de a jogadora ter dado uma resposta incorreta, em relacao a
contida na carta, na primeira tentativa. Todavia, A2 reiterou a posicdo de cooperagdo, € a
decisdo coletiva desse grupo social prevaleceu sobre a orientacdo do manual do jogo, que nao
prevé mais de uma chance de resposta. Esta decisdo também se fez presente no grupo I, como
pode ser visto no trecho adiante.
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A5 (perguntando para A6): Lei ou principio que explica porque é mais seguro se
locomover deitado do que de pé sobre um lago congelado.

A8: Ah, vocé lembra? Ela (a professora) fez até uma prova sobre isso.

AS5: Qual o principio fisico? Ta [sic] muito facil essa.

A5: Porque que vocé se movendo em pé é... Vai quebrar o gelo, tipo assim, e deitado
ndo vai?

A7: Ta [sic] facil.

A6: Eu ja estudei isso.

A8: Vocé ta [sic] sentindo o que? (A8 aperta o brago de A6).

A6: Forca?

A8: Nao!

A6: Pressdo?

Grupo: ah, até que enfim (misto de aplausos e risos).

Semelhante ao grupo I, os estudantes do grupo II ajudaram uns aos outros
interpretando e reformulando algumas perguntas, com o intuito de facilitar o entendimento
dos jogadores, além de permitirem mais de uma tentativa de resposta. No trecho acima A8
ratificou que o contetudo fora estudado pela turma, mencionando sua cobranga em uma prova.
O proprio aluno A6 reconheceu a familiaridade com o tema ap6s AS ajudé-lo, reformulando a
questdo. O jogador da vez permaneceu em duvida e, diante disso, A8 utilizou um estimulo
fisico: apertou o brago do colega e perguntou qual era o “conceito fisico” ali presente. A6
citou forga e, apOs a negativa de A8, respondeu ‘pressao’, acertando a resposta e provocando
aplausos do grupo.

A memoria de A6 foi resultado de um estimulo externo, oriundo de A8 (apertar o
brago), implicando em um ato intencional de lembranca. Isso nos permite entender esta
situagdo como sendo o de memoria mediada, na qual o estudante passou a ter controle sobre a
propria memoria por meio do estimulo dado. Isso tem a ver com o fato de os seres humanos
influenciarem o comportamento alheio, e o proprio, por meio de signos e outros meios
auxiliares, sendo tal controle de fendmenos psicoldgicos uma caracteristica exclusiva da nossa
espécie (VIGOTSKI, 1994 apud PEREIRA; LIMA JUNIOR, 2014).

Os trechos acima apresentam a materializacdo da mudanga de sistema de jogo: de
competitivo para cooperativo. Electron Escape foi construido, a principio, para ser um jogo
exclusivamente competitivo. Os agentes (jogadores) perceberam uma affordance
(possibilidade) e, por conta propria, decidiram alterar o sistema de jogo para o propdsito que
lhes era conveniente. Isto s6 foi possivel porque a professora permitiu a flexibilizacdo desta
regra. Tal mudanga tem relagdo com a ja citada pluralidade de objetivos que a agdo mediada
pode ter, os quais, inclusive, podem ser conflitantes, como neste caso (WERTSCH, 1999).

Precisamos esclarecer o que entendemos por jogos competitivos € cooperativos.
Antunes et al. (2019) afirmam que ambas as modalidades podem ter a mesma estrutura:
objetivos, regras, participacdo etc. Todavia, os jogos competitivos sdo marcados pelo
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individualismo e a racionalidade instrumental, em que se joga para vencer o outro e a vitoria
individual é o resultado das agdes. Nos jogos cooperativos a situacdo se inverte, pois o
processo € tdo importante quanto o resultado, de modo que os jogadores jogam uns com 0s
outros, € ndo uns contra os outros. Por conseguinte, todos os participantes tém igual
importancia na partida, e compartilha-se tanto o sucesso quanto o fracasso.

O ato/vontade de vencer se faz presente tanto no jogo competitivo quanto no jogo
cooperativo. Pelas regras do Electron Escape, apenas o primeiro a chegar a casa ‘liberdade’ ¢
considerado vencedor. Todavia, os estudantes iniciaram um processo de cooperagdo para que
os colegas acertassem as respostas e, com isso, a revisdo de conteudos foi potencializada. Tal
fato nos permite entender que ganhar, para esses agentes, nao era chegar ao fim do jogo, mas
sim responder as perguntas “corretamente”. A principio, isso pode sugerir que o tabuleiro, em
si, ficou em segundo plano, pois ser o primeiro a percorré-lo parece ndo ter sido tdo
importante quanto responder as perguntas com os colegas, de modo que as cartas assumiram
um papel principal.

Todavia, precisamos ponderar que o jogo ndo se resume as perguntas ou ao tabuleiro.
Ambos compdem o jogo, sendo inadequado separa-los e discutir qual deles protagonizou a
acdo. As perguntas s3o a componente que estimulam o uso da linguagem cientifica escolar
(foco deste artigo), e isto da a impressdo de que elas sdo o principal elemento. Entretanto, para
sacar uma pergunta o jogador precisa jogar o dado e, dependendo, caminhar pelo tabuleiro.

E importante ressaltar que a competitividade é um aspecto integrante dos jogos
regrados. Concordamos com a posi¢do defendida por Szundy (2009) de que a competicdo e a
cooperacdo sao elementos inerentes a vida social, e em ambas o uso da linguagem ocorre. A
competicdo em jogos ndo impede que o conhecimento seja construido colaborativamente, ¢
pode impulsionar a criacdo de formas alternativas de colaboragdo, como observado neste
estudo.

Vigotski (1994) e Leontiev (1988) afirmam que as regras de um jogo, associadas ao
aspecto competitivo, permitem que o jogador avalie suas habilidades e destrezas em relagdo
aos outros, potencializando a capacidade de autoavaliagdo. Além disso, o desenvolvimento e
aperfeigoamento das regras levam a ag¢des que possibilitam a separagdo entre brinquedo e
trabalho, essencial no decorrer da idade escolar e vida adulta. Desta forma, vemos que ambas
as modalidades de jogo, cooperagdo e competicao, possuem potencialidades e possibilitam o
uso da linguagem.

Os dois grupos estabeleceram estratégias para auxilio mutuo na busca pelas
respostas, o que corrobora o espirito de cooperagdo supracitado. Outro elemento comum aos
grupos, e que parece ter influenciado diretamente o exercicio de reformulacdo das perguntas,
foi a dificuldade na interpretacao das questdes, como podemos ver adiante.

A6: Lei Fisica que estabelece a relagcdo entre a resultante das for¢as que agem em

um corpo e sua aceleragdo.
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A6: Nao entendi nada.

AS5: Eu também ndo.

A8: Relagdo entre for¢a e aceleragdo...

AS: Caraca...

A8: Forga e aceleracdo. Que formula tem forga e aceleragdo?
A7: Pra [sic] achar ndo sei o que precisa de for¢a e aceleragado...
A8: Pensa na formula!

AS5: Lei de Newton?!

A8: Qual?

AS5: Segunda?!

A8: No chutometro vocés tao [sic] legal (risos).

A6 leu a pergunta e em seguida sinalizou que ndo a compreendeu, assim como A5,
que completou com uma interjei¢do de insatisfagdo. A8 auxiliou ao construir certo paralelo
com a equacao da segunda lei de Newton, e A7 usou a estratégia de preenchimento de lacuna,
na qual uma frase ¢ construida e cabe ao respondente completar o restante. A8 manteve o
raciocinio com base na equagdo, o que ajudou A5 a responder a pergunta. Ele insistiu e A5 foi
capaz de especificar a Lei de Newton em questao.

Esse trecho evidenciou o resgate do contetido de dindmica, estudado no segundo
trimestre, e sinalizou para o viés matematico que, aparentemente, foi marcante para os
sujeitos. Neste caso, podemos considerar a equacdo da segunda lei de Newton como um meio

que auxiliou a memoria do estudante.

Al: Relagdo entre a massa de um corpo e o volume que ele ocupa.

A2: Ndo entend.

Al: Relagdo entre a massa de um corpo e o volume que ele ocupa.

Al: Vocé tem um quilo de pena e um quilo de chumbo. Vocé tem a mesma
quantidade de peso, mas um é mais...

A2: Pesado que o outro.

A3: Vocé tem um quilo de um e um quilo de outro...

A2: Densidade!

Al: Ah, o moleque é bom! (risos)

A3: Pegou poder de novo! Ndo é possivel! (risos).

A2 foi indagado e ndo entendeu de imediato a questdo. Al releu a pergunta, mas A2,
aparentemente, permaneceu sem compreender. Al elaborou uma situacao ficticia na qual o
conceito em questdo, densidade, se fazia presente, pela comparacdo das massas de sistemas
distintos. Ela utilizou a estratégia de preenchimento de lacuna, como ocorrido no grupo II. E
possivel notar que a constru¢do de Al sinalizou para o uso indiscriminado dos conceitos de
peso e massa, o que sugere uma dificuldade conceitual.
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A resposta de A2 ndo foi a esperada, o que levou o aluno A3 a intervir, ainda pela
estratégia de destacar a equivaléncia de massas de dois sistemas. Apds essa agdo, A2
conseguiu acertar a resposta. Houve comemoragao e, descontraidamente, A3 comentou o fato
de A2 ter caido, mais uma vez, em uma casa do tabuleiro que permitiu que ele obtivesse uma
carta de poder.

Os dois trechos acima demarcam a dificuldade dos estudantes na interpretacdo de
algumas perguntas, a qual foi superada por meio do viés cooperativo adotado por eles para a
partida. Os jogadores empregaram conceitos ao criarem pequenas “historias” para ajudar os
colegas que, inicialmente, ndo conseguiam responder as perguntas. Nessas “historias” os
conceitos em questdao foram destacados de modo diferente do trazido pela pergunta da carta, o
que ajudou o jogador da vez a acertar a resposta.

Tanto o jogador que respondia quanto os alunos que criavam as ‘“historias”
exercitavam habilidades importantes e mostravam seus conhecimentos e lacunas, pois, como
j4 comentado, notamos o uso incorreto, do ponto de vista da Ciéncia, de alguns conceitos
fisicos. Nossa hipotese ¢ de que as atitudes de reformular as perguntas, fazer analogias e criar
“historias” foram impulsionadas pela dificuldade na interpretagcdo da linguagem utilizada nas
cartas e pelo espirito cooperativo entre os estudantes. O trecho adiante sinaliza para tal
entendimento.

A5: Area da Fisica que estuda o movimento dos corpos.

A5: Ele quer saber qual é a drea, é tipo assim, ela estuda energia e essas coisas...
A7: Qual é a pergunta mesmo?

A5: Area da Fisica que estuda o movimento dos corpos. As perguntas elas sdo
muito... Assim, do jeito que ela ta [sic] fazendo é dificil, mas depois que vocé lé a
resposta fica facil.

(A7 continua em siléncio pensando)

AS5: quer que eu fale a resposta? E mecdnica.
A7: Ah, sabia!

A aluna AS apontou para a dificuldade em compreender as questdes da forma como
foram postas nas cartas. Essa dimensdo ressurgiu em um comentario feito pela estudante no
pos-jogo, no qual foi dito que “as perguntas deveriam ser menos complicadas, porque isso me
confundiu durante o jogo”. Nao podemos negar que em alguns momentos da partida os alunos
demonstraram certo entendimento dos contetidos, mas a dificuldade em compreender a
questdo, em determinadas ocasides, influenciou no desempenho. Esse cenario sugere a
necessidade tanto de revisar as perguntas quanto de trabalhar a linguagem da Fisica.

As discussdes sobre a linguagem das perguntas, os movimentos de reformulacao
delas, as “historias” criadas e a estratégia de preencher lacuna sdo elementos que corroboram
o papel fundamental da linguagem como meio mediacional em Electron Escape. Tais agdes
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propiciaram a mobilizacdo e construcdo de uma linguagem especifica, a da cultura cientifica
escolar. Embora a capacidade desta linguagem tenha se mostrado fragil, em alguns
momentos, ¢ possivel notar o potencial do jogo para o estimulo e emprego da linguagem
cientifica escolar, fazendo emergir algumas das potencialidades de Electron Escape para o
ensino da Fisica.

Os trechos discutidos ao longo desta secdo nos permitiram identificar aspectos
potencializados pelo uso do jogo como recurso de ensino, como a ja mencionada utiliza¢ao da
linguagem cientifica escolar em situagdes-problema, a participacao na tarefa, o trabalho
cooperativo impulsionado pela alteragdo nas regras, o exercicio e resgate de conteudos
estudados ao longo do ano letivo. Tais elementos relacionaram-se a dimensao cooperativa
adotada pelos alunos, a qual potencializou a utilizagdo da linguagem na partida. Por meio do
uso do jogo também foi possivel identificar lacunas no conhecimento dos estudantes,
evidenciadas nas perguntas ndo respondidas, nas respostas equivocadas e em algumas
reformulacdes de perguntas, nas quais notamos o uso incorreto, do ponto de vista da Ciéncia,
de alguns termos. Além disso, a validacdo de certas respostas pode ser interpretada como
indicio de assimilacao incorreta de conceitos.

Esse cendrio nos ajuda a (re)pensar as futuras implementag¢des do jogo, bem como a
dificuldade dos estudantes em interpretar algumas questdes, as quais foram submetidas a um
processo de revisao antes da utilizagdo neste estudo. Esses apontamentos podem se constituir
como subsidios importantes para um novo processo de revisao a ser realizado com vistas a
outra utilizag¢ao de Electron Escape.

Entendemos que as potencialidades identificadas e discutidas nas interagdes verbais
dos estudantes, e arroladas acima, sdo fruto da relagdo estabelecida entre jogo e jogadores da
forma como ocorreu na aplicag@o discutida neste texto. Tais potencialidades podem contribuir
com o aprendizado da Fisica, e ¢ possivel que existam outras a serem reveladas, conforme
Electron Escape seja incorporado a diferentes metodologias/abordagens de sala de aula.

O que queremos dizer com isso € que as possibilidades (affordances) existem ainda
que os agentes ndo sejam capazes de percebé-las, e que o significado de um contexto esta
relacionado ao que € possibilitado a eles. Consequentemente, as contribuicdes de Electron
Escape para o ensino da Fisica estdo condicionadas a maneira como este recurso ¢
incorporado a aula pelo professor, que pode ou ndo determinar a possibilidade de alteracao no
sistema de jogo, o rigor/critério para validar as respostas, entre outros.

VI. Consideracoes finais

Os objetivos pedagdgicos da aplicagao discutida nesta pesquisa nos levaram a
suprimir as perguntas que envolvessem assuntos ndo trabalhados pela professora durante o
ano letivo. Entre eles, a Fisica Atomica, ainda que o nome do jogo, o tabuleiro e algumas
regras tenham sido ludicamente construidos para remeter a elementos deste campo.
Reconhecemos que, para alguns, isto pode se constituir como uma dicotomia, a qual pode ser
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superada por meio da sele¢do de questdes (como fizemos neste estudo). O professor tem total
liberdade para delimitar os conteudos a serem contemplados na partida, de acordo com seu
planejamento e objetivos. Afinal, as potencialidades do jogo, ¢ de qualquer outro meio
mediacional, devem estar articuladas as intengdes dos agentes.

Ao caracterizar as interagdes verbais dos estudantes, por meio da teoria da agdo
mediada de Wertsch (1999), notamos o movimento feito por eles na alteracdo do sistema de
jogo, mediante a permissdo da professora. A partida foi disputada de modo cooperativo, € isso
potencializou o uso da linguagem cientifica escolar. Ao decidirem cooperar, os alunos
permitiram mais de uma chance de resposta e auxiliaram uns aos outros reformulando as
perguntas e criando “historias” nas quais os conceitos fisicos se faziam presentes. Isso porque
em um jogo competitivo se tem uma relagcdo ganha versus perde, entre os jogadores, ao passo
que 1o jogo cooperativo a relagdo é ganha versus ganha (BRANDAO, 2015). E importante
destacarmos que esse processo parece ter relagdo com a dificuldade na interpretagdo de
algumas perguntas.

Nas referidas acdes foi possivel identificar algumas potencialidades do jogo,
enquanto meio mediacional para o ensino da Fisica, como sinalizar para saberes e lacunas do
processo de ensino-aprendizagem dos sujeitos, bem como o uso da linguagem cientifica
escolar em situagdes-problema, o resgate contetidos trabalhados ao longo do ano letivo e o
diagnodstico em relagdo ao conhecimento dos alunos. Isso nos permite entender que o uso de
Electron Escape pode auxiliar no processo de revisao e estudo para avaliagdes.

Com relacao a validagao das respostas, que ocorreu sem a participagdo da professora,
observamos frageis critérios e rigor em determinados momentos, o que sugere benevoléncia
e/ou dificuldade conceitual do grupo em tal processo. Isso traz implicagdes importantes para o
(re)pensar do funcionamento do jogo, enquanto ferramenta, para futuras implementagdes,
além de ratificar a importancia da colaboracdo professor-aluno no processo de ensino-
aprendizagem em sala de aula, dado que o trabalho com o parceiro mais capaz ¢ indispensavel
para o processo de significagdo conceitual dos conteudos cientificos escolares.

Reconhecemos que a utilizacdo de Electron Escape permitiu que os estudantes
entrassem em contato com alguns contetidos de Fisica j& estudados, cumprindo o proposito da
aula por meio dessa ferramenta cultural. Porém, essa revisao poderia ter sido potencializada a
interacdo professora-alunos fosse mais presente, pois auxiliaria, de forma mais consistente
(aumentado o rigor na validacdo das respostas), no processo de significagdo conceitual. Com
isso temos subsidios para refletir sobre a condu¢do de uma atividade envolvendo jogos, com
vistas a novas intervengdes. Porque existe uma pluralidade de concepcdes pedagdgicas e
modos de interacdo social a serem explorados, o que ratifica a necessidade de mais estudos
sobre o uso de jogos nessas diferentes vertentes.
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