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RESUMO:

Na presente pesquisa, versamos a respeito dos jogos no ensino de
guimica/ciéncias e suas potencialidades ao serem trabalhados com o auxilio da
argumentacdo. Nos estudos iniciais acerca dos jogos e suas potencialidades,
notamos que, apesar de estar numa crescente, as pesquisas envolvendo a
temética ainda necessitam de mais estudos que promovam dialogicidade entre
si. Com base nisso, nos propomos a realizar uma andlise cienciométrica para
investigar a producdo cientifica em peridédicos com a Ultima classificagéo da
Capes (2017-2020) em Qualis A. Como descritores de pesquisa, buscamos
pelo termo jogo/jogos em um recorte temporal que compreende a artigos
publicados nos ultimos 5 anos (2019-2023). Um total de 183 pesquisas foram
encontradas, com as quais houve uma caracterizagao a respeito do nivel de
ensino para o qual se destinavam ou o tipo de pesquisa realizado. Desse
guantitativo, 84 foram caracterizados como voltados ao Ensino
Médio/Técnico/Pré-vestibular, &area de interesse para uma série de
observagbes, como as palavras-chave desses trabalhos, os conteddos
curriculares objetivados e, por fim, suas relagdes com a argumentagdo. Nesta
Ultima etapa, temos como método a Andlise Textual Discursiva (ATD), que foi
aplicada nos 5 artigos que tinham a argumentac&o como objetivo explicito com
a aplicagdo dos jogos. Consideramos que a pesquisa contribui para mais
dialogicidade nas areas de jogos e de argumentagdo no ensino de ciéncias,
mas que as relagBes entre essas duas tematicas podem, ainda, ser
aprofundadas de forma mais abrangente, observando o potencial de
desencadear a argumentacao até mesmo em jogos que nao tém esse intuito
previamente definido.

Palavras-chave: Jogos, argumentacéo, ensino de quimica, ensino de ciéncias.

ABSTRACT:

In this research, we talk about games in chemistry/science teaching and their
potential when worked with the help of argumentation. In the initial studies on
games and their potential, we noticed that, despite being on the rise, research
involving the topic still needs more studies that promote dialogue between
them. Based on this, we propose to carry out a scientometric analysis to
investigate scientific production in journals with the latest Capes classification
(2017-2020) in Qualis A. As research descriptors, we searched for the term
game/games in a time frame that comprises to articles published in the last 5
years (2019-2023). A total of 183 surveys were found, with which there was a
characterization regarding the level of education for which they were intended
or the type of research carried out. Of this number, 84 were characterized as
focused on Secondary/Technical/Pre-university education, an area of interest
for a series of observations, such as the keywords of these works, the curricular
contents targeted and, finally, their relationships with argumentation. In this last
stage, we have Discursive Textual Analysis (DTA) as a method, which was
applied in the 5 articles that had argumentation as an explicit objective with the
application of the games. We consider that the research contributes to more
dialogicity in the areas of games and argumentation in science teaching, but
that the relationships between these two themes can also be deepened in a
more comprehensive way, observing the potential to trigger argumentation even
in games that do not have this purpose previously defined

Key words: Games; argumentation; chemistry teaching; science teaching.
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1 INTRODUGAO

E possivel encontrar no documento da Nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
mais especificamente nas orientagdes para o Ensino Médio, que a argumentacao e a aprendi-
zagem voltadas a area das Ciéncias da Natureza se apresentam como relevantes para “fun-
damentar e defender decisdes éticas e responsaveis” e construir um letramento cientifico ca-
paz de fazer o(a) estudante ser capaz de “avaliar aplicagées do conhecimento cientifico e tec-
noldgico e suas implicagées no mundo” (Brasil, 2018, p. 553).

No contexto do ensino de quimica, o desenvolvimento de competéncias argumentativas
por parte dos estudantes deve vir acompanhado de um trabalho direcionado por atividades
intencionalmente conduzidas por professores e professoras. Quando nos reportamos a pesqui-
sa na area de ensino de quimica/ciéncias é possivel identificar que, em sala de aula, ha dife-
rentes atividades que podem estimular e construir tais competéncias, por exemplo, envolvendo
a resolucdo de problemas (Colombo et al, 2016) ou questdes Sociocientificas (Brito e Sa,
2010), atividades ludicas como jari simulado (Stumpf e De Oliveira, 2016) e jogos pedagogicos
e didaticos (Casas-Quiroga e Crujeira Péres, 2022).

Especificamente sobre o uso de jogos, Valenca (2020), em uma revisdo de literatura,
aponta que tais recursos podem promover o desenvolvimento de competéncias argumentativas
atreladas & construgdo de conhecimentos. O autor salienta, ainda, a necessidade de os jogos
terem um desenho pedagdgico especifico, incluindo os fundamentos tedricos e metodolégicos
para o desenvolvimento das propostas pedagdgicas nesta dire¢éo.

Em pesquisa anterior (Morais e Silva, 2022), observamos que o reconhecimento da re-
levancia em utilizar os jogos no ensino de ciéncias apresenta crescimento, visto que a quanti-
dade de estudos realizados acerca desta ferramenta aumentou no decorrer dos Ultimos anos.
No entanto, também constatamos que ha necessidade de mais pesquisas que evidenciem as
potencialidades em se utilizar os jogos para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. E
0 que também defendem Soares (2016) e Alves e Silva (2020), quando apontam que uma mai-
or variedade de autores pesquisando sobre a respectiva temética desencadeia aumento na
qualidade dos préprios estudos devido a dialogicidade que pode ser estabelecida durante as
considerac¢@es de cada trabalho.

Com base nisso, a presente pesquisa tem o intuito de analisar como 0s jogos podem
favorecer o ensino de conteldos cientificos através da promoc¢édo de competéncias argumenta-
tivas junto aos estudantes durante a sua aplicagéo.

2 ASPECTOS TEORICOS SOBRE A ARGUMENTACAO NO ENSINO

Segundo autores como Leitdo (2000a) e Pistori e Banks-Leite (2010), uma estratégia
para desenvolver a aprendizagem, ou melhor, possibilitar a constru¢éo de conhecimentos, po-
de ser ocasionada pela argumentagéo entre os sujeitos. A partir de pontos de vista divergentes,
para os quais se buscam reformulacdes e reflexdo para serem defendidos, os individuos utili-
zam de argumentos, contra-argumentos e respostas no decorrer do processo de argumenta-
¢ao, exercitando uma atividade cognitiva através do discurso dos interlocutores (Leitdo, 2007).

De Chiaro (2006) complementa que a argumentacéo € um fator presente no cotidiano
das pessoas e, devido isso, construir, justificar, negociar e transformar opinides alternativas
sdo caracteristicas desse fator, podendo ser compreendido como uma atividade social e dis-
cursiva comum. A autora enfatiza, no entanto, que a relac@o desse processo com a autorregu-
lagdo do pensamento, parte da metacognicao, diz respeito ao controle/monitoramento realizado
por um aprendiz ativo em uma situagdo argumentativa (apud Brown, 1987) na qual se pense na
oposicao das ideias que possam vir a existir com ou sem a presenca da resposta de um oposi-
tor.

Portanto, pensando em um contexto de aprendizagem de conteldos curriculares na
educacédo basica, tanto o processo de argumentacdo por pares potencializa a construgcdo de
conhecimentos nos estudantes (Vargas, 2010; Asterhan; Schwarts, 2007), quanto uma situa-
¢ao aparentemente individual, mas em que o outro existe, mesmo que de forma implicita, como
na escrita de um texto ou na consideracéo de outros lados envolvidos em uma tomada de deci-
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sdo (Leitdo, 2000b). Isso acontece devido “estarmos sempre antecipando, em nossas elabora-
¢Oes, as reacdes e possiveis opinides das outras pessoas sobre o assunto em questdo” (De
Chiaro, 2006, p. 51-52).

Segundo Ramirez (2012), o movimento de pensamento que considera perspectivas
contrarias, ao se fundamentar nos argumentos que defendem um dado ponto de vista no qual o
sujeito se apoia, pode ser compreendido como uma reflexdo em busca do debate critico, algo
potencializador para promover a aceitagdo ou questionar a plausibilidade do argumento langa-
do. O que estabelece dialogicidade com a autorregulacdo do pensamento (De Chiaro, 2006) no
que tange a necessidade de verificar constantemente os pontos de vista que estdo sendo justi-
ficados em uma situacdo argumentativa.

No contexto do ensino, mais especificamente no ensino de ciéncias, Sa e Queiroz
(2011) apontam que os professores, conforme a andlise de pesquisas bibliograficas, precisam
estar aptos a direcionar interacdes dialdégicas, como a argumentacdo, que apresentam possibi-
lidade de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. Em acordo, quando voltado ao ensino
de Quimica, a promocdo de estratégias que favorecem a argumentacdo fundamentada em
conhecimentos cientificos contribui positivamente, e em diferentes niveis de formacéo, para o
aprendizado de contetddos (Antunes-Souza, Pucci, 2019).

3 METODOLOGIA

Nesta pesquisa buscamos realizar o levantamento de dados a partir de uma anélise ci-
enciométrica. Silva e Simdes Neto (2021) apontam que a Cienciometria é uma técnica de ana-
lise matemética e estatistica que investiga a producao cientifica. Os autores ainda complemen-
tam afirmando que tal ferramenta possibilita identificar aspectos importantes sobre o tema de
pesquisa. Para nossa pesquisa, buscamos identificar a relagdo entre argumentacdo e jogos
didaticos, analisando, sobretudo, autores e abordagens conduzidas nas articulagcdes que forem
identificadas. Os critérios de analise serdo: nimero de trabalhos publicados, palavras que
aparecem no titulo, termos relacionados a argumentacao citados e palavras-chave referentes
as contribuicdes da pesquisa.

Para constru¢do dos dados, buscamos pelos termos jogo/jogos em artigos cientificos a
nivel nacional e internacional da area de ensino de Quimica/Ciéncias, em revistas Qualis A,
conforme a Ultima classificagdo da Capes, de 2017 a 2020, visando reconhecer se e como as
pesquisas conciliam a argumentacdo aos jogos no ensino. Além disso, apresentaremos 0s
dados obtidos com o auxilio de softwares como o Microsoft Excel e Voyant Tools, a fim de ex-
pressar os resultados encontrados.

Para aprofundamento nos trabalhos, buscamos identificar nos objetivos ou nos resulta-
dos da aplicacdo do jogo termos que remetesse ao desenvolvimento da argumentacéo para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Para isso, teremos como base a Analise Tex-
tual Discursiva (ATD) proposta por Moraes e Galiazzi (2006). Metodologia de analise que con-
siste em realizar uma unitarizacdo do material com o fim de categorizar as unidades semelhan-
tes em um segundo momento.

No caso desta pesquisa, a ATD é aplicada de forma dedutiva, na qual as categorias fo-
ram estabelecidas previamente, sob a luz do referencial teérico que versa sobre as competén-
cias argumentativas (Mendonca, Justi, 2009).

Essas autoras propdem um instrumento de andlise que indica as competéncias argu-
mentativas e suas respectivas habilidades, por exemplo, “produzir e avaliar um argumento” é
uma competéncia que tem como habilidades: analisar criticamente; refletir acerca de evidén-
cias; propor justificativas; elaborar explicacdes, etc. As demais competéncias séo definidas em:
“oferecer um contra-argumento” (que necessita de todas as habilidades argumentativas da
primeira competéncia descrita e uma especifica dessa competéncia, que é aceitar a possibili-
dade de seu argumento ser contestado); “propor uma ideia alternativa” (contendo todas as
habilidades da primeira competéncia, mais a sua especifica, de aceitar a possibilidade de con-
viver com duas explicacdes e/ou modelos); e “oferecer refutagdo” (ultima competéncia que,
além da maior parte das habilidades argumentativas das anteriores, tem como especificidade
reforcar o argumento inicial de modo a demonstrar que ele € mais correto). Essas competén-
cias servirdo como categorias no processo de categorizacao previsto pela ATD.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos na presente pesquisa encontram-se a seguir. Partindo da primei-
ra etapa de quantificacdo — referente aos retornos da busca pelos termos pré-estabelecidos na
metodologia — e seguindo com a caracterizacdo quanto ao direcionamento dos trabalhos publi-
cados, recorréncia de palavras-chave, nuvem de palavras-chave, indicios de relagbes com a
argumentacédo e, por fim, aplicacdo da Analise Textual Discursiva (ATD) para aprofundar-se
nos estudos que utilizaram os jogos com o intuito de promover a argumentagdo. Além disso,
concluimos com uma discussédo a respeito dos desafios possivelmente enfrentados pelos do-
centes ao se proporem a conciliar os jogos a argumentacao.

4.1 Levantamento de Artigos

Para o primeiro momento, foi realizada uma busca pelo termo Jogo/Jogos nos periodi-
cos com a ultima classificacéo realizada pela Capes (2017-2020) em Qualis A. Vale ressaltar
que o recorte temporal aplicado nessas pesquisas corresponde somente as publicacdes dos
Gltimos 5 anos, ou seja, de 2019 a 2023.

Nessa etapa foram encontrados um quantitativo total de 183 trabalhos publicados que
abordam a tematica em questdo. A seguir, no Quadro 1, é possivel visualizar a relagao de arti-
gos encontrados em cada revista.

Quadro 1: Relagao de artigos publicados com a tematica “jogo/jogos” em cada revista.

Revista N° de Artigos

Areté — Revista Amazonica de Ensino de Ciéncias 1

Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica 3

Ciencia & Educacao 4

Educaciéon Quimica 2

ENSAIO 2

Ensefianza de Las Ciencias 3

IENCI - Investigacdes em Ciéncias 8

Revista Brasileira de Ensino de Fisica 5

RBPEC 3

Eureka 8

Acta Scientiae 2

Alexandria 1

REEC — Revista Electronica de Ensefianza de las 3
Ciencias

Contexto & Educacgéo 2

RBECT 11

RENnCiMa 15

Revista Electrénica de Investigacion en Educacién en 2
Ciencias

Quimica Nova na Escola 9

Actio 6
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A Fisica na Escola 1
Educacéo Quimica en Punto de Vista 2
Gondola 1
REDEQUIM 14
Revista de Ensefianza de la Fisica 5
Ciencia & Ensino 1
Dynamis 1
ENCITEC 4
Historia da Ciéncia e Ensino 1
Quimica Nova 1
REAMEC 4
RECM-Revista de Educagéo, Ciéncias e Matematica 5
RIS 18
DECT 1
RELUS 34

TOTAL: 183

Fonte: dados da pesquisa

Podemos observar uma diferenca significativa na quantidade de artigos publicados na
RELUS (Revista Eletrénica Ludus Scientiae) devido a especializagdo e direcionamento das
pesquisas desse periddico serem voltadas para a ludicidade no ensino de ciéncias. No entanto,
observamos um quantitativo significativo de trabalhos nas revistas: RBECT (Revista Brasileira
de Ensino de Ciéncia e Tecnologia), RENCIMA (Revista de Ensino de Ciéncias e Matemética),
REDEQUIM (Revista Debates em Ensino de Quimica) e RIS (Revista Insignare Scientia).

4.2 Direcionamento das Pesquisas

A respeito das propostas que objetivaram cada um dos artigos voltados aos jogos no
ensino de ciéncias, caracterizamos 0s jogos que apresentavam intuito de aplicagdo no: Ensino
Fundamental (I e Il); Ensino Médio/Técnico/pré-vestibular; e Ensino Superior. Além disso, cons-
tatamos a presenca de estudos de revisd@o, estudos teéricos e Ensino de Jovens e Adultos
(EJA). A seguir, no Quadro 2, expomos o0 nimero de trabalhos voltados a cada caracteristica
identificada.

Quadro 2: Caracterizagdo dos artigos

Caracterizacdo dos Artigos Quantidade
Ensino Fundamental 40
Ensino Médio/Técnico/Pré-vestibular 84
Ensino Superior 38
Estudo de Revisao 19
Estudo Tedrico 8
EJA EF 0
EJA EM 3

Fonte: dados da pesquisa
A partir de uma breve observacao dos resultados dessa etapa de caracterizacao, res-
saltamos que existem trabalhos publicados que exp8em jogos com objetivo ou possibilidade de
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aplicacdo em mais de um nivel de ensino. Isso pode ocorrer uma vez que autores como Lana e
Rodrigues e Silva (2019) desenvolvem jogos com diferentes niveis de dificuldade, permitindo,
assim, sua aplicacao pelos docentes em diferentes contextos.

Visto que o foco desta pesquisa consiste em analisar os artigos com os jogos aplicados
no nivel do Ensino Médio/Técnico/Pré-vestibular, realizamos uma sequéncia de observacodes
dos 84 estudos que foram classificados dessa forma. Inicialmente, utilizamos a ferramenta on-
line Voyant Tools para compilar alguns dados, como a identificacdo das Palavras-chave mais
recorrentes nos artigos, ilustrada pelo grafico de tendéncias, e a nuvem de palavras-chave,
expressos nas figuras 1 e 2, respectivamente:

Figura 1: gréfico de tendéncias

@ quimica @ jogos @ kogo @ ansino
: —
1 .
1 —
1 o o o .
] { .
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) /
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Sagmantos d0 documents (pEAVrAS-CNEve

Fonte: elaborado no Voyant Tools
O gréfico de tendéncias, apresentado na Figura 1, consiste em demonstrar a frequéncia em que
os termos mais recorrentes aparecem ao longo do documento que continha o compilado de todas as
palavras-chave dos artigos selecionados. No eixo horizontal é representada toda a extensdo do documen-
to com as palavras-chave, enquanto o eixo vertical aponta a frequéncia absoluta em que cada termo apa-
rece no decorrer do corpus de analise.
A partir da contagem de palavras-chave e utilizando a ferramenta, foi possivel gerar uma nuvem
de palavras, podendo visualizar a expressividade de cada termo elencado.

Figura 2: Nuvem de palavras-chave:
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Fonte: elaborado no Voyant Tools

Também buscamos expor quais contelidos curriculares para o ensino de ciéncias eram
trabalhados em cada um dos artigos elencados na categorizagéo escolhida. No Quadro 3, ex-
pressamos a quantidade de vezes que os contelidos identificados foram tema durante a aplica-
¢ao dos jogos propostos.

Quadro 3: frequéncia que aparece o contetdo x contetido trabalhado nos jogos

Quantitativo

Conteldo trabalhado nos jogos

1

Acido-base; Astronomia; Balanceamento de Eq. Quimicas; Biologia (uso de drogas);
Botanica; Calorimetria; Corpo humano; Educacdo ambiental; Eletroquimica; Equilibrio
quimico; Filogenia; Fisica (particulas elementares); Fisico-Quimica; Fotossintese; Fun-
¢bes inorganicas; Geometria molecular; Interdisciplinar (ciéncias da natureza); Invasao
Bioldgica; Isomeria; Laboratério; Ligacdes quimicas; Microbios; Neurociéncia; Ondulato-
ria; Quimica-calculos; Semicondutores; Substancias e misturas; Tecnologia nuclear;
Termoquimica.

Constituicdo da matéria; Doencas; Ecotoxicologia; Eletricidade; Evolucao; Interdiscipli-
nar (além das ciéncias naturais); Mineralogia; Reacdes quimicas.

Biologia (contetidos variados); Citologia; Genética; Periodicidade dos elementos; Ra-
dioatividade.

Fisica (conteudos variados); Quimica orgéanica.

10

Quimica (contetdos variados).

Fonte: dados da pesquisa

Como alguns trabalhos propdem jogos que visam mais de um conteldo, identificamos

a respectiva area de Ciéncias da Natureza (Quimica, Biologia ou Fisica) e os identificamos
como “conteldos variados”. Um exemplo é o jogo MixQuimico, que aborda os contelidos de
“[...]substancias e misturas, processos de separagdo de misturas, tabela periddica e ligagdes
guimicas interatdbmicas” (Silveira, Vasconcelos e Sampaio, 2019, p. 255).

4.3 Jogos e Argumentacgao
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Dando sequéncia ao olhar mais aprofundado para 0s jogos que séo direcionados para
aplicacdo no Ensino Médio/Técnico/Pré-vestibular, classificamos os trabalhos com os quais
houve a identificacdo de relacbes entre os jogos e a possibilidade de desenvolver a argumen-
tacdo em sala de aula. Para isso, fizemos uma busca, nos 84 artigos voltados a aplicacéo
mencionada, de termos relacionados as competéncias argumentativas e seus sinénimos, co-
mo: Argumento/Argumentacéo; Discussédo(bes)/Debate(s), Justificativa(s); Hipbtese(s); e Opi-
nido/Ponto de vista, conforme compreendemos ao fundamentar-se em autores da area (Leitdo,
2007a, 2007b; De Chiaro, 2006). No total, 23 artigos apresentavam um ou mais termos no
momento de apresentar 0s objetivos, metodologia/regras ou a aplicagdo do jogo, bem como
seus resultados ou possibilidades.

Através de uma leitura na integra desses artigos, definimos que alguns dos jogos pre-
tendiam, claramente, fomentar a argumentacdo dos discentes durante o ato de jogar. Outros
jogos apresentavam um momento de debate, mas sem deixar claro a intencéo de trabalhar o
ensino através do processo argumentativo e, por ultimo, também notamos jogos em que ha
possibilidade de incentivar (pela parte docente) o trabalho com as competéncias argumentati-
vas dos estudantes, apesar de ndo objetivado nos estudos. A seguir, no Gréfico 1, apresenta-
mos a quantidade de artigos relacionados com a argumentacao.

Gréfico 1: Relagao dos jogos com a argumentacao

m Citam explicitamente a argumentacdo como objetivo
m Prevé debates/discussées durante o jogo
Podem possibilitar habilidades argumentativas

Fonte: dados da pesquisa

Diante desses resultados, faremos uso da Andlise Textual Discursiva (ATD) para aprofundamen-
to nos 5 estudos que tém a argumentagdo como objetivo explicito na utilizacdo dos jogos em sala de aula
de modo a evidenciar de que forma a argumentagéo é contemplada no jogo descrito pelo artigo analisado.

4.4 Anélise Textual Discursiva (ATD)

Os artigos selecionados para esta etapa de andalise podem ser identificados no Quadro
4, a seguir. Enumeramos cada trabalho para fins de identificacdo nos momentos posteriores,
em que a categorizagdo das unidades reconhecidas como semelhantes entre si sera apresen-
tada.

Quadro 4: artigos que usam 0s jogos para promover argumentacéo

N° Titulo do artigo

Al Jogo da onda digital: contribui¢cdes para a educacao sobre drogas no ambito do ensino de ciéncias
e biologia

A2 - — . . . .
Biointegrada game application: an instrument for the systemic teaching from cells to the environ-
ment

A3

Una propuesta de secuencia basada en el contexto, para la promocion de la argumentacion
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cientifica en el aprendizaje de las reacciones quimicas con estudiantes de educacion técnico
profesional

A4 . . - o . L.
Um jogo de tabuleiro utilizando tépicos contextualizados em Fisica

A5

Trabajando la respuesta ante enfermedades de origen alimentario a través del juego de rol

Fonte: dados da pesquisa

Como apontado anteriormente, realizamos a unitarizacdo e categorizacdo dos trechos
(unidades de significado) em que sdo mencionados termos que estdo ligados as competéncias
argumentativas (Argumento/Argumentacédo; Discussao(fes)/Debate(s), Justificativa(s); Hipote-
se(s); e Opinido/Ponto de vista). Para representar os resultados obtidos, alguns exemplos
desses trechos podem ser observados no Quadro 5, a seguir:

Quadro 5: Categorizagdo das unidades de significado semelhantes

Unidades de significado Categoria

A2: A intervengdo pedagodgica revelou que o Biolntegrada proporcionou a
oportunidade de conhecer a estrutura e constituicdo do organismo humano; ao
mesmo tempo, promoveu espacos de discussao sobre como esse orga-
nismo se relaciona com o meio individual e coletivamente. (traducgéo livre)
A3: Os estudantes progridem de forma ascendente frente ao desenvolvimento
de habilidades inferiores, como €é a observacdo ou o0 uso de testes, e logram
elaborar argumentos sustentados por conclusdes, testes e justificacfes.
(traducéo livre)

mento

A4: Apoés a leitura da pergunta, os membros do grupo discutiam de modo
informal diversos aspectos relacionados a questdo apresentada e chegavam a
uma resposta em comum. Caso este grupo respondesse algo incorreto ou
incompleto o professor apresentava alguns comentarios e observagoes rele-
vantes sobre o tema da pergunta, e passava a vez ao proximo grupo. A partir

da primeira tentativa de resposta e das colocac8es do professor, o se-

gundo grupo era capaz de responder a questao com argumentos mais
solidos.

A5: O role-playing game é organizado em varias rodadas, que se subdividem

em um debate entre membros do mesmo distrito e no debate geral, em que

cada distrito faz a sua proposta de ativagéo e desativacédo de recursos e é
alcangcado um acordo, sendo capaz de refutar ou apoiar propostas feitas

por outros distritos. (traducéo livre)

Oferecer um contra-
argumento

Al: O principal desafio no desenvolvimento do Jogo da Onda digital foi manter
as caracteristicas da versao impressa, relativas ao estimulo a interagao, a

Produzir e avaliar um argu-

troca de opinifes e a aprendizagem colaborativa. Propor uma ideia alternativa

A4: Na discussédo dessa questdo surgiram comentarios como: “Conduc¢ao
com certeza tem”, “Obvio que tem irradiagdo”.

Al: (...) os demais jogadores (de outras equipes) também opinavam e che-
gavam a um consenso sobre a resposta do jogador.
A5: No debate geral, cada distrito tem um voto para a ativagio dos recursos, Oferecer refutacéo
mas no caso de desativacdes a deciséo final corresponde ao distrito proprie-
tario daquele recurso. (traducao livre)

Fonte: elaborado pelos autores

Na primeira categoria exposta, os trechos destacados nos artigos e apresentadas no
Quadro 5 dizem respeito as habilidades argumentativas referentes a essa respectiva compe-
téncia, que sdo expostas em Mendonca e Justi (2009), quando mencionam a capacidade de
identificar provas e/ou dados, propor justificativas e elaborar explicacbes como elementos ne-
cessarios para se alcancar a competéncia argumentativa de produzir e avaliar um argumento.

Na competéncia, que visa oferecer um contra-argumento, notamos que 0s momentos
destacados para essa categoria correspondem a habilidade especifica de “aceitar a possibili-
dade de seu argumento ser contestado” (Mendonga, Justi, 2009, p.8), o que é evidenciado
durante a aplicacdo dos jogos propostos pelos artigos.

Quando as autoras identificam a habilidade especifica de aceitar a possibilidade de
conviver com duas explicacfes e/ou modelos para a terceira competéncia argumentativa (pro-
por uma ideia alternativa), notamos que isso € tratado nos resultados dos jogos, visto que ha
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momentos em que diferentes opinides (Al) e mais de uma resposta (A4) sao consideradas no
processo de argumentacao dos discentes enquanto jogam.

Por fim, a competéncia argumentativa denominada “oferecer refutagao” serviu de base
para buscar momentos em que os trabalhos observaram a deciséo final proporcionada pela
argumentacédo entre os pares e definicdo do argumento que julgaram ser o mais correto, visto
que essa € a habilidade argumentativa que diferencia essa competéncia das demais.

4.5 Desafios na Pratica Docente

Para que os jogos possam promover capacidades de pensamento critico no contexto
educacional — o0 que esta diretamente ligado a competéncia argumentativa mencionada anteri-
ormente de “produzir e avaliar um argumento” proposta por Mendonga e Justi (2009) — é ne-
cessario que os professores que aplicam a ferramenta lidica realizem um delineamento cuida-
dosamente orientado as competéncias objetivadas.

Concordando com as autoras, Cleophas e Soares (2018, p. 71) apontam que uma das
capacidades do pensamento critico consiste especificamente em analisar argumentos, exem-
plificada pelos autores ao “identificar conclusdes, razées enunciadas e ndo enunciadas, procu-
rar semelhancgas e diferengas, lidar com irrelevancias, procurar estrutura para argumentos e
resumir”.

No entanto, fazer com que a aprendizagem seja atingida nesse processo ndo se mos-
tra uma tarefa simples. No estudo citado, é ressaltada a necessidade de diferentes fatores que
sdo indispenséaveis para a aplicacdo dos jogos com o intuito de promover a criticidade e, como
relacionamos as competéncias argumentativas adotadas na nossa analise, a argumentacao.

Esses fatores consistem em, por exemplo, atencdo dos professores ao selecionar o ti-
po de jogo com base na area de pensamento critico que quer desenvolver, conhecer distintas
estratégias de ensino, analisar a funcionalidade em diferentes contextos e com diferentes con-
ceitos trabalhados e, por fim, escolha da ferramenta lidica com maiores possibilidades em
promover explicitamente as capacidades que o docente pretende desencadear nos estudantes
(Cleophas; Soares, 2018). Com base nessa complexidade, compreendemos as dificuldades
existentes para integrar jogos as competéncias argumentativas no ensino, tarefa desafiadora
na pratica de professores, mas que, como vimos, se apresenta como uma possibilidade de
potencializar o processo de ensino e aprendizagem.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da realizacdo deste estudo, concluimos que uma quantidade significativa de
trabalhos vem sendo realizada sobre os jogos, sendo sua maioria voltada para aplicagdo no
ensino de ciéncias enquanto metodologia que apresenta possibilidades e potencialidades vari-
adas.

Analisando esses trabalhos, mais especificamente os que foram destinados ao Ensino
Médio/Técnico/Pré-vestibular, uma série de consideracfes pode ser feita. Inicialmente, as pa-
lavras chave mais recorrentes condizem com a temética e com os descritores de busca, desta-
cando termos como “ensino”, “aprendizagem”, “jogo/jogos”, “didatico”, “quimica” entre outros.
Diversos contelidos curriculares também foram trabalhados nesses artigos, demonstrando uma
variedade possibilidades na aplicagdo desse recurso para o ensino das ciéncias da natureza.

A fim de analisar as potencialidades de utilizar o recurso lidico em conjunto com o de-
senvolvimento da argumentacao, realizamos a ATD com o apoio de um referencial sobre com-
peténcias e habilidades argumentativas (Mendonga, Justi, 2009) para identificar se os jogos
gue pretendem conciliar as duas tematicas objetivam ou evidenciam, em algum momento, es-
sas competéncias nos estudantes. O que ocorre em todos os trabalhos analisados.

Acreditamos, portanto, que esta pesquisa apresenta contribui¢cdes significativas e per-
mite a realizacdo de mais estudos que promovam o diadlogo entre os jogos como ferramentas
que propiciam o ensino e aprendizagem de ciéncias através do processo argumentativo. Ainda
assim, compreendemos que seria interessante realizar a analise de uma maior quantidade
artigos sobre jogos que ndo tenham a intencdo de promover a argumentacao previamente defi-
nida, mas que podem ser adaptados para tal, uma vez que notamos a presenca desses estu-
dos em maior quantidade do que os analisados. No entanto, consideramos que essa possibili-
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dade s6 pode ser alcancada se for elaborada uma adaptacdo do jogo pela parte docente, a-
brindo espaco para mais contribuicdes acerca das teméaticas aqui discutidas.
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