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Resumo

Neste trabalho buscamos discutir as contribui¢des para o processo de ensino e aprendizagem
em ciéncias de jogos simbodlicos utilizados em aulas de ciéncias. Em nossa discussdo
procuraremos explicitar aspectos relativos a autonomia dos estudantes, ao desenvolvimento de
habilidades e a dimensao de alfabetizacdo cientifica (BYBEE, 1995) privilegiada pelos jogos
simbdlicos. A amostra analisada € constituida por artigos do peridédico The American Biology
Teacher. A busca encontrou 18 artigos. O nivel de ensino em que os jogos simbdlicos sao
utilizados € varidvel, abrangendo desde estudantes da educacdo bdsica até estudantes de
graduacdo. O jogo simbolico caracteriza-se pela ludicidade e pelo simbolismo. Sdo esses
aspectos que parecem contribuir para a aprendizagem de conceitos em ci€ncias. Os jogos
simbodlicos parecem ser um recurso importante para as aulas de ciéncias uma vez que eles
estimulam a autonomia do estudante e podem trazer diversos beneficios como o
desenvolvimento do pensamento divergente e capacidade de socializacao.
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Abstract

In this paper we discuss contributions to the teaching and learning of science based on
symbolic games used in the science classroom. In our discussion we will try to explain
aspects of the autonomy of students, development of skills and scale of scientific literacy
(Bybee, 1995) by the privileged symbolic games. The sample consists of articles of the
journal The American Biology Teacher. The search found 18 items. The level of education in
which the symbolic games are used is variable, ranging from students of basic education to
undergraduate students. Symbolic play is characterized by playfulness and symbolism. These
are aspects that appear to contribute to the learning of science concepts. The symbolic games
seem to be an important resource for science classes because they encourage the student's
autonomy and can bring many benefits such as the development of divergent thinking and
socialization skills.
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Introducao

O campo de pesquisa sobre jogos e brincadeiras vem crescendo consideravelmente.
Atualmente percebe-se que diversas areas do conhecimento humano se preocupam com as



possibilidades que os jogos podem proporcionar para o desenvolvimento cognitivo,
tratamentos terapéuticos e socializacdo. Em qualquer dessas trés dimensdes é comum que se
destaque o prazer que o envolvimento em jogos proporciona aos jogadores. Alguns autores
consideram que esse prazer ¢ uma importante caracteristica do jogo (PIAGET, 1990;
WINNICOTT, 1975), entretanto, esse posicionamento € problematizado pela argumentagao
de que muitas atividades que ndo envolvem brinquedos ou jogos trazem mais experiéncias de
prazer muito mais intensas € de que existem jogos nos quais a propria atividade nao é
agraddvel, pelo contrério, chega a ser um desprazer (VYGOTSKY, 2003).

O jogo pode ser considerado uma assimilacdo pura, de um esquema ja acomodado e
assimilado, pelo simples prazer de realizagdo do esquema. Ele possui um conteido e uma
estrutura. O conteido é o interesse ludico particular ligado a tal ou qual objeto (bonecas,
animais, constru¢des, maquinas etc.) e a estrutura é a forma de organizacdo mental:
exercicios, simbolos, regras e suas variedades. Ele é caracterizado pelo autotelismo,
espontaneidade, relativa desorganizacdo (no sentido de contraposicdo ao pensamento sério,
que é sempre regulado) e, em alguns casos, pela libertagao de conflitos (PIAGET, 1990). O
jogo é uma atividade voluntdria, exercida dentro de determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras consentidas e obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente
da “vida cotidiana”. Ele delimita uma cultura j4 que promove a formacdo de grupos sociais
com tendéncia a sublinharem sua diferenca em relacdo ao resto do mundo (HUIZINGA,
1996). Aprende-se muito sobre um povo observando seus jogos, pois estes integram sua
cultura e auxiliam a manté-la, a transmiti-la. Enquanto promovem o divertimento e trocas
sociais os jogos promovem sentimentos de filiagcdo e contribuem para a coesdo do grupo
(MEDEIROS, 1990; CARVALHO, 2003).

Piaget (1990) propde uma classificagao dos jogos de acordo com suas estruturas. Para este
autor existem trés tipos de jogos: o jogo de exercicio, o jogo simbdlico e o jogo de regras. Os
jogos de exercicios sdo aqueles nos quais se exercita a capacidade sensério-motora ou o
pensamento. Eles envolvem exercicios que ndo tém outra finalidade que ndo o proprio prazer
do funcionamento. No jogo simbdlico, além do esfor¢o sensério-motor hd uma evocacdo
simbélica caracterizando uma estrutura diferente da imagem representativa adaptada. E
importante destacar que essa modalidade de jogo diferencia-se do exercicio intelectual pelo
fato de que naquele a crianga nio tem interesse no que afirma ou pergunta e basta o fato de
formular as perguntas ou de imaginar para que se divirta, ao passo que, no jogo simbdlico, a
crianga se interessa pelas realidades simbolizadas, o simbolo servindo para invoca-las. O jogo
simbdlico é uma assimilagdo mental enquanto o jogo de exercicio € uma assimila¢io sensoério-
motora. J4 os jogos de regras s@o uma atividade do ser socializado. A regra supde relagdes
sociais ou interindiviuais. Esses tipos de jogos podem envolver combinagdes sensdrio-
motoras (corridas, jogos de bolas de gude ou com bolas etc.) ou intelectuais (xadrez, cartas
etc.), com competicdo dos individuos e regulamentacio por cédigos transmitidos de geracdes
em geracdes ou por acordos momentaneos.

A importancia dos jogos simboélicos para o desenvolvimento do ser humano vem sendo
destacada por diversas pesquisas. Casby (2003) revisa a literatura sobre a utilizacdo de
observacdes de comportamento infantil durante o jogo para elaborar inferéncias sobre o
desenvolvimento cognitivo do sujeito. Ele apresenta uma estrutura dos jogos simboélicos e
propde um protocolo para observacdo e avaliacdo do comportamento de jogo das criangas.
Em seus trabalhos sobre a relagdo entre o jogo simbdlico e a criatividade Mellou (1994, 1995)
ressalta que o jogo simbodlico contribui para o desenvolvimento de habilidades de
transformag¢ao dos sujeitos por capacitd-los a praticar substitui¢des e representacdes simbdlica
e meta-cognitiva e pensamento abstrato. De acordo com Mellou, pelo procedimento de



transformagao e/ou atividade de fingir o sujeito dd a si mesmo um espaco para explorar e
aprender sobre os diferentes usos das coisas e novas situacdes e testar novos comportamentos
que ele ndo tinha anteriormente. Mellou conclui que considerado a partir de uma perspectiva
interativa, de modo geral, o jogo simbdlico produz criatividade. Moyles (2002), por sua vez,
enfatiza a relacdo entre a aprendizagem de habilidades e o brincar e argumenta que a
aprendizagem ocorre tanto no brincar exploratério quanto no brincar dirigido. No primeiro o
sujeito aprende alguma coisa sobre as situagdes, pessoas, atitudes, materiais, propriedades,
texturas, estruturas, atributos visuais, auditivos e cinestésicos. No segundo o sujeito tem a
oportunidade de desenvolver novas possibilidades dentro de uma &4rea ou atividade. Para
Bomtempo (1999) estd claro que atividades de brincar e aprendizagem estdo inter-
relacionadas e que certos tipos de aprendizagem sao facilitadas por jogos e brincadeiras, o que
varia € a intervenc¢do do professor durante o processo.

No que se refere ao ensino de ciéncias os jogos tanto sdo utilizados como um recurso
didédtico quanto sdao pesquisados nessa funcdo. Essa realidade pode ser exemplificada pelos
trabalhos expostos no V Encontro Nacional de Pesquisa em Ensino de Ciéncias (NARDI &
BORGES, 2005) onde 9 trabalhos discutiam sobre essa tematica (5 painéis e 4 comunicagdes
orais). Além disso, esse mesmo evento promoveu uma exposicao de “jogos pedagdgicos no
ensino e na divulgagdo da ecologia e da educag¢do ambiental”.

Uma maneira de avaliar a contribui¢do dos jogos para o desenvolvimento cognitivo e para
socializagdo ja foi proposta por Bomtempo (1990), contudo, quando se utiliza um jogo
durante uma aula de ciéncias deve-se ter em mente que este jogo também deve contribuir para
a aprendizagem especificamente em ciéncias. Isto posto, neste trabalho propde-se discutir as
contribuicdes para o processo de ensino e aprendizagem em ciéncias de jogos simbolicos
utilizados em aulas de ci€ncias. Em nossa discussdo procuraremos explicitar aspectos
relativos a autonomia dos estudantes, ao desenvolvimento de habilidades e a dimensao, ou as
dimensdes, de alfabetizacdo cientifica privilegiada pelos jogos simbdlicos. Para isso faz-se
necessario aprofundar a discussao sobre o que seria a alfabetizacao cientifica.

No Brasil e em Portugal o termo alfabetizacdo cientifica € traduzido do inglés “cientific
literacy”. E importante destacar que a traducdo correta deveria ser “alfabetismo” e ndo
alfabetizacdo, entretanto, opta-se por manter a traducdo “alfabetizacdo” uma vez que esta
transmite uma significacdo de continuidade — a alfabetizacdo cientifica € um processo, uma
atividade vitalicia (LORENZETTI & DELIZOICOV, 2001). A alfabetizacdo cientifica tem
sido discutida por vérios estudiosos e pesquisadores do ensino das ciéncias. Para Leal &
Souza (1997) a alfabetizacao cientifica € aquilo que um publico especifico (o publico escolar)
deve saber sobre ciéncia, tecnologia e sociedade com base em conhecimentos adquiridos em
contextos diversos (escola, museu, revista, etc.). J4 Hurd (1998) considera que a alfabetizacdo
cientifica envolve a producdo e utilizacdo da Ciéncia na vida do homem, provocando
mudancas revoluciondrias na ciéncia com dimensdes na democracia, no progresso social e nas
necessidades de adaptacdo do ser humano. Hazen & Trefil (1995), por sua vez, definem a
alfabetizacdo cientifica como o conhecimento necessdrio para entender os debates ptblicos
sobre as questdes de ciéncia e tecnologia. Ela envolve um conjunto de fatos, vocabularios,
conceitos, histéria e filosofia do conhecimento cientifico. Chassot (2003a; 2003b) a considera
como sendo o conjunto de conhecimentos que facilitariam aos homens e as mulheres fazer
uma leitura do mundo onde vivem. Para ele, considerando-se a ciéncia uma linguagem, ser
alfabetizado cientificamente € saber ler a natureza através desta linguagem, mas ela também
deve propiciar aos homens e mulheres uma perspectiva de inclusao social. Seria “desejdvel
que os alfabetizados cientificamente ndo apenas tivessem facilitada a leitura do mundo em
que vivem, mas entendessem as necessidades de transformd-lo para melhor” (CHASSOT,
2003b,p.37).



Lorenzetti & Delizoicov (2001) relatam que uma concep¢do de alfabetizacdo cientifica
utilizada em artigos de pesquisa € a definida por Miller:

“... quando se fala em alfabetiza¢do, normalmente ndo se percebe que a
expressdo ser alfabetizado apresenta dois significados diferentes: um, mais
denso, estabelece uma relacdo com a cultura, a erudi¢do. Por conseguinte, o
individuo alfabetizado é aquele que é culto, erudito, ilustrado. O outro fica
reduzido a capacidade de ler e escrever”. (Miller apud Lorenzetti &
Delizoicov, p.03, 2001).

Bybee (1995) apresenta trés dimensdes de alfabetizacdo cientifica, denominadas de
alfabetizacdo cientifica funcional, conceitual e processual e multidimensional. A
alfabetizacdo cientifica funcional objetiva o desenvolvimento de conceitos centrando-se na
aquisicdo de um vocabuldrio cientifico. Nela os estudantes percebem que a Ciéncia utiliza
palavras apropriadas e adequadas e estimula-se a leitura e escrita de passagens com o
vocabuldrio cientifico. Na alfabetizacdo cientifica conceitual e processual os educandos ja
atribuem significados préprios aos conceitos cientificos, relacionando informagdes e fatos
sobre Ciéncia e Tecnologia. Ela inclui habilidades e compreensdes relativas aos
procedimentos e processos que fazem da Ciéncia um dos caminhos para o conhecimento, ou
seja, ndo se dicotomizam os processos e os produtos da Ciéncia. Na dimensao
multidimensional de alfabetizacdo cientifica os sujeitos sdo capazes de adquirir e explicar
conhecimentos, além de aplicd-los na solu¢do de problemas do dia-a-dia. Desenvolve-se
perspectivas de ciéncia e tecnologia que incluem a histéria das idéias cientificas, a natureza da
ciéncia e da tecnologia e o papel da ciéncia e da tecnologia na vida pessoal e na sociedade.

Nas discussdes sobre educagdo em ciéncias defende-se que os estudantes devem terminar o
ensino bdsico alfabetizados cientificamente. Assim, tendo em vista as dimensdes propostas
por Bybee, nesse trabalho procuraremos identificar como as dimensdes de alfabetizacao
cientifica estdo articuladas com jogos simbdlicos utilizados nas aulas de ci€ncias.

Método

A amostra analisada é constituida por artigos do periédico The American Biology Teacher.
Este periddico foi escolhido por ter publicagdo mensal continua hd nove anos e ser de
responsabilidade da National Association of Biology Teacher, por isso sendo reconhecido por
professores e pesquisadores da area. Além disso, ele apresenta a se¢cdo denominada How-to-
do-it, onde sdo sugeridas praticas de laboratério, estratégias de ensino, programas
interdisciplinares, revisdo de artigos sobre avangos recentes na ciéncia e sobre o futuro da
vida em uma sociedade tecnoldgica.

Os artigos selecionados foram obtidos através do sistema de busca encontrado no sitio
BioOne'. No campo periddico foi selecionado The American Biology Teacher e a expressio
role-playing foi digitada no campo qualquer lugar no artigo. O sistema de busca encontrou
18 artigos, entretanto, oito destes artigos ndo participardo da nossa andlise por se tratarem da
apresentacdo de um software, uma discussdo sobre avaliacdo, uma indicacdo de livro com
atividades que utilizam o jogo simbélico’, uma carta sugerindo altera¢des no jogo human
chromosomes, uma discussdo sobre o curriculo relativo a educacdo ambiental, uma estratégia
de ensino sobre a temdtica evolug¢do, um artigo que discute sobre o papel das sequdias e um

'http://www.bioone.org/perlserv/?request=search-simple. Acessado em 15/11/2006.

* Environmental Detectives. By Kevin Beals with Carolyn Willard. 2001. U.C. Berkeley GEMS
(ISBN0-924-88623-4). 255 pp. Paperback. Indicado por Ken Hubert, Science Department
Chair Faribault High School, Faribault, MN 55021.



editorial no qual se argumenta sobre a necessidade e a riqueza de abordar nas aulas de
ciéncias temdticas que sugerem controversas. O autor desse editorial defende que atividades
que abordam controversas, tais como debates, o jogo simbdlico e simulagdes sdo importantes
para uma melhor aprendizagem em ciéncias. Dessa maneira, dos 18 artigos encontrados 10
apresentam desenvolvimento de temas nas aulas de ciéncias utilizando-se de jogos simbdlicos

(tabela 1).
Tabela 1: Artigos analisados
Artigo Autores

1. | Protein Synthesis: Role Playing in the Classroom. Stencel, J. & Barkoff, A.

2. | Maximizing learning: using role playng in the | Cherif, A.
classroom. H. & Somervill, C. H.

3. | From the Los Angeles Zoo to the Classroom - | Cherif, A. H.; Verna, S. &
Transforming Real Cases in Role-Play into Productive | Somervill, C. H.

Learning Activities.

4. | Role-Playing Mitosis. Wyn, M. A. & Steigink, S. J.

5. | Acting out muscle contraction. Hudson, M.

6. | “Human Chromosomes” in Role-Playing Mitosis & | Chinnici, J. P.; Yue, J. W. &
Meiosis. Torees, K. M.

7. | On brain, medicines & drugs: A module for the “science | Cohen, D.; Ben-Zvi, R.;
for all” Program. Hofstein, A. & Rahamimoff,

R.

8. | Meio-socks and other genetic yarns. Stavroulakis, A. M.

9. | The Elizabeth Towns incident: An inquiry-based | Marx, J. G.; Honeycutt K. A_;
approach to learning anatomy developed through high | Clayton, S. R. & Moreno, N.
school-university collaboration. P.

10. | Cookie-ases: Interactive models for teaching genotype- | Seipelt, R. L.

phenotype relationships.

Na anélise que se desenvolvera nesse trabalho se discutird sobre o objeto de aprendizagem

de cada jogo, a autonomia dos estudantes na atividade e a dimensado de alfabetizacdo cientifica
privilegiada, considerando-se a alfabetizacao cientifica na perspectiva de Bybee (1995)

Resultados e Discussao




O nivel de ensino em que os jogos simbdlicos analisados sdo utilizados é varidvel,

abrangendo desde estudantes da educacdo bdsica até estudantes de graduagcdo em cursos
direcionados a profissionais da drea de ciéncias (por exemplo, anatomia e fisiologia) e em
cursos que ndo sdo especificamente direcionados a profissionais dessa drea (por exemplo,
introducdo a biologia). Constatou-se que os jogos simbolicos foram empregados para
estimular a aprendizagem de conceitos e/ou desenvolver habilidades (tabela 2).

Tabela 2: Resultados

Autonomia Dimensao de
Objeto de aprendizagem dos Alfabetizaciao
estudantes cientifica
Sintese de proteinas (e conceitos relacionados: DNA, .
. . ‘1 Alfabetizacdo
1. mRNA, tRNA, rRNA, ribossomo, aminodacidos, Média C )
. Cientifica Funcional
enzimas e outros).
Habilidades de trabalho em equipe e resolucio de
problemas, ampliacao e profundidade de conceitos e
vocabuldrio da biotecnologia para a vida ou na Alfabetizagdao
2. | sociedade tecnoldgica contemporanea, entendimento Média Cientifica
das implicacdes social, econdmica, ambiental e Multidimensional
limitagdes. Conscientizagdo sobre seus proprios
sentimentos e valores.
- L1 Alfabetizacdo
Habilidade de trabalhar em grupo, andlise de pontos - L sa
3. . ) s 1. Média Cientifica Conceitual e
de vista e sintese de idéias etc.
Processual
Mitose (e conceitos relacionados: cromossomos, . Alfabetizagao
4. N . Baixa L X
centromero, centriolos etc.). Cientifica Funcional
- . Alfabetizacdo
5. Contracao muscular Baixa S sa
Cientifica Funcional
Mitose e meiose (e conceitos relacionados: . Alfabetizagao
6. A , Baixa . .
cromossomos, centromero, centriolos etc.). Cientifica Funcional
L. ~ . Alfabetizacdo
Estrutura bésica e fun¢do do cérebro humano e seu ‘o . ‘abet acal
7. L. - Média Cientifica Conceitual e
papel no raciocinio, emog¢do e comportamento.
Processual
Cromossomos homologos derivados da mae e do
3 pai, diferenciacdo dos cromossomos sexuais, Baixa Alfabetizagao
" | rearranjos e muta¢des nos cromossomos, divisao Cientifica Funcional
nuclear e citogénese.
Alfabetizagao
9. Anatomia humana Média Cientifica
Multidimensional
Relacdo entre genétipo e fendtipo (focaliza o .
ac & p po ( . Alfabetizagdo
10. |albinismo). Baixa

Cientifica Funcional




No caso da aprendizagem de conceitos os estudantes utilizam objetos ou o préprio corpo
para representar entidades cuja funcdo ou estrutura devem compreender. Nesse tipo de
atividade a representacdo geralmente acontece depois de uma explicacdo inicial sobre a
tematica em estudo. Por exemplo, na atividade descrita no artigo 4 os estudantes primeiro
recebem uma instru¢do do professor sobre o processo da mitose e depois sdo incentivados a
representa-lo. Cada estudante desempenha o papel de uma estrutura da célula e toda a turma,
ap6s uma rapida discussdo, combina como representar o processo da mitose. Durante toda a
atividade o papel do professor é auxiliar os estudantes através de orientagdes sobre a funcdo
de cada entidade envolvida no processo. Essa atividade desenvolveu-se intercalando
momentos de representacdo € momentos de instrucdo (instrucdo inicial realizada pelo
professor, apresentacdao de um filme ilustrando o processo de mitose e a confec¢ao de um
pequeno livro: “O didrio da mitose”).

Nos artigos analisados os professores que recorreram aos jogos simbdlicos para o ensino e
aprendizagem de conceitos relatam que a atividade se desenvolve de forma descontraida e que
o nivel de envolvimento dos estudantes € bastante satisfatério. Os professores apresentam
como aspectos que indicam a melhoria do processo de ensino e aprendizagem o aumento no
numero de estudantes participando nas discussdes, expondo suas idéias e interagindo com os
outros estudantes e com o professor. Dois artigos apresentam uma andlise estatistica
sugerindo que além de contribuir para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem os
jogos simbolicos auxiliaram na aprendizagem de conceitos. Apesar de serem andlises
estatisticas simplificadas, onde ndo se buscou perceber todas as mindcias, € importante
apresentd-las. Chinnici, J. P. e al (2004) relatam que uma semana apds a realiza¢do do jogo
simbdlico os estudantes responderam um questiondrio que mostrava grupos de cromossomos
em vdrios estdgios da mitose ou meiose para que eles os identificassem. Os resultados de 39
estudantes que participaram do jogo foram comparados com os de 164 estudantes que ndo
jogaram. Os estudantes que participaram do jogo tiveram 55,1% de acerto enquanto os que
nio jogaram tiveram 47,9%, em média. Também sobre a temdtica mitose Wyn & Steigink
(2000) relatam que em um questiondrio contendo questdes de respostas curtas, combinagdes e
desenhos, os estudantes que realizaram o jogo simbdlico tiveram um desempenho melhor
(34.5 em 40) do que os que ndo o realizaram (29.3 em 40). Ainda, Hudson (2003) relata que
os estudantes acreditam que essa estratégia os prepara melhor para responder a
questionamentos e facilita a aprendizagem de complexos processos fisiolégicos, uma vez que
implicita a ela estd o processo de apreender os conceitos e explica-los com as proprias
palavras.

O jogo simbolico caracteriza-se pela ludicidade e pelo simbolismo (a representacdo) e sao
esses aspectos que parecem contribuir para a aprendizagem de conceitos em ciéncias. No que
se refere a representacdo Lunetta (apud Hudson, 2003) argumenta que ela possibilita aos
estudantes a constru¢do coletiva de modelos tri-dimensionais de processos complexos e
estimula a explicita¢do de idéias, perguntas e sugestdoes. Também € importante considerar que
a observacdo de arranjos espaciais € o maior envolvimento dos sentidos facilitam a
aprendizagem para os estudantes (Oakley, 1994). Outro aspecto relacionado a esta atividade €
a meta-cognicdo. Durante o processo de auto-avaliacdo dos modelos construidos por eles
mesmos os estudantes tém a oportunidade de pensar em melhorias baseado em como o
modelo se ajusta aos dados disponiveis. Isso favorece o exercicio meta-cognitivo por parte
dos estudantes, os introduz no trabalho cientifico e auxilia na desconstrucdo da visdo da
ciéncia como uma massa de informagdes organizada que nunca necessita revisao (Duschl
apud Hudson, 2003).

E importante ter em mente que um aspecto essencial e desafiante do ensino de ciéncias é
auxiliar os estudantes no desenvolvimento de um pensar cientifico, Melhor dizendo, o



desenvolvimento da curiosidade epistemoldgica (FREIRE, 1996) prépria do trabalho
cientifico, na qual o sujeito, através de um processo de criticiza¢do, aproxima-se de forma
cada vez mais metodicamente rigorosa do objeto a ser conhecido. Os jogos simbdlicos na
aprendizagem de conceitos cientificos se desenvolvem através de didlogos interativos nos
quais os estudantes desenvolvem sistematiza¢des, resumem, interpretam e fazem predig¢des
sobre um tépico e depois o professor fornece assisténcia e comenta (FISCHER et al, 1986).
Devido ao caréter lidico e descontraido, grupos de atividades como estas podem diminuir a
quantidade de estresse e atitudes negativas que podem ser associadas a aprendizagem de
conceitos cientificos; essa técnica pode incluir modos multiplos de aprendizagem: ver,
escrever, ouvir e participacdo fisica, em uma combinacdo que possibilita um aumento na
aprendizagem (SMITH & KINDFIELD, 1999).

Nos artigos analisados os jogos simbolicos sdo utilizados também para o desenvolvimento
de habilidades. Essas atividades desenvolvem-se focalizando situagdes controversas que
envolvem a interface entre aspectos cientificos e aspectos ou éticos, ou sociais, ou filoséficos,
ou tecnolégicos. Esse tipo de atividade pode objetivar também a aprendizagem de conceitos
cientificos, entretanto, centra-se no desenvolvimento de habilidades utilizando-se de tematicas
cientificas que sdo desenvolvidas a partir de fatos reais ou situagdes ficticias. Nesse intuito
que Cherif & Somervill (1995), Marx, Honeycutt, Clayton & Moreno (2006) e Cherif, Verna,
& Somervill (1998) desenvolvem jogos simbdlicos. Os dois primeiros desenvolvem-se
utilizando situagdes ficticias abordando as temdticas biotecnologia e anatomia humana,
respectivamente, e o terceiro se desenvolve a partir de um fato real, sem uma tematica
especifica. Todos envolvem os estudantes em um processo de pesquisa, sintese de idéias e
construcio de argumentagdes para participacio em uma discussdo. E importante ressaltar que
os jogos simbolicos sobre biotecnologia e anatomia humana conseguem compreender tanto a
aprendizagem de conceitos relativos as temadticas quanto possibilitar o desenvolvimento de
habilidades dos estudantes. No artigo em que apresentam seu jogo simbolico Cherif et all
(1998) propdem algumas diretrizes para a criagdo de jogos simbodlicos para o
desenvolvimento de habilidades a partir de estudos de casos.

Os autores dos artigos 2, 3 e 9 argumentam que os jogos simbdlicos podem auxiliar no
desenvolvimento de habilidades de pensamento critico enquanto humanizam a ciéncia pela
descoberta de sua articulagdo com assuntos de nossas vidas. Os jogos simbdlicos também
promovem um maior envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem, favorecem o
trabalho em equipe e a aprendizagem colaborativa. Qualidades de lideranga dos estudantes
podem ser descobertas e desenvolvidas durante os jogos. Os estudantes podem também ser
encorajados a superar suas inibi¢des no processo de trabalho em equipe, de informa-se no
grupo e contribuir para o processo de formacdo de opinido. Como o grupo seleciona
argumentos pertinentes e racionais, € como se desenvolve a melhor opinido, os estudantes
aprendem a importante capacidade de tomada de decisdes. Além disso, quando a atividade
desenvolve-se a partir de uma controvérsia da vida real o jogo permite que os estudantes ndo
s6 explorem a possibilidade de tornarem-se conscientes da solu¢do da vida real, mas também
a perspectiva de tornarem-se capazes de comparar a solu¢do do jogo com a solugdo da vida
real.

Joyce & Weil (apud CHERIF et all, 1998) argumentam que o jogo simbodlico pode ser
muito util no estudo de dilemas sociais e interpessoais, bem como para melhoria das
habilidades sociais dos estudantes. Ele tem suas raizes na dimensdo social e pessoal da
educagdo, procura auxiliar os sujeitos a encontrar um significado pessoal dentro do mundo
social e resolver dilemas pessoais com a assisténcia de grupos sociais. Ele possibilita aos
estudantes um entendimento mais completo das situagdes controversas, pois € uma técnica na
qual os estudantes se envolvem fortemente através da legitimacdo de um determinado papel



em uma dada situacdo historica, literdria ou contemporanea (HAWES & HAWES apud
CHERIF & SOMMERVIL, 1995). Enquanto os estudantes jogam aprendem diferentes
aspectos relacionados com um determinado tépico de resolucdo de problemas, bem como
exploram seus sentimentos, atitudes e valores.

N

No que se refere a autonomia dos estudantes ela € alta no sentido de que eles é que
representam, entretanto, ela é limitada pelos objetivos educacionais da atividade. Ou seja, por
mais que os estudantes sejam ativos na realizacdo da atividade o jogo tem como objetivo a
aprendizagem de conceitos ou desenvolvimento de habilidades através de tematicas
envolvendo a ciéncia. Uma alta autonomia significaria que os estudantes estariam tomando
decisdes ja determinadas pelos curriculos escolares ou pelo professor. Assim, nos artigos
analisados foram identificados dois niveis de autonomia dos estudantes:

- Baixa: os estudantes representam personagens j4 estabelecidos.

- Média: os estudantes escolhem os personagens que serdo representados e quem ira
representar cada personagem.

Na maioria dos jogos apresentados a autonomia dos estudantes € considerada baixa. Isso
acontece porque nesses jogos objetiva-se especificamente a aprendizagem de conceitos, dessa
maneira os personagens a serem representados sdo selecionados previamente pelo professor e
resta aos estudantes somente representar esses personagens (isso se o professor ndo delimitar
quem fard o que). Em trés artigos a autonomia dos estudantes € considerada média, sdo os
jogos onde se objetiva o desenvolvimento de habilidades. A maior autonomia nessas
atividades se deve ao fato de que estes jogos sdo construidos pensando-se em estimular a
participacdo dos estudantes por isso a maioria das decisdes sdo tomadas em acordo com o

grupo.

No que se refere a dimensdo de alfabetizacdo cientifica a maioria dos jogos privilegia a
dimensdo funcional, seguido pelas dimensdes conceitual e processual e multicultural em
igual freqiiéncia. Esse resultado é condizente com a discussdo realizada anteriormente (vide p.
8 e seguinte), como os conceitos cientificos nem sempre sao de facil compreensdo por se
trataram de estruturas ou entidades complexas e, muitas vezes, ndo diretamente perceptiveis
pelos sentidos humanos a representacdo dessas estruturas ou entidades pode facilitar a sua
compreensao.

Conclusao

Neste trabalho foram analisados 10 jogos simbdlicos apresentados na forma de artigos no
periddico The American Biology Teacher. Na andlise proposta foram discutidas as possiveis
contribuicdes dos jogos simbodlicos para o processo de ensino e aprendizagem em ciéncias.

Os jogos simbolicos parecem ser um recurso importante para as aulas de ci€ncias uma vez
que eles estimulam a autonomia do estudante e podem trazer diversos beneficios tais como o
desenvolvimento do pensamento divergente e da capacidade de socializagdo do estudante;
possibilitam a melhoria na relagdo professor-estudante e estudante-estudante e o exercicio das
habilidades de pesquisa, andlise, tomada de decisdes e constru¢do de argumentacdes;
fornecem aos estudantes uma experiéncia corporal que favorece a aprendizagem de conceitos;
estimulam os estudantes a explicitar suas idéias, o que possibilita ao professor a chance de
perceber quais aspectos devem ser mais bem trabalhados.

Um outro aspecto importante refere-se a possibilidade que o jogo simbdlico oferece de
estudar tematicas na interface ciéncia e sociedade, ética etc. Esse recurso vai de encontro aos
objetivos educacionais na drea de ciéncias propostos pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo (LDB 9.394/96), Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e PCN+, e permite que



se desenvolva atividades abrangendo as dimensdes de alfabetizacdo cientifica funcional,
conceitual e processual € multicultural.
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