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RESUMO

Formar individuos capazes de desenvolver a autonomia para tomada de decisGes vem sendo
uma meta dentro do processo de ensino, assim como desenvolver novas maneiras para
aproximar o aluno de conhecer a ciéncia e de se relacionar a ela. Dessa maneira, faz-se
importante a estimulacdo da argumentacao cientifica dentro da sala de aula, a qual ndo ocorre
de maneira espontanea para a maioria dos individuos, necessitando de pratica e de situacdes
que a estimulem. Deste modo, foi produzido e aplicado um jogo didatico investigativo que
estimula os alunos a pensar, questionar e discutir os assuntos abordados em sala, através de
situacOes problema que devem ser solucionadas, com base nos conhecimentos prévios e
informagdes fornecidas pelo jogo, que foi denominado “Corrida Pelo Sangue”, sendo este um
jogo de tabuleiro que aborda contelidos de Genética (Sistema ABO e Fator Rh). Os objetivos
do presente trabalho foram avaliar a aceitacdo do jogo didatico investigativo pelos alunos e
avaliar o seu potencial como instrumento de ensino e de desenvolvimento da argumentacao
cientifica. Para isso, foi realizada uma entrevista com os alunos acerca de sua experiéncia com
0 jogo e em seguida foi aplicado um questionario de satisfacdo, a fim de avaliar a aceitagao
dos alunos. Em relacao a avaliagdo do potencial para o desenvolvimento e formacdo da
argumentacao cientifica, foi solicitado aos alunos que preenchessem um esquema baseado no
Esquema de Argumento proposto por Toulmin (2001), logo apds jogarem. A analise das
respostas ao questionario revelou que o jogo teve um alto indice de aceitagao pelos alunos. O
jogo ainda mostrou ser um bom instrumento de auxilio no desenvolvimento e pratica da
argumentacao cientifica, possibilitando a articulacdo entre dados, conhecimentos e
conclusdes.

PALAVRAS-CHAVE: ludico; ensino por investigacao; ensino de genética; metodologias
ativas; ensino de biologia.

ABSTRACT

Developing autonomy for decision making has become a goal in teaching process, as well as
developing new ways to get students in touch with science to have a good relationship with
it. In this way, it is important to stimulate the scientific argumentation in the classroom, which
does not happen spontaneously for most people, and does require practice and favorable
situations. A didactic inquiry game was created and applied to stimulate students to think,
question and discuss issues addressed in the classroom, through situations that must be
solved, based on previous knowledge and information provided by the game. The objectives
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of the present work were to evaluate the didactic investigative game’s acceptance and to
evaluate its potential as a teaching instrument and for development of scientific
argumentation. For that, an interview about students’ experience in the game was conducted
with them, followed by a satisfaction quiz, that was applied in order to evaluate students’
acceptance. Students were also asked to fill a scheme based on the Argument Scheme
proposed by Toulmin (2001) shortly after playing the game in order to evaluate the potential
for development and formation of scientific argumentation. Analysis of quiz answers showed
that the game was highly accepted by students. The game proved to be a good aid in the
development and practice of scientific argumentation, making possible articulation between
data, knowledge and conclusions.

KEYWORDS: teaching games; inquiry-based science education; genetics teaching; active
methodologies; biology teaching.

INTRODUCAO

O desenvolvimento do pensamento critico vem se tornando uma meta dentro do
processo educacional nos ultimos anos, guiando as praticas docentes para a formacdo de
individuos capazes de refletir sobre suas acoes, resolver problemas e se posicionar perante as
questdes sociais (VIEIRA; TENREIRO-VIEIRA, 2016). Dentro desse contexto, a alfabetizacao
cientifica é vista como um meio importante para garantir um ensino de qualidade, pois um
individuo alfabetizado cientificamente torna-se capaz de, através dos conhecimentos
cientificos, compreender as questdes que o cercam, possuindo uma visao de mundo mais
consciente (BRITO; FIREMAN, 2016). De acordo com Sasseron (2015), o ensino de ciéncias
contribui significativamente para a alfabetizagao cientifica, inteirando o aluno dentro da
realidade do fazer cientifico; a autora ainda afirma que o ensino de ciéncias leva a capacidade
de, ndo somente desenvolver a aprendizagem de conhecimentos cientificos, mas também, de
contribuir para a formacao de individuos criticos e que se posicionem perante as diversas
situagdes na sociedade.

A alfabetizagao cientifica permite ao docente desenvolver no aluno a capacidade de
organizar seu pensamento de maneira l6gica (CARVALHO; SASSERON, 2008). Dentro do
ensino de ciéncias, um dos conteldos que mais trazem dificuldades de aprendizagem e
assimilacdo é a Genética, necessitando um “olhar mais atento”, planejamento e recursos
didaticos, como forma de alcancar os alunos e a inteiracdo dos mesmos dentro dessa realidade
cientifica (MASCARENHAS et al.,, 2016; PEREIRA-FERREIRA et al.,, 2017, TEMP,;
BARTHOLOMEI-SANTOS, 2018).Dentre os temas trabalhados em Genética, destacam-se os
Grupos sanguineos e suas compatibilidades, por aproximar o estudante de situagbes do
contexto real, possibilitando a assimilacdo entre o conhecimento cientifico e a estimulacdao do
pensamento critico, ao permitir o posicionamento perante questoes cientificas de carater social
e ético (FONSECA; TATAROTTI, 2013; CEZAR-DE-MELLO; GONCALVES, 2020).

Em sala de aula, é importante que o professor faca uso de diferentes metodologias
para alcangar e permitir o desenvolvimento dos saberes cientificos dos seus alunos. Uma
ferramenta metodoldgica favoravel a construcao do conhecimento, promocao da alfabetizagao
cientifica e o ensino de genética € o ensino por investigacdo, pois busca colocar o aluno frente
a problemas a serem resolvidos, promovendo o carater investigativo essencial ao fazer
cientifico (CEZAR-DE-MELLO; GONCALVES, 2020; DORNELLES, 2020; SASSERON, 2008).

Segundo Santos e Galembeck (2018), os estudantes apresentam melhor desempenho
em Ciéncias e desenvolvem seus conhecimentos cientificos de maneira mais significativa
quando participam e se envolvem em investigacoes cientificas semelhantes as realizadas em
laboratdrio. “"O ensino investigativo € um método que visa estimular os alunos a pensar,
questionar e discutir os assuntos em sala de aula, através de situacdes problemas, enigmas
ou casos de investigagao” (LIMA, 2012, p. 5). Nessa metodologia, o aluno torna-se
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protagonista do processo de aprendizagem, enquanto o professor € um orientador da
investigacao, auxiliando todo o processo e incentivando a formulacdo de hipdteses
(TRIVELATO; TONIDANDEL, 2015; BATISTA; SILVA, 2018).

Para que uma atividade seja considerada investigativa, deve permitir e proporcionar aos
alunos o acesso a dados e a resolucao de problemas com o uso de teorias como base para
explicacao e garantia na articulagdo entre dados e afirmagao (BATISTA, 2018; BATISTA;
SILVA, 2018; CARVALHO, 2018). A articulagao entre informacgdes, conhecimentos prévios e
afirmag0es, estaria direcionando ao processo de formacdo da argumentagao. O ensino por
investigacao juntamente com a argumentagao, representam modalidades de interagao
trabalhadas para o desenvolvimento da alfabetizacdo cientifica em sala de aula (CARVALHO,
2018; MACHADO; FERRAZ; SASSERON, 2017; SASSERON, 2012).

Um componente central da educacdo cientifica que pode ajudar os alunos a tomar
decisdes agora e no futuro € o processo de argumentagao. De forma geral, a argumentacao
cientifica pode ser compreendida como um processo social de justificativa de conclusdes, que
se da a partir da coordenacdo de dados, conhecimentos prévios e teorias cientificas
(ERDURAN; JIMENEZ ALEIXANDRE, 2008; CAPECCHI; CARVALHO, 2002). Dessa maneira, é
possivel afirmar que a argumentacdo € vista como uma capacidade de relacionar dados e
conclusdes, avaliar enunciados e questdes tedricas a luz dos conhecimentos empiricos ou
procedentes de outras fontes (JIMENEZ-ALEIXANDRE; BUSTAMANTE, 2003).

Diversos trabalhos (MACHADO; SASSERON, 2012; JIMENEZ-ALEIXANDRE; BROCOS,
2015; FERRAZ; SASSERON, 2017) tém levado em consideracdo o uso da argumentacao
cientifica em sala de aula como forma de possibilitar aos alunos, novas maneiras de conhecer
a ciéncia e de se inteirar com a ela, levando-os mais perto da realidade cientifica.

Sasseron (2015) afirmam que o objetivo da educacdo cientifica ndo deve ser somente o
dominio dos conceitos cientificos, mas também aprender a se engajar e praticar o discurso
cientifico, levando a argumentacdo. Sendo assim, a argumentacdo sera atingida apenas na
medida em que se usar um modelo bem articulado e empiricamente apoiado que identifique
e incentive as caracteristicas e habilidades essenciais de tal discurso (FERRAZ; SASSERON,
2017). Muitos estudos demonstram que a argumentagao cientifica nao ocorre de maneira
espontanea para a maioria dos individuos, necessitando de pratica e de situacdes que a
estimulem (DAWSON; VENVILLE, 2010). Nesse contexto, vé-se a possibilidade de utilizar
metodologias ativas que proporcionem a motivacao e estimulem os alunos dentro do processo
de aprendizagem; dentre elas, o jogo didatico de carater investigativo.

O jogo didatico investigativo é rico em processos de construcao e pode ser um grande
instrumento no desenvolvimento da motivacdo intrinseca, sendo ela de grande importancia
dentro do processo de aprendizagem (NEVES; NEVES, 2016). A utilizacdo do jogo didatico
dentro da sala de aula pode potencializar a exploragao e a construgao do conhecimento, por
favorecer a motivagdo intrinseca promovida pelo lidico (CONCEICAO; MOTA; BARGUIL, 2020;;
KISHIMOTO, 1996; NEVES; NEVES, 2016). Desse modo, 0s objetivos da pesquisa foram avaliar
a aceitagao de um jogo didatico sobre grupos sanguineos pautado no ensino por investigacao,
assim como seu potencial para instrumento de ensino e desenvolvimento da argumentacao
cientifica.

METODOLOGIA

Caracterizacao e sujeitos da pesquisa

Visando os objetivos da pesquisa, optou-se pela utilizagao da analise quantitativa, para
mensurar os resultados especificos obtidos e da analise qualitativa, a qual segundo Minayo
(2018) trabalha com significados, experiéncias, justificativas, valores, opinides, e atitudes,
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entrando em um campo que dificilmente pode ser estruturado dentro de variaveis de processos
quantitativos.

A pesquisa foi desenvolvida durante dois momentos, em duas escolas estaduais da zona
sul da cidade de Sao Paulo. Em um primeiro momento, na escola A buscou-se avaliar a
aceitacao do jogo pelos alunos, assim como o potencial do mesmo como instrumento de ensino
e também de assimilacao de conhecimentos, enquanto em um segundo momento na escola
B, foi avaliado o potencial do jogo para a formagao e desenvolvimento da argumentacgao
cientifica.

Os sujeitos da pesquisa foram alunos de turmas do segundo ano do Ensino Médio nas
duas escolas, nas quais estavam sendo trabalhados os contetdos de Genética (Sistema ABO
e Fator Rh). A pesquisa foi realizada com 127 (cento e vinte sete) alunos, sendo que 50
(cinquenta) participaram do primeiro momento da pesquisa, e 77 (setenta e sete) do segundo.

Desenvolvimento e descricao do jogo

O jogo “Corrida Pelo Sangue” é um jogo didatico de tabuleiro (Figura 1) pautado no
ensino por investigacdo que aborda contelidos de Genética (Sistema ABO e Fator Rh). Seu
desenvolvimento ocorreu dentro do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao a Docéncia
(PIBID) durante o ano de 2017. A fim de facilitar e proporcionar a sua utilizacao pelos
docentes, o} jogo encontra-se disponivel no endereco eletronico:
http://pibidbiounasp.blogspot.com/2017/12/jogos-didaticos-corrida-pelo-sangue.html.

Para o desenvolvimento do jogo foram consideradas as dificuldades encontradas dentro
do ensino de alguns conteldos de Genética, por este ser um tema de dificil assimilacdo
(MASCARENHAS et al.,, 2016; PEREIRA-FERREIRA et al., 2017; TEMP; BARTHOLOMEI-
SANTOS, 2018); também foram considerados os aspectos positivos do ensino investigativo no
aprimoramento do raciocinio e com a aproximacao do trabalho cientifico (CARVALHO, 2018).
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Figura 1: Tabuleiro do jogo “Corrida Pelo Sangue”
Fonte: Elaborado pelos autores.
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O jogo é composto por diversos desafios relacionados aos conteldos e ao contexto do
préprio jogo que devem ser solucionados; contém ainda um caso principal (Figura 2)
apresentado no comeco do jogo, que deve ser resolvido com base nos conhecimentos prévios
e informagdes dadas pelo jogo para que o aluno possa “vencer”.

Vocé é um médico de um hospital
multo prestiglado e um dos seus
paclentes possul uma doenca genética
chamada Anemia Falclforme. Ele se
encontra em um estado grave e de risco,
sendo o tratamento baseado em uma
sérle transfusoes de sangue. Mas ha um
problema! Seu paclente nao sabe o seu
tipo sanguineo.

E seu dever como médico descobrir
o tipo sanguineo do seu paclente e o
tipo sanguineo que vocé devera utlliizar
para salvar-lhe a vida

Ndo serd uma tarefa ficll, pols
haverao varlos desaflos que vocé
precisara enfrentar.

Seri que vocé consegue?

Figura 2: Carta de apresentacao do jogo “Corrida Pelo Sangue”.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Coleta de dados

No primeiro momento na escola A, apds a aplicacdo do jogo, foi realizada uma entrevista
semiestruturada, gravada em audio com perguntas aos grupos relacionadas com a experiéncia
que tiveram ao jogar. A entrevista continha questdes que abordavam a opinido dos alunos em
relacdo a dificuldade do jogo, contelidos abordados pelo mesmo, design do jogo, entre outras.

Em seguida, foi feita a aplicagdo de um questionario com perguntas semelhantes as
realizadas na entrevista com os alunos para a obtencdo de melhores subsidios para avaliar a
aceitacao e o potencial do jogo como instrumento de ensino. O questionario continha nove
questOes, e as respostas eram dadas através de cinco marcadores (rostos) baseados na escala
Likert, como exemplificado na Figura 3, que os alunos deveriam marcar de acordo com o que
mais se identificavam (discordo totalmente, discordo, neutro, concordo ou concordo
totalmente), de acordo com o contexto de cada questao apresentada. Cinquenta alunos
participaram desse primeiro processo e responderam ao questionario proposto.

Visando a avaliacdo do seu potencial para o desenvolvimento e formacdao da
argumentacao cientifica, o jogo foi aplicado na escola B, e apods o término da aplicacao, foi
solicitado aos alunos que preenchessem um esquema baseado no modelo de argumento
proposto por Toulmin (2001). 77 alunos preencheram 0s esquemas.
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= O jogo me fez ter um maior interesse por aguels assunio.

Figura 3: Exemplo de uma das questdes contidas no jogo.
Fonte: Elaborado pelos autores.

O Esquema de Argumentacdo proposto por Toulmin (2001) propde uma analise das
partes que compdem e formam o argumento. De acordo com o autor, os elementos principais
de um argumento sdo os dados prévios (D), a conclusdo relacionada a situacdo (C), e a
justificativa da conclusao (J) (TOULMIN, 2001; SA; KASSEBOEHMER; QUEIROZ, 2014). Ainda
é possivel acrescentar especificacdes das condicdes necessarias para que a conclusdo seja
valida, chamadas de qualificadores modais (Q). Da mesma forma, é possivel apresentar em
que condicOes essa conclusdo nao é valida, e para isso, deve-se apresentar uma refutacao
(R). Para sustentar e subsidiar a justificativa, ainda é possivel recorrer ao uso de um
conhecimento basico, chamado de backing (B). O backing é uma base fundamentada em
algum conhecimento prévio, uma teoria do meio cientifico, por exemplo. Dessa maneira, se
obtém o Esquema de Toulmin (2001), representado na Figura 4.

D Assim, Q, C

| 1
Jaque  Amenos que
J R

Por conta de
B

Figura 4: Esquema de Argumento de Toulmin (2001).
Fonte: (KASSEBOEHMER; QUEIROZ; SA, 2014, p. 150).

Baseado no modelo de Toulmin, foi elaborado um esquema adaptado (Figura 5) para
que os alunos preenchessem e dessa maneira, apds a analise, pudesse ser identificado a
presenca dos elementos principais que compdem um argumento. O esquema adaptado é
composto pelos dados prévios (D), conclusao (C), justificativa da conclusao (J) e a refutagao
(R). Era necessario que os alunos preenchessem o argumento com os dados do caso principal
apresentado no jogo, assim como a conclusao a que chegaram ao fim do jogo e apresentassem
justificativas para tal conclusao; ainda foi pedido que fizessem uma refutacao. O esquema foi
elaborado com o intuito de facilitar a compreensao dos elementos que compdem o argumento
cientifico, uma vez que este seria o primeiro contato que os alunos teriam com ele.
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Ao término do jogo, foram dadas orientagdes aos alunos sobre o esquema de argumento
e sobre o seu devido preenchimento. Apds essas orientacdes, foi solicitado que os alunos
preenchessem 0s esquemas.

DADOS CONCLUSAO

Portanto

JA QUE

A MENOS QUE

Figura 5: Esquema adaptado baseado no Esquema de Argumento de Toulmin (2001).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Analise dos dados

As entrevistas realizadas com os alunos foram gravadas, transcritas e analisadas pela
analise textual, enquanto as respostas dos questionarios foram coletadas e analisadas a partir
da tabulagdo dos dados. Para a interpretacdo das respostas do questionario a partir da escala
Likert, como critério, os dois primeiros “rostos” foram considerados como discordo, o do meio
como neutro e os dois ultimos como concordo, de acordo com o contexto da pergunta.

Para a avaliagao dos argumentos produzidos pelos alunos, foram estabelecidas cinco
categorias de classificacao: insuficiente, deficiente, bom, muito bom e excelente. Os
argumentos que se encontravam totalmente fora do contexto do caso principal do jogo e que
nao apresentavam conexao entre os elementos foram considerados como “insuficientes”;
aqueles que apresentavam apenas os dados, mas sem o0s outros elementos, foram
classificados como “deficientes”; os que possuiam dados e também apresentavam uma
conclusao foram classificados como “bons”; aqueles que apresentavam os dados, a conclusao
e a justificativa para a conclusao ou a refutacdao foram classificados como “muito bons”, e os
que continham os dados, a conclusao a justificativa para a conclusao e a refutagao (todos
dentro do contexto do dos dados e da conclusao trazidos pelo caso principal apresentado
durante o jogo) foram considerados “excelentes”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Entrevistas e questionario

Ao serem analisadas as gravacoes da entrevista realizada com os grupos de alunos, foi
possivel observar um resultado positivo quanto a aceitacdo do jogo, ao passo que as respostas
dadas as perguntas indicaram satisfacao com a experiéncia por ele promovida; a maioria dos
alunos ainda relatou que, conseguiram entender melhor o contetido apds jogarem. Os alunos
afirmaram terem se divertido ao jogarem, e ainda demonstraram que gostariam que mais
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jogos fossem utilizados dentro da sala de aula, demonstrando entdo a aceitagao do jogo aqui
descrito. O Quadro 1 mostra as perguntas realizadas na entrevista e algumas das respostas
dadas pelos alunos a cada uma delas. Nota-se que as respostas convergiam para um carater
positivo do jogo nos diversos aspectos abordados.

Quadro 1: Algumas das respostas dadas as perguntas feitas na entrevista.

PERGUNTAS

RESPOSTAS

"0 que vocés
acharam do jogo?
Acharam muito
dificil?”

“Achei bem criativo, porque vocé tem que prestar atencdo nas cartas,
nas coisas do sangue”.

“Muito interessante e... ajuda bastante no conhecimento sobre tipos
sanguineos”.

“Eu achei muito divertido, porque... (risadas) porque da pra gente
aprender enquanto joga. Muito bom”.

"0 que acharam do
design do jogo?”

“Achei bem criativo”.
“Eu achei bem legal”.
“Da hora, super top!”.

"0 jogo ajudou a
entender melhor o
contetido?”

“Sim!” “Foi bem mais dindmico”.

“Ajudou, eu tipo entendi coisa que eu nao tinha entendido na aula”.
“Sim. Ajudou bastante, principalmente para quem faltou na aula
aprendemos bastante a respeito da tipagem sanguinea”.

“Entre uma aula
explicada 1a na
frente e um jogo,
qual vocés
preferem?”

"0 jogo. E porque a aula parece mais chata e a gente ndo presta muita
atengdo”..

"0 jogo. E mais interessante”. )

"0 jogo. E melhor pra aprender né! E mais divertido”.

“Gostariam que mais
jogos assim fossem
feitos?”

“Sim! Deixaria a aula bem mais dinamica”.
“Sempre, sempre”.

“Acharam o jogo
complicado?”

“No comego foi bem dificil de entender, mas depois foi de boa”.
“S6 achei complicado no comecgo, mas depois a gente entendeu”.

Fonte: Elaborado pelos autores.

A andlise das respostas dadas as questOes revelou que o jogo teve um alto indice de
aceitacao pelos alunos, que ainda demonstraram grande interesse por essa metodologia ao
responderem “sim” (100% das respostas dadas), quando questionados se gostariam que mais
jogos que seguissem o mesmo modelo fossem feitos; os mesmos demonstraram também
grande satisfacao com o jogo, afirmando que ao jogarem, conseguiram entender melhor os
contelidos que haviam sido explanados anteriormente pelos professores, aplicando esses
conteldos, e que dessa maneira, se sentiram mais “interessados”. Essa capacidade do jogo
em promover o interesse e a construcao do saber é lembrada por Kishimoto (1996), quando
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a autora afirma que “A utilizacao do jogo potencializa a exploracao e a construcao do
conhecimento, por contar com a motivacado interna tipica do ludico” (KISHIMOTO, 1996, p.
37).

Quando questionados sobre a dificuldade do jogo, os alunos responderam que “no
comego estava dificil, mas que no decorrer do jogo, conseguiram entender”, indicando que o
jogo possuia um nivel de dificuldade aceitavel, importante no processo de estimulacdo do
pensar e da resolucdao de problemas, caracterizando o ensino por investigacdao. Isso mostra
também, a importéncia do professor como guia nesse processo, evitando que o aluno “se
perca”, conduzindo-o no processo da resolugao dos enigmas, caracterizando o ensino por
investigacao (CARVALHO, 2018; LIMA, 2012; SASSERON, 2015).

Enquanto os alunos jogavam foi possivel perceber momentos de entusiasmo e interacao
entre os colegas de classe e com o professor, resultante do aspecto de associagao do ludico,
do cognitivo, dos contetidos abordados e do carater investigativo presentes no jogo didatico
(FERRAZ; SASSERON, 2017). A Figura 6 mostra alguns alunos jogando.

Figura 6: Alunos do segundo ano jogando o jogo Corrida Pelo Sangue.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Em relacdo ao questionario, as respostas obtidas foram tabuladas e classificadas nas
categorias “discordo”, “neutro” e “concordo” (Quadro 2) indicando a porcentagem de
respostas para cada uma das classificacdes. As respostas obtidas no questionario, assim como
na entrevista, foram em sua maioria positivas.

Analisando os resultados do questionario aplicado, foi possivel constatar que o jogo
obteve um resultado positivo para todas as questdes analisadas, incluindo a estimulagao e
desenvolvimento da motivacao dos alunos, promocao da interagdo entre os alunos, auxilio na
fixacdo e aprendizagem do conteido. Em todas as perguntas analisadas, mais de 70% dos
alunos classificaram o jogo como “bom” dentro de cada critério presente nas perguntas.

Assim como observado nas entrevistas, o questionario mostrou que os alunos acharam
0 jogo atrativo, e que este lhes proporcionou um maior interesse pelo contetido estudado,
assim como um melhor aprendizado e fixagdo do mesmo. Desse modo, 0 jogo mostra-se
como um método de estratégia para a abordagem de contelidos, tornando-os mais atrativos
para o aluno, motivando-os a participarem desse processo e consequentemente, levando-os
a construcdo de conhecimentos e aplicacdo dos mesmos (NEVES; NEVES, 2016; SANTANA et
al., 2016;).
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Quadro 2: Questdes contidas no questionario e classificagdo das respostas obtidas em cada questdo.
QUESTOES CLASSIFICAGCAO DAS PERGUNTAS DADAS EM PORCENTAGEM

Discordo
_ ] i Neutro
O design do jogo € Concord

atrativo? [ T T T T 1
0 20 40 60 80 100

O conteldo do jogo estd | Discardo
relacionado com coisas MNeutro
gue foram passadas na | Concordo

sala de aula e que ja ! T | |
haviam sido explicadas? 0 50 100 150

. Discordo
O jogo me fez ter um Neutro
maior interesse por Cnncnrd; ;
aquele assunto | T T T T |
1] 20 40 60 80 100

Discordo
O jogo me auxiliou a Meutro
compreender melhor o Concordo

contetdo I l l l l l
0 20 40 &0 80 100

Discordo
y ) Neutro
Nao percebi o tempo Concordo

passar enquanto jogava ! ' I ' '

Discordo
) Meutro
Me esforcei para ter bons | roncordo

resultados no jogo | | T T | |

o Discordo
Me senti estimulado a Meutro
aprender com o jogo e Concordo

continuar jogando ! I I T | |

Discordo
Neutro
O jogo proporcionou uma | Concordo

interacdo entre colegas | T T T | |

Depois do jogo consigo Discordo
lembrar de mais Neutro
informacOes relacionadas | Concordo

ao tema apresentado no l l I I |
jogo 0 20 40 60 80

Fonte: Elaborado pelos autores.

E ainda possivel destacar que muitos alunos afirmaram que ao jogarem, se esforcaram
para obterem bons resultados e sentiram-se estimulados a aprender e continuar jogando. Esse
caracter facilitador da motivacdo da aprendizagem é visto abundantemente dentro de
atividades ludicas desenvolvidas dentro da sala de aula. Dessa maneira, 0 jogo pode ser
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considerado uma ferramenta de ensino, uma forma de motivar e levar os alunos para a
aprendizagem e desenvolvimento de articulacdo dos contetidos. (CONCEICAO; MOTA;
BARGUIL, 2020; NEVES; NEVES, 2016; TAROUCO et al., 2004).

Argumentacao

Para avaliar a possivel formacao de argumentacao cientifica desenvolvida pelo jogo, os
esquemas preenchidos pelos alunos foram analisados com o propdsito de encontrar os
diferentes elementos formadores do argumento dentro de cada esquema, assim como
determinar a qualidade dos argumentos desenvolvidos pelos alunos. O Grafico 1, mostra a
quantidade de argumentos obtidos em cada uma das classificagOes: insuficiente, deficiente,
bom, muito bom e excelente.

Grafico 1: Classificacdo dos argumentos obtidos.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Como visto no grafico 1, dos 77 argumentos analisados, 17 foram “insuficientes” e ndo
possuiam a estrutura de um argumento, nao havendo conexao entre os fatos, conclusao e
outros elementos, como é possivel observar na Figura 7, a qual € a transcricdo de um dos
esquemas considerados insuficientes. Alguns outros possuiam dados aleatdrios que nao
condiziam com as informagdes dadas pelo caso principal do jogo e também foram considerados
como insuficientes. Tendo em vista que este foi o primeiro contato dos alunos com o modelo
de argumento proposto por Toulmin (2001), pode-se inferir que, muitos poderiam encontrar
dificuldades no seu preenchimento, assim como em sua compreensao.
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DADOS CONCLUSAO
Descobrimos pelas
Ele era A* homozigoto. > Postantn caracteristicas
\L familiares.
JA QUE

A MENOS QUE

Foi utilizado o sangue correto.

Tivesse transfusado
do sangue A~ ou
A*.

Figura 7: Exemplo de um dos argumentos insuficientes produzidos pelos alunos.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Ainda dentro dos 77 argumentos analisados, 24 foram considerados “deficientes” por
trazerem apenas os dados apresentados pelo caso principal do jogo, ou algumas outras
informagdes avulsas e desconexas, ou que em algum momento fugiram do caso principal, ou
que nao conseguiram desenvolver de maneira consideravel o argumento, como € o caso do
argumento mostrado na Figura 8.

DADOS CONCLUSAO
O paciente possui Portanto | E preciso de doagdo de
anemia falciforme. \L sangue tipo A positivo.
JA QUE

Ele esta quase morrendo, e

perdendo muito sangue.

A menos que nao
tenha o tipo
sanguineo dele.

Figura 8: Exemplo de um dos argumentos deficientes produzidos pelos alunos.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Dos argumentos obtidos, 15 foram considerados “bons” (Figura 9) por apresentarem os
dados condizentes com o caso principal obtido pelo jogo, e ainda uma conclusao para aqueles
dados apresentados, mas “se perderam” em algum aspecto e o argumento ainda nao ficou
totalmente claro.
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DADOS CONCLUSAO
A mae possui o efeito
Bombaim. Os pais 0 verdadeiro tipo
possuem 0 sangue .. Portanto sanguineo do paciente
positivo. O verdadeiro z é A*.
tipo sanguineo da
mae é 144 :
JA QUE

A MENOS QUE
O hospital ndo possui bolsas de Q

sangue tipo O.

Ele seja adotado.

Figura 9: Exemplo de um dos argumentos classificados como “bom” produzidos pelos alunos.
Fonte: Elaborado pelos autores

Ainda, 16 argumentos foram considerados “muito bons” (Figura 10) por apresentarem
os dados, a conclusdao e uma justificativa ou refutagdo para essa conclusao, mostrando um
melhor nivel de elaboracdao da argumentacdo.

DADOS CONCLUSAO
M3e A+ Na transfusdo Qeveri
_ Portanto receber sangue tipo A
Efeito Bombaim. 7 Ou A-, por possuir o
tipo A*.
JA QUE T
A MENOS QUE

No caso 2, descobrimos que a mas
possui essa mutagdo genética.

Receba sangue O*
ou O-.

Figura 10: Exemplo de um dos argumentos considerados como “muito bom” produzidos pelos
alunos.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Por ultimo, 5 dos 77 argumentos foram considerados como “excelentes”. Esses
argumentos possuiam os dados condizentes com o caso principal fornecido pelo jogo, assim
como uma conclusao, justificativas para essa conclusao e uma refutagdo para que esta nao
aconteca. Esses argumentos ainda possuiam contelidos relacionados a genética, mostrando a
articulacdo entre dados empiricos e conhecimentos prévios, juntamente com os dados
fornecidos pelo jogo, levando a uma conclusao final, sendo possivel identificar os elementos
que o formam, o que caracteriza um bom argumento. A Figura 11 mostra dois exemplos de
argumentos considerados como “excelente”.
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DADOS CONCLUSAO

Um  paciente com
falciforme tem os pais
do tipo O, mas sua .. Portanto
mae foi confirmada \L

Ele pode receber de
A~ e At

com tipo A, entao ele
é tipo A.

JA QUE

Seu gendtipo é I4i e no hospital A MENOS QUE

so tem tipo A.

Tenha o sangue
tipo O no hospital.

DADOS CONCLUSAO
Caso 1: A Positivo
Caso 2: Efeito Na transfusdao ele
Bombaim Portanto | deve receber tipo A*
Caso 3: M3e tipo A = ou A-, pois ele € tipo
homezigética (I414) AT
Caso 4: A*. i

JA QUE

v

A mae é portadora da mutagdo A MENOS QUE
genética, chego a conclusao que
ele é sangue tipo A*.

Receba O~ ou O*.

Figura 11: Exemplos de argumentos classificados como “excelente” produzidos pelos alunos.
Fonte: Elaborado pelos autores.

4 A\

Ao considerarmos os argumentos “bons”, “muito bons” e “excelentes” como sendo
agueles que conseguiram gerar algum tipo de argumentacao em diferentes escalas, pode-se
afirmar que 36 alunos conseguiram chegar em algum nivel de argumentagao, o que
corresponde a aproximadamente 47% dos alunos.

Considerando que este foi o primeiro contato direto dos alunos com o modelo de
argumento proposto por Toulmin (2001) e com um jogo didatico investigativo, mostram-se
significativos os resultados obtidos, a medida que a argumentacdo é um processo de
desenvolvimento, o qual deve ser estimulado e instruido, através de orientacdes e praticas
para o desenvolvimento das habilidades e competéncias necessdrias para o “fazer
argumentacao” (KASSEBOEHMER; QUEIROZ; SA, 2014; SILVA; SILVA, 2014).

Visando o alcance da educagao completa e a concretizagao dos objetivos e deveres do
ensino de Ciéncias, a argumentacdo cientifica possui um papel de extrema importancia por
trazer ao aluno a possibilidade de pensar, refletir e construir conhecimentos e conclusoes
cientificas, de maneira muito semelhante ao praticado na comunidade cientifica, auxiliando o
aluno na compreensao do processo envolvido na criacdo do conhecimento cientifico
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(MACHADO; SASSERON, 2012; JIMENEZ-ALEIXANDRE; BROCOS, 2015; FERRAZ; SASSERON,
2017).

Por trazer essa aproximacao do método cientifico, a argumentacao é vista como grande
percursora e aliada da alfabetizacdo cientifica (FERRAZ; SASSERON, 2017; CARVALHO;
SASSERON 2008). Para Carvalho e Sasseron (2008), identificar os elementos da argumentagao
durante uma sequéncia de ensino investigativo, mostra a organizagdo do pensamento
cientifico do aluno, podendo ser utilizado como indicador da alfabetizacdo cientifica
(CARVALHO; SASSERON, 2011; SANTANA et al., 2018; TONIDANDEL; TRIVELATO, 2015).

E de extrema importancia que, durante o processo, o docente aja como mediador,
promovendo oportunidades de interacao entre os membros da sala de aula, incentivando
discussOes, levantamento de hipdteses, e conclusOes relacionadas a situacdo alvo de
discussdo, para que assim, aja a construcdo do argumento e da alfabetizacdo cientifica
(FERRAZ; SASSERON, 2017)

Como afirmado anteriormente, o processo de ensino muitas vezes nao ocorre de maneira
espontdnea e é necessario que o docente, dentro das suas praticas de ensino estabelega
metodologias e estratégias para alcanca-lo, instruindo os alunos e orientando-os durante o
processo, fornecendo a eles subsidios e oportunidades para que as habilidades e o discurso
argumentativo sejam trabalhados e desenvolvidos. (FERRAZ; SASSERON, 2017; DAWSON;
VENVILLE, 2010;).

Dentre as diversas metodologias de ensino, o jogo didatico por investigagdo mostra-se
como um instrumento de apoio no desenvolvimento da argumentacdo cientifica, a0 mesmo
tempo em que é visto como uma importante estratégia para o desenvolvimento do raciocinio,
motivacdo intrinseca e interacdo entre alunos e professores (CONCEICAO; MOTA; BARGUIL,
2020; FERRAZ; SASSERON, 2017; SANTANA, et al., 2016).

CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados da pesquisa demonstraram que o jogo didatico investigativo “Corrida Pelo
Sangue” possui grande potencial como instrumento de ensino, auxiliando no desenvolvimento
da motivacao intrinseca, do raciocinio légico, da interacdao entre alunos e professores,
caracterizando o lidico e o ensino por investigacao, possuindo um grande potencial de
aceitacao por parte dos alunos, que afirmaram ter conseguido se divertir e aprender enquanto
jogavam.

O jogo ainda se mostrou um bom instrumento de auxilio no desenvolvimento e pratica
da argumentacdo cientifica, possibilitando a articulagdo entre dados, conhecimentos e
conclusdes, proporcionando momentos em que o aluno conseguiu colocar em pratica seus
conhecimentos e exercitar as suas capacidades e habilidades para argumentar.

Vale ainda ressaltar que a argumentacdo nao ocorre de maneira espontanea, e que é
um processo no qual as habilidades necessarias para tal devem ser desenvolvidas, instruidas
e orientadas, juntamente com as praticas docentes, visando melhores resultados. Torna-se
necessario o uso de diversas abordagens e estratégias para que melhores resultados sejam
alcancados.
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