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RESUMO

Nesta pesquisa abordamos investigar a contribuicdo do jogo didatico para o desenvolvimento de
argumentos no ensino de Quimica do ensino médio. Consideramos a interagdo entre os alunos e o
professor, e a presenca da argumentacdo na fala dos alunos observados e as condi¢des favoraveis ao
processo de aprendizagem, mediante a aplicacdo do jogo didatico. A referida pesquisa se caracterizou
por um estudo de caso de abordagem qualitativa, foi realizado numa turma do 2° ano do Ensino Médio.
Através das observagOes das aulas e constru¢do do Diario de Campo, percebemos uma variagao nas
respectivas caracteristicas acerca da argumentacdo durante as interagdes em sala de aula, apontando
pontuais predominancia de determinado tipo de argumentagdo. Os resultados nos revelam que a
aplicacdo do jogo foi satisfatoria enquanto uma alternativa facilitadora para o desenvolvimento da
argumentacdo e aprendizagem em Quimica. Percebemos também por parte dos estudantes um maior
interesse em aprender os assuntos pois 0 jogo os estimulou e deixou o ambiente mais interativo.
Verificamos que o trabalho com a argumentacédo através do uso do jogo didatico estimula os alunos a
distinguir conhecimentos cientificos de opinido pessoal, apropriar-se de saberes e habilidades do &mbito
cientifico, relacionando-os aos significados na sua interpretacdo sobre o mundo, bem como, estimular o
pensar sobre dados que fundamentam a tomada de posicao frente a uma situacéo apresentada.

Palavras-chave: Argumentacdo, Ensino de Quimica, Jogo didatico.
INTRODUCAO

A prética argumentativa nas aulas de ciéncias aproxima os estudantes das caracteristicas
cientificas, favorecendo uma apropriacéo consistente dos conhecimentos cientificos abordados
em aula. Portanto, a argumentacdo nas aulas de quimica possibilita perceber como ocorre o
processo de aprendizagem dos conhecimentos cientificos, delimitando uma atuacdo mais
coerente e autbnoma na esfera social (LIRA, 2007).

Com isto, o ato de argumentar desenvolve a inteligéncia e as opinides dos alunos, sendo

expressado perante as ideias de acordo com cada assunto abordado, fazendo com que organizem
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suas opinides e fundamentem acerca de determinado assunto, com o intuito principal do

professor de persuadir o desenvolver de seu aluno. Advogamos que conhecer as praticas
discursivas presentes em sala de aula é de grande relevancia em diversos aspectos, visto que é
por meio dessas praticas que nos comunicamos e atuamos nas situaces corriqueiras do
cotidiano (LEITAO, 2011).

A prética argumentativa auxilia no processo de compreensdo do conhecimento
cientifico, possibilitando que o mesmo seja aplicado e referenciado de maneira consistente no
cotidiano escolar através da producao de sentidos, quando elaborado pelos estudantes. As aulas
de Quimica, na perspectiva de ciéncia adotada neste estudo, visam a compreensdo dos
fendmenos e transformagdes do mundo mediante um olhar abrangente e integrado dos
conhecimentos cientificos, permitindo a construcao de uma visdo de mundo menos fragmentada
e mais articulada. Promover a producéo de argumentos na direcéo cientifica pressupde buscar
uma formagdo escolar que garanta uma atuacdo autbnoma na dimenséo social, cientifica e
tecnoldgica (SASSERON; CARVALHO, 2013).

Estudos sobre argumentacdo no ensino de ciéncias apresentam que a argumentacéo se
configura como capacidade de convencimento a respeito de uma ideia ou ponto de vista
(TEIXEIRA, 2015; LIRA 2017). Sendo, portanto, o ato de argumentar, tratado como um
raciocinio que se utiliza para defender um ponto de vista com apresentacdo de justificativas,
buscando o convencimento do outrem. Ou seja, a argumentacao é importante pelo fato de ela
promover ao individuo formas de expor e defender o seu ponto de vista. A argumentacdo é
descrita como uma atividade discursiva que potencializa mudancas nas concepcdes dos
individuos sobre temas discutidos (CHIARO et al 2005).

Ao expor argumentos para a turma, o aluno esta demonstrando para o professor e para
os colegas o que entendeu de determinado assunto e isto contribui para a sua formacéo
tornando-o sujeito critico e reflexivo. Desta forma, acreditamos que o ato de argumentar nas
aulas de quimica consiste em apresentar e defender uma ideia e convencer o outro de um
determinado assunto em discussao na aula, isto €, no exercicio da argumentacdo comparamaos,
julgamos, negociamos, justificamos e concluimos em prol da defesa de um ponto de vista.

(FERNANDES, 2002). Entendendo a argumentagdo como um processo de interagdo presente

em sala de aula pautado na condugdo mediadora de pontos de vista, que serve como poderosa
ferramenta na construgéo do pensamento cientifico (CAPECCHI; CARVALHO, 2000). Porém,
a grande maioria dos alunos ndo tém condic¢Bes conceituais para poderem convencer 0S Seus
colegas. Entdo, os mesmos acabam reproduzindo o que o professor diz em sala ao apresentar

0S assuntos.
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A vista disso, presumimos que Jogos didaticos podem contribuir para o

desenvolvimento da argumentagdo no processo de ensino e aprendizagem. Para poder
argumentar o aluno precisa entender o assunto, usar adequadamente os termos e defini¢des dos
conceitos cientificos para defender o seu ponto de vista durante as discussdes do conteudo que
estd sendo trabalhado. Por isso, 0 Jogo contribui para que ocorra a argumentacdo em sala de
aula e apresentam-se como um recurso que proporciona a aprendizagem e revisao de conceitos,
contribui para um ambiente mais interativo por causar no estudante uma maior motivacao para
o trabalho, pois ele espera que este Ihe proporcione diversdo como também melhoram a
socializagdo em grupo, pois, em geral, sdo realizados em conjunto com seus colegas (CUNHA,
2012).

De acordo com Souza (2007), recurso didatico é todo material utilizado como auxilio
no ensino-aprendizagem do conteudo proposto para ser aplicado pelo professor a seus alunos.
Os recursos didaticos compreendem uma diversidade de instrumentos e métodos pedagdgicos
que sdo utilizados como suporte experimental no desenvolvimento das aulas e na organizagao
do processo de ensino e de aprendizagem. Eles servem como objetos de motivacdo do interesse
para aprender dos educandos.

De acordo com Costoldi e Polinarski (2009), os recursos didaticos sdo de fundamental
importancia no processo de desenvolvimento cognitivo do aluno, uma vez que desenvolve a
capacidade de observacéo, aproxima o educando a realidade e permite com maior facilidade a
fixacdo do contetdo e consequentemente, a aprendizagem de forma mais efetiva, onde o
educando podera empregar esse conhecimento em qualquer situacéo do seu dia-a-dia.

No momento que o professor utiliza um recurso didatico dentro da sala de aula, ele
transfere os conhecimentos que estdo expressos no livro para a realidade do educando. Dessa
forma, o professor pode usar o recurso didatico para preparar, melhorar ou aprimorar a aula que
sera ministrada. S8o exemplos de recursos didaticos: artigos, apostilas, livros, softwares,
sumarios de livros, jogos educacionais, filmes, atividades, exercicios e entre outros
(FERREIRA, 2007).

Os professores utilizam esses instrumentos didatico- pedagdgicos para desenvolver uma

aula diferente, uma aula que chame a atencdo do aluno para que desperte interesse nos mesmos

para 0s conhecimentos quimicos tratados na escola. Quando o professor usa esses metodos em
suas aulas, ele torna a aprendizagem dos seus alunos significativa e também acessivel e evitam
gue suas as aulas tornem-se mondétonas, rotineiras ou que caiam na mesmice do dia-a-dia
instigando a aprendizagem nos alunos. Sendo assim, a utilizacdo de métodos inovadores com

um jogo didatico faz com que o professor torne sua aula mais atrativa e interativa contribuindo
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para o desenvolvimento de um ambiente mais instigante e interativo entre os alunos facilitando

0 desenvolvimento de argumentos em sala de aula.

Portanto, devemos repensar a maneira como 0 ensino de quimica vem sendo praticado
em salas de aula, na perspectiva de um ensino que va além da memorizacao e reproducédo de
contetido, dando espaco a problematizacao dos assuntos, promovendo assim mais interatividade
em sala de aula onde cada um pode expor as suas percepg¢éo sobre o que entenderam do assunto
favorecendo para o desenvolvimento de argumentos, visto que a argumentacgédo possibilitam o
desenvolvimento de habilidades especificas e necessarias a estruturacdo de pensamentos
I6gicos e racionais. A argumentagdo é uma pratica discursiva que contempla e compde formas
de pensar ideias e expressar pontos de vista, engajando as pessoas no compartilhar e no construir
conhecimentos nas diversas esferas sociais (GOULART, 2007).

Perante 0 exposto, objetivamos investigar a contribuicdo do jogo didatico para o

desenvolvimento de argumentos no ensino de Quimica.

METODOLOGIA

Este trabalho se configura como uma pesquisa de abordagem qualitativa do tipo estudo
de caso. Para o estudo dos achados investigativos foi realizado observagdes nas aulas de
quimica numa turma de 2° ano de uma Escola Estadual de Pernambuco. As observagdes foram
registradas através de algumas anotac@es, audio-gravacdes e gravacdes de videos que foram
utilizadas para a construcdo de um diario de campo que serviu para a analise dos resultados.

Acompanhamos algumas aulas referente a explicacdo do assunto “hidrocarbonetos”.
Depois da finalizagcdo do assunto pela professora. Os alunos mostravam desinteresse pelos
assuntos e apds percebermos isso, conversamos com a professora para realizarmos alguma
atividade na turma no intuito de atrai-los mais para as aulas. Foi acordado em aplicar um jogo
na turma referente ao assunto finalizado.

Confeccionamos um jogo “twister”. O jogo funciona da seguinte forma: O twister é
jogado em um tapete de tecido de aproximadamente 2 m2 que se espalha sobre o solo. O tapete

vai funcionar como um jogo de tabuleiro, ele tem quatro linhas retas de grandes circulos

coloridos e cada linha tem uma cor diferente sendo uma vermelha, uma amarela, uma azul e
outra verde. O jogo também possui uma roleta e 4 envelopes que contém perguntas divididas

entre as 4 cores que estdo no tapete.
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Ap0s a roleta parar em uma das cores indicadas, o aluno vai retirar uma pergunta de um

envelope que esta na mesma cor em que a roleta parou, se a equipe acertar a pergunta tem um
ponto garantido, porém, se errar a vez da resposta passaria para a equipe adversaria.

Se os adversarios acertar a pergunta o outro grupo ird sofrer uma consequéncia, por
exemplo: se a roleta parou na cor azul a pergunta feita iria ser retirada do envelope azul e caso
a equipe responda corretamente, eles poderiam mandar um dos adversarios por uma parte do
corpo (membros inferiores e superiores) em um circulo da cor azul, no final do jogo a equipe
que obtivesse mais pontos acumulados iria ganhar um prémio (caixa de bombom) e dois pontos
no conjunto de atividades, j& a equipe que perder iria ter que responder no caderno todas as
perguntas feitas no jogo e mostrar para a professora para que ela registrasse com um visto para
também terem uma pontuacédo e nao ficarem prejudicados.

Os materiais utilizados na confec¢do do jogo foram: isopor, tecido, papel emborrachado,
tinta e folhas de papel. O jogo foi produzido para relacionar o assunto trabalhado pela professora

com o cotidiano dos alunos com o intuito de contextualiza-lo.

DESENVOLVIMENTO

Descrita como uma pratica linguageira indispensavel a vida em sociedade, a
argumentacdo estd presente, implicita ou explicitamente, em toda e qualquer producdo
discursiva (MASSMANN 2011). Nesta perspectiva, a argumentacdo faz parte do cotidiano e
acontece toda vez que tentamos convencer alguém sobre algo que pensamos. Sempre que
exponhamos uma ideia sobre algo, estamos argumentando.

Porém, nossas ideias expostas podem ser confrontadas com quem interagimos
podendo haver concordancia ou ndo. Pesquisas apontam que o debate esta centrado no exercicio
da argumentacdo como uma atividade social discursiva que se realiza pela justificacdo de
pontos de vista e consideracdo de perspectivas contrarias (contra-argumento) (ALTARUGIO
et al 2010; FUENTES, 2011).

A préatica argumentativa nas aulas de ciéncias naturais apresenta-se em constante

movimento persuasivo (CORACINI, 1991) e por vezes, apresenta disputa de pontos de vista

referentes aos conhecimentos cientificos, podendo levar a negociacdo na construcdo dos
conceitos. A argumentacdo € uma dimensdo do processo de interacdo entre professores e
estudantes, que esté entrelagada ao contexto onde o discurso é produzido (GOULART, 2007).

Assim, uma proposta de analise dos sentidos produzidos no discurso argumentativo revela a
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relagdo dos individuos com o mundo, a maneira que enfrentam o mundo e como se constituem

através da linguagem.

Monteiro e Teixeira (2004), propdem a existéncia de trés tipos de argumentacao:
> Argumentacdo retdrica: o professor é o Unico responsavel pelo assunto estudado e os
alunos ndo demonstram suas opinides, sendo passiveis aos argumentos do professor.
> Argumentacdo socratica: o professor busca a interacdo dos alunos para que estes possam
chegar a elaborar conclusdes adequadas sobre o assunto estudado.
> Argumentacdo dialdgica: o professor tem como objetivo a promogéo de conceitos, opinides
e ideias, formuladas pelos alunos sobre o assunto estudado, para que estes possam chegar a
concluses cada vez mais elaboradas através do confronto entre as hipoteses levantadas entre
eles.

A argumentacdo deve ser uma pratica constantemente utilizada para trabalhar o saber
e o0 saber fazer das aulas de ciéncias, visto que sdo desenvolvidas capacidades inerentes ao
pensamento Idgico racional assumido pela ciéncia, oportunizando, desta forma, que as praticas
argumentativas nas aulas de ciéncias aproximem os estudantes das caracteristicas da cultura
cientifica, favorecendo uma apropriacao consistente dos conhecimentos cientificos abordados
em aula.

Ao expor argumentos para a turma, o aluno esta demonstrando para o professor e para
0s colegas o que entendeu de determinado assunto e isto contribui para a sua formacao
tornando-o sujeito critico e reflexivo. A producdo de argumentos cientificos exige que o aluno
tenha conhecimento do saber cientifico e utilize adequadamente os termos, conceitos e
defini¢bes necessarias a explicacdo e compreensdo dos fenémenos.

Acreditamos que o jogo didatico pode-se assumir como uma ferramenta auxiliadora para
o desenvolvimento de argumentos nas aulas de Quimica. Conforme Miranda (2001), o jogo
didatico pode proporcionar ao estudante, o desenvolvimento de varias habilidades em diversas
areas tais como, na cognicdo (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade,
fundamentais para a construcdo de conhecimentos); afeicédo (desenvolvimento da sensibilidade
e da estima e atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializagéo e
motivacao (envolvimento da acdo, do desafio e mobilizagédo da curiosidade) e criatividade.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Durante o periodo de observagdes e acompanhamento das aulas percebemos que a

professora utilizava alguns reucursos como: Livro Didético, data show, videos, quadro branco
e piloto e com pouca frequéncia realizava alguma atividade experimental acerca dos assuntos
trabalhados. Dentre esses recursos citados o mais usavel era o quadro. Mesmo que houvesse a
ultilizac&o de algum outro recurso o quadro era sempre 0 mais usavel. Desta forma, apontamos
que as aulas dessa professora eram sempre expositivas. Presumimos que em consequéncia
disso, os alunos ndo prestavam muita atencdo nas aulas e sentiam-se desistimulados por isso.
Apresentamos um grafico abaixo mostrando quais os recursos mais utilizados em suas aulas

para a explicacdo dos assuntos (Ver grafico 1).

Gréfico 1. Recursos mais utilizados para a explicagdo dos assuntos
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Fonte: Propria

Para romper com essa forma de ensino onde o aluno é meramente passivo no processo de
ensino e aprendizagem e o professor é quem detém todo o conhecimento, é necessario que 0s
professores inovem ao explicar o conteido em sala de aula a fim de contribuir para um ensino
mais atrativo e que envolva a participacdo dos alunos nas aulas. Quando os estudantes tém uma
participacdo ativa no processo de ensino e aprendizagem, eles compreendem os assuntos de
forma mais eficaz porque véo estar compartilhando suas ideias e expondo seus pontos de vista

e com isso podem formular uma resposta mais concisa sobre 0s conceitos cientificos, ou seja,

vao estar construindo conhecimentos juntos.
Apdbs constatarmos esse desinteresse pelos estudantes em aprender Quimica e acharmos
gue esse desinteresse é devido as aulas serem muito expositivas, aplicamos um jogo nesta turma

afim de contribuirmos para um ensino mais atrativo e interativo como também mostrar novos
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direcionamentos no processo de ensino e aprendizagem de como superar este fato e mudar um

pouco essa realidade para que os alunos possam participar mais das aulas.

Mesmo as aulas ministradas pela professora observada serem expositiva, a mesma
mostrava preocupacao pelos alunos acerca da participacdo dos mesmos em suas aulas. Entdo
sempre que iniciava uma explicacdo de um conteudo, ela questionava os alunos sobre o tema
para que eles pudessem se expressar sobre a discussdo desses assuntos. Porém, a participacdo
era de um quantitativo muito baixo. Ou seja, so alguns alunos que participavam e nao toda a
turma ou a grande maioria dela.

Nas aulas observadas, percebemos que ocorreu os tipos de argumentacgdo retdrica porque
a professora era quem demonstrava todo o conhecimento através de seus argumentos e os alunos
ndo a questionava sobre. Porém, quando a professora iria expor as perguntas para os esdutantes
durante a explicacdo e eles respondiam ocorria o tipo de argumentacdo socratica porque a
professora instigava a interagdo dos alunos fazendo com que eles se expressasem sobre o tema
estudado.

Apbs a aplicacdo do jogo, percebemos que este fato foi suprido porque toda a turma
participou do momento. No inicio do jogo alguns dos alunos estavam “recuados” ¢ ndo queriam
responder mais no decorrer do momento comecgaram a interagir e a participar do jogo. Foi um
momento bastante interativo e produtivo pois os estudantes estavam respondendo corretamente
as perguntas que eram feitas. Houve algumas que eles ndo conseguiram responder na hora.
Entdo, deixamos essas para o final do jogo e deixamos que eles pudessem consultar o caderno
para poder responder. Essas perguntas que ndao conseguiram responder apresentavam um nivel
de dificuldade maior em relagéo as outras.

Ressaltamos que ndo eram apenas 0s alunos que estavam no tapete ou 0s que giravam a
roleta que estavam respondendo. Os outros que estavam sentados discutiam entre eles e também
respondiam. Dividimos a turma em dois grupos e dois estudantes se dispds a ser os lideres de
cada grupo para representéa-los. Os lideres ficavam no tapete e tiveram o dever de escolher 1
representante de suas equipes para girarem a roleta. As imagens a seguir, apresentam o inicio

(imagem 1) e o fim (imagem 2) do jogo.
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Imagem 1. Inicio do jogo Imagem 2. Fim do jogo

Fonte: Propria Fonte: Propria

No momento da aplicacdo do jogo, a interacdo entre os alunos foi bastante voluntaria,
ou seja, ndo foi preciso impor a eles uma tomada de decisbes, os mesmos foram respondendo
de forma espontdnea. No momento da aplicacdo do jogo houve a argumentacdo do tipo
dialdgica pois houve a exposicao dos conceitos cientificos por parte dos alunos, houve também
a troca de opinides e ideias entre as equipes possibilitando uma conclusdo cada vez mais
elaborada através do confronto entre as hipdteses levantadas entre eles.

Acreditamos que o jogo didatico pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
argumentativas em sala de aula, tendo em vista que a pratica da argumentacdo nas aulas de
Quimica requer que o aluno tenha conhecimento sobre 0s assuntos e use adequadamente 0s
termos e definicdes dos conceitos cientificos para defenderem o seu ponto de vista. O jogo
proporciona aos alunos aprendizagem e revisdo de conceitos, buscando sua construcao
mediante a experiéncia e atividade desenvolvida pelo proprio estudante, motivar os estudantes
para a aprendizagem, melhorando o seu rendimento na disciplina e contribuir para formacao

social, pois o0s jogos promovem o debate e a comunicacdo em sala de aula (CUNHA, 2012).

CONSIDERACOES FINAIS

Conseguimos identificar o uso de estratégias argumentativas promovida pelo professor,
com a utilizagdo de praticas argumentativas nas aulas de Quimica, os estudantes deixam de ser
meros receptores e passam a ocupar posturas de sujeitos ativos, perguntando, questionando,
levantando e testando hipdteses para chegar a justificativas cada vez mais precisas e sofisticadas
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para explicagdo dos fendmenos apresentados.

Ao professor cabe a missdo de estimular os alunos a desenvolverem o héabito da
argumentacao através da investigacdo e problematizacdo dos assuntos propostos, exigindo
explicacbes cada vez mais sofisticadas da parte dos estudantes, proporcionando aulas
acolhedoras e participativas, que favorecam a pratica de atividades tedricas e experimentais,
condizentes com uma educacdo cidadé e entrelagada com o cotidiano dos estudantes nos
aspectos cientificos, tecnologicos, sociais, ambientais, politicos e econémicos.

Verificamos que o trabalho com a argumentacéo através do uso do jogo didatico nesse
sentido, estimula a formacdo de um aluno cientificamente, possibilitando ao aluno, além da
forma atrativa, traz também para o aluno, o entendimento de fatos e conceitos, faz com que
adentre na cultura cientifica, se apropriando das suas especificidades, tais como: ser capaz de
integrar valores aos conceitos cientificos, utilizando-os de maneira responsavel, distinguir
conhecimentos cientificos de opinido pessoal, apropriar-se de saberes e habilidades do &mbito
cientifico, relacionando-os aos significados na sua interpretagdo sobre o mundo, bem como,
estimular o pensar sobre dados que fundamentam a tomada de posicdo frente a uma situacao

apresentada.
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