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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo geral identificar como a constituicdo dos grupos
impactam na frequéncia e qualidade da participagdo bem como das interagfes sociais e
discursivas dos estudantes em um jogo didatico com carater colaborativo, a partir do uso de
meétodos sociométricos. O trabalho foi desenvolvido em uma turma de 9° ano do Ensino
Fundamental em uma escola municipal localizada na cidade de Palmares- PE. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa na forma de um estudo de caso em que partir do perfil e do
mapeamento das relacdes estabelecidas pelo método sociométrico, foi possivel interpretar as
implicacbes da forma como os grupos sdo constituidos na frequéncia das participacdes e
qualidade das interacBes na superacdo dos desafios propostos no jogo. Como principais
resultados, notou- se que é preciso no planejamento do jogo, garantir uma participacdo mais
igualitaria dos componentes do grupo a partir da descentralizacdo das acbes atraves da
insercdo de situacBes didaticas que propiciem de maneira intencional a discussdo e
negociacdo de significados antes do momento de expressar as respostas. As relacdes sociais
prévias ndo sdo tdo preponderantes na interacdo social no decorrer do jogo, visto que novas
relacBes sdo estabelecidas no decorrer da partida e que a formacdo do grupo a partir de
relagcbes afetivas ndo garante uma participacdo efetiva dos componentes mais inibidos do
grupo. Por fim observacdes preliminares sugeriram que as discussGes se centralizam em
duplas, o0 que acaba por excluir outros componentes do grupo.

Palavras-chave: interagdes sociais; método sociométrico; participacdo democratica



ABSTRACT

This study aimed to identify how the constitution of the groups impact the frequency and
quality of participation as well as social and discursive interactions of students in an
educational game with collaborative nature, from the use of sociometric methods. The study
was conducted in a class of 9th grade of elementary school in a public school located in
Palmares- PE. This is a qualitative research in the form of a case study in which from the
profile and mapping of the relationships established by the sociometric method, it was
possible to interpret the implications of how groups are formed in the frequency of
participation and quality of interactions in overcoming the challenges posed in the game. As
main results, it was noted that it takes in game planning, ensuring a more equal participation
of members of the group from the decentralization of actions by inserting didactic situations
that provide intentional discussion and negotiation of meanings prior to the time expressing
responses. The previous social relations are not as prevalent in social interaction during the
game, as new relationships are established in the course of the match and the group formation
from personal relationships does not guarantee an effective participation of more inhibited
members of the group. Finally preliminary observations suggested that discussions are
centered in pairs, which ends up excluding other components of the group.

Keywords: social interactions; socio metric method; democratic participation
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1 INTRODUCAO

O trabalho aqui apresentado relata uma pesquisa qualitativa, com o uso de método
sociométrico no intuito de estudar a influéncia da formacdo de grupos em uma aplicagdo de
um jogo didatico nas interagdes sociais e discursivas promovidas por essa atividade.

O projeto de pesquisa que originou essa monografia nasceu de uma série de conversas
entre licenciando e orientador, onde o objetivo do projeto ndo é ensinar, mas entender as
implicacbes da organizagdo dos grupos nas interagdes, usando para isso 0s métodos
sociomeétricos.

A escolha do uso de um jogo como evento utilizado na investigacdo € justificado pelo
carater dindmico envolvido e na necessidade de participacdo ativa dos sujeitos para que haja
efetividade na agéo.

Todo o trabalho foi elaborado a fim de responder as seguintes inquieta¢des: O uso dos
jogos didaticos leva inequivocamente a uma participacdo ativa dos participantes? A
organizacdo dos grupos influencia na frequéncia e na qualidade das interacGes sociais e
discursivas favorecidas pelo jogo didatico? O uso de métodos sociométricos na elaboracao de
grupos possibilita a investigacdo do papel da composi¢cdo dos grupos na ocorréncia e
qualidade dessas interagfes?

A delimitacdo deste problema de pesquisa é de fundamental importancia, pois com ele
é possivel demonstrar, através do mapeamento adequado das relagcdes sociais construidas
pelos alunos, o quanto sua posicdo diante dos colegas em grupo ndao s6 afeta sua
aprendizagem, mas quanto a qualidade de sua participacdo em grupos e a sua participacao
podem ser potencializadas.

E comum entre os docentes, ao aplicar um jogo na sala de aula ndo selecionar os
alunos seguindo uma ordem de critérios previamente estabelecida, uma logica estruturada. Em
vez disso, muitas vezes os alunos que jogam escolhem seus préprios parceiros de jogo, de
maneira geral ndo racionalizando esta escolha. Entretanto, esse método apresenta algumas
falhas, tais como ndo prever a consequente constituicdo de uma equipe de individuos
excluidos dos demais grupos.

Este fato reforca, de modo intencional ou ndo, uma cultura de excluséo tdo presente
nas escolas, perpetuada por abordagens metodoldgicas inflexiveis e insensiveis as

necessidades da turma ou as singularidades presentes na sala de aula.
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As metodologias alternativas de aprendizagem pautadas em métodos colaborativos,
nos quais o jogo didatico se insere, objetiva promover uma participacao ativa dos estudantes
no processo de construgdo do conhecimento.

Isso nos remete a situacOGes didaticas em que cada aluno se envolve, se esforca,
colabora, negocia, sistematiza e internaliza os saberes mobilizados, oferecendo desse modo a
todos os alunos a oportunidade de superar suas dificuldades, se desenvolver e assim aprender.

Ocorre que muitas vezes, tais situacdes nao se efetivam na pratica para todos os alunos
e levantamos como razdo para isso a hipdtese veiculada no presente trabalho: que a
organizagdo dos grupos influéncia nas interagdes sociais e discursivas e que a auséncia de
uma racionalizagdo na constitui¢do das equipes tem como consequéncia a exclusao de parte
dos alunos e reduz o potencial do jogo didatico, como método colaborativo, mesmo para 0s
grupos formados por alunos ndo excluidos .

Com o uso do método sociométrico € possivel ndo apenas conhecer os alunos
excluidos, mas é possivel estudar um mapeamento completo daqueles que escolhem e quem
sdo escolhidos, seguindo esses critérios organizacionais e afetivos. Dessa forma, o método
sociométrico mostra-se uma adequada ferramenta para quebrar algumas dinamicas de poder ja
pré-estabelecidas entre os proprios alunos, democratizando o acesso a fala, dando voz aos
excluidos e transformando o processo da aprendizagem de forma participativa e colaborativa
com equidade.

Vérios autores na literatura reconhecem o potencial das relagbes sociais para o
desenvolvimento (VIGOTSKI, 2007) bem como o potencial dos jogos enquanto ferramenta
pedagogica de amplo alcance (SOARES, 2013).

No sociograma sdo revelados, através de questionarios simples, quais sujeitos cada
participante da pesquisa gostaria de escolher para compor sua equipe, bem como saber por
guem (ou se ndo) foram escolhidos.

Justifica-se que ao priorizar as escolhas de participantes excluidos ou pouco votados,
estabelece-se um maior acesso a democratizacdo da fala, maior participacdo, permitindo que
estes também tenham voz no grupo, o que possivelmente contribui para a formacéo do sujeito
no reconhecimento de ser importante para integrar seu grupo.

Com isso, acredita-se que essas rela¢fes sociais organizadas previamente pelo uso da

sociometria, viabilizam a maior e melhor participagdo dos alunos no jogo.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Identificar, pelo uso de métodos sociométricos, como a constituicdo dos grupos
impactam na frequéncia e qualidade da participacdo bem como das interacGes sociais e

discursivas dos estudantes em um jogo didatico com carater colaborativo.

2.2 Objetivos Especificos

e Tracar um perfil da turma, verificar comportamento e dificuldades;

e Elaborar um jogo didatico com carater colaborativo abordando as dificuldades
elencadas;

e Utilizar questionarios para elaborar o sociograma;

e Implementar o jogo didatico distribuindo os alunos em grupos constituidos a partir do
sociograma;

e Observar os comportamentos dos alunos no decorrer do jogo: frequéncia da
participacdo e a qualidade das interac@es sociais e discursivas;

e Interpretar os comportamentos observados a partir das relacdes e critérios de escolha

evidenciados no sociograma;
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3 REVISAO DE LITERATURA

3.1 Ensino e aprendizagem em quimica: analisando a situacdo atual

Sobre a quimica, alunos ndo raramente descrevem esta ciéncia como complicada,
dificil de estudar e pouco compreensivel, algumas vezes questionando o porqué de estudar os
conceitos quimicos.

Algumas dessas dificuldades de aprendizagem e de ensino também podem ser
atribuidas a uma abordagem quase que exclusivamente tradicional dessa disciplina, como se a
mesma ndo pudesse ser estudada de forma mais envolvente, levando em consideracdo
aspectos do conhecimento vivencial do aluno, de sua identidade, do ambiente ao qual o aluno
participa. Com isso, 0 ensino de quimica em muito tem sido pautado pela memorizacéo de
conceitos e procedimentos, mesmo sem a obrigatoriedade de compreensao.

Uma possivel causa da op¢do por esse modelo descontextualizado e inflexivel de
ensino pode decorrer do fato de que muitos docentes de escolas atuando em niveis
fundamental e médio ndo tem formacgdo académica em quimica, ou possuem formacéo
deficitaria em alguns aspectos, observados pelo exercicio desses docentes em areas que nao
sdo de sua formacdo, a exemplo do estudo de Augustina Echeverria (2004) no estado de
Goiéas, mas que pode ser um exemplo observado em outras localidades.

A mesma filosofia que orienta o sistema educacional tornando o conhecimento escolar
descontextualizado, direciona o ensino de quimica a uma abordagem pouco eficiente e sem
significado tanto para os alunos quanto para os professores.

Neste cenario complexo, Soares (2013) discute a pouca mudanca nas instituicdes de
ensino em acompanhar as mudancas da sociedade, enfrentando dificuldades em se adaptar

pelo fato de a escola ndo ser mais flexivel em um mundo dindmico:

E um mundo transformado, mas a escola parece insistir em ndo fazé-lo ou
acompanha-lo. E de se esperar que o desinteresse aumente. O mundo é interativo, a
escola ndo. Os jogos apesar de antigos, trazem a necessaria interagdo com o
conhecimento, além de incentivar, como ja discutido, a inter-relacdo dos alunos com
eles mesmos e com o professor. Cabe salientar, ainda, uma outra vantagem do jogo
relacionado a esse item e & indisciplina como um todo: as regras mudam, evoluem,
portanto, 0 jogo muda (SOARES, 2013, p. 186)
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Ao mesmo tempo em que o autor destaca as dificuldades do aparelho de ensino, ele
mostra os jogos didaticos e educativos como uma solugdo viavel para despertar interesses
anteriormente assinalados.

Embora atualmente haja um esforgo conjunto entre pesquisadores, 6rgaos de ensino,
revistas cientificas tais como sdo vistos nas publica¢fes de elaboracdo de materiais didaticos
como QNESC, SBQ e equipes de pesquisa em institui¢des voltadas para o ensino de quimica,
ainda € necessario o amadurecimento de ideias e desenvolvimento de mais multimeios
educacionais a fim de melhor mobilizar o conhecimento quimico apreendido pelos alunos.
Dentre esses multimeios focamos nesta pesquisa o jogo didatico, pois, conforme as analises
realizadas permitem a interagdo entre 0s participantes para que haja assimilacdo ativa dos

conhecimentos.

3.2 Interagdes sociais e 0 processo de ensino-aprendizagem

O processo de ensino-aprendizagem ocorre com base nas assimilagfes ativas
defendidas por Onrubia (2009). Este pensamento coaduna a perspectiva vigotskiana que
destaca o caréater fortemente interacional do aprendizado de contetdos e conceitos.

Na perspectiva supracitada, a aprendizagem acontece na medida em que haja pessoas
mais competentes no desenvolvimento de uma determinada tarefa para possibilitar uma ajuda
ou orientacdo. Surge deste modo o conceito de ZDP (zona de desenvolvimento proximal).

Ao se avaliar o nivel de desenvolvimento de uma crianca, a escola em geral enfatiza
sua capacidade de elaboracdo individual, ou seja, se ela é capaz de construir uma atividade
sozinha ou ndo. Tendo essa capacidade de desempenhar uma fun¢édo sozinha sido nomeada
por Vigotski como zona de desenvolvimento real, entendida como o conjunto de habilidades
ou competéncias que a crianga desempenha independentemente. Ja a zona de
desenvolvimento proximal, conceito também por ele desenvolvido, engloba as atividades que
a crianga consegue desenvolver se receber algum tipo de apoio (OLIVEIRA, 1991).

Ha muitas coisas que se uma crianga nao pode construir sozinha, mas que com alguma

ajuda ela pode conseguir desempenhar, conforme destaca Oliveira:

Ha tarefas que uma crianca ndo é capaz de realizar sozinha, mas que se torna capaz
de realizar se alguém Ihe der instrucdes, fizer uma demonstracao, fornecer pistas, ou
der assisténcia durante o processo. No caso da construcdo da torre de cubos, por
exemplo, se um adulto der instru¢des para a crianga. (“Vocé tem que ir pondo
primeiro o cubo maior de todos, depois os menores [...] € possivel que consiga um
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resultado mais avancado do que aquele que conseguiria se realizasse a tarefa sozinha
(OLIVEIRA, 1991, p. 59).

Conforme destacado, a crianga em seu desenvolvimento precisa de algum ponto de
assisténcia, ou observar demonstracdes, porque ela consegue no seu nivel de desenvolvimento
real desempenhar algumas atividades fundamentais sozinha.

Como por exemplo, escrever o proprio nome, ou a exemplo de processos iniciais de
letramento, a crianga “cobre” curvas e linhas inicialmente desenhadas pelo docente, e através
da observacdo e de instrugéo assistida, se torna capaz de desempenhar tal atividade.

Esta diferenca de espaco entre uma tarefa que a crianca executa sozinha e aquela que
ela desempenha com ajuda de outros sujeitos mais capacitados a desempenhar a atividade
proposta chama-se ZDP, que é a zona de desenvolvimento proximal, definida por Vigotski
como sendo definida da seguinte forma:

Ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que costuma determinar
através da solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solugdo de problemas sob a orientagdo de um
adulto ou em colaboragdo com companheiros mais capazes (VIGOTSKI, 2007, p.
97).

Em seu livro Pensamento e Linguagem publicado em 1934, Vygotsky destaca na p.

118 (e-book) que a aprendizagem é mediada pelo uso da linguagem, de forma que apenas 0s
seres humanos sdo capazes de unir pensamento e fala, conforme diz que: “Nos animais,
mesmo naqueles antropoides cuja fala é foneticamente como a fala humana e cujo intelecto se
aparente com o do homem, a linguagem e o0 pensamento ndo se encontram inter-
relacionados”.

Vigotski baseou- se em uma compreensdo do desenvolvimento intermediado pelas
interacdes sociais, conforme relata Oliveira (1991, p. 60): “[...] essa ideia é fundamental na
teoria de Vigotski porque ele atribui importancia extrema a interagdo social no processo de
construgdo das fungdes psicologicas humanas”. Logo para Vigotski, o desenvolvimento
individual se da num ambiente social determinado e a relacdo com o outro, nas diversas
esferas e niveis da atividade humana, é essencial para o processo de constru¢do do ser
psicoldgico individual.

Baseando-se nestas informacdes € possivel perceber muitos aspectos de que o
desenvolvimento estd atrelado a como o individuo interage entre 0s seus em grupos. A
interacdo social na perspectiva vigotskiana traz uma inovagéo, por assumir o papel central nos
processos de desenvolvimento humano.

A aplicagdo de um jogo didatico na sala de aula implica na formulagéo de solugdes

para desafios tragados como objetivos do jogo. Neste sentido, em primeiro lugar cabe analisar
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se proporciona no aluno um papel ativo na mobilizacao, articulacdo de saberes e habilidades,
e em segundo lugar, apreciar se essas respostas estdo de acordo ou ndo com 0s conhecimentos
acumulados na area do saber a que se propde estudar.

Estes conhecimentos em construcdo podem e devem ter seus significados socializados
e negociados permitindo que os entendimentos iniciais dos alunos sejam ampliados ou mesmo
ressignificados.

Na concepcédo vigotskiana, a escola e as atividades escolares devem ser uma mola
propulsora do aprendizado com a intervencao dos colegas e do professor para gque ela alcance
novos objetivos a partir de conhecimentos ja construidos, conforme descreve Oliveira (1991,
p. 62) A intervencdo de outras pessoas que, no caso especifico da escola sdo o professor e as
demais criancas, ¢ fundamental para a promocdo do desenvolvimento do individuo. E por

isso, dentro da escola, o educador desenvolve papel fundamental, pois:

Como na escola o aprendizado é um resultado desejavel, é o proprio objetivo do
progresso escolar, a intervencdo é um processo pedagdgico privilegiado. O professor
tem o papel explicito de interferir na zona de desenvolvimento proximal dos alunos,
provocando avancos que ndo ocorreriam espontaneamente (OLIVEIRA, 1991, p. 62)

Conforme pontuamos no decorrer do texto, saber criar e intervir nas zonas de
desenvolvimento proximal e nas atividades escolares trazem diferentes contribuicdes a acéo

docente. Dessa forma:

.. a zona de desenvolvimento proximal pode, portanto, tornar- se um conceito
poderoso nas pesquisas do desenvolvimento, conceito este que pode aumentar de
forma acentuada a eficiéncia e a utilidade da aplicacdo de métodos diagndésticos do
desenvolvimento mental a problemas educacionais (VIGOTSKI, 2007, p. 99).

3.3 Jogos como instrumentos para promover interacdes sociais e dialogos

Na mesma linha de pensamento, nota-se que uma das formas de promover nos alunos
um esforco espontaneo para o desempenho das atividades educativas é o jogo didatico ou
educativo, por apresentar carater motivador, regrador e agregador de pessoas e valores que
devem ser compartilhados e aceitos no momento que se joga.

Cunha (2012, p. 96) defende que “No ensino de ciéncias e mais especificamente no
ensino de quimica, os jogos didaticos podem e devem ser utilizados como recurso didatico na
aprendizagem de conceitos”.

Outras possibilidades assinaladas por Cunha (2012, p. 92) indicam que: “Se por um

lado, 0 jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento, desenvolvendo e
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enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, o0 jogo o leva a condi¢do de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem”. Essas palavras mostram as muitas
facetas do jogo, permitindo a construcdo de funcdes ativas no processo de ensino e
aprendizagem, do aluno que participa, das pessoas que interagem e do docente que contribui,
interliga conhecimentos e avalia.

Mas o que é o jogo? Soares (2013, p. 49) o descreve como sendo: “qualquer atividade
ludica que tenha regras claras e explicitas, estabelecidas na sociedade, de uso comum e
tradicionalmente aceitas, sejam de competicao ou de cooperacao”.

Ainda conforme Soares (2013, p.25), “O jogo esta associado a agdo que se realiza e
ndo ao material que se utiliza j& o ludismo se estabelece na relacdo da pessoa com uma
observacdo vivenciada que pode ou ndo, constar de um brinquedo”. Ou seja, a principal
caracteristica que favorece o aprendizado dentro de uma situacdo didatica promovida pelo
jogo é a sua dindmica.

O movimento, que favorece as interagdes interpessoais, viabiliza a aprendizagem,
suscitando participacdo e dialogos, sem esquecer a natureza ludica do jogo, nem ignorar suas
contribuicdes cognoscitivas.

Com isso, compreende-se 0 jogo como solo fértil para promover as interacdes sociais
entre pessoas distintas em um mesmo ambiente, a0 mesmo tempo em que essas interagdes
promovem os didlogos, na tdo esperada constru¢do do conhecimento em equipe, interagindo
uns com 0s outros.

Nesse ponto, vale salientar que criado o sentido do jogo e um porqué de ter um
conhecimento, qualquer coisa pode significar o divertimento e o aprendizado, visto que no
Brasil ha quase uma indissociabilidade dos termos jogo, brinquedo, brincadeira e ludico,
reforcado por Soares (2013, p. 48).

E possivel ressaltar a importancia da dindmica dos processos. O jogo diverte,
dinamiza, cria lacos, estreita as relacdes entre docente e alunos e rompe obstaculos diversos
ao aprendizado, desde que seja trabalhado adequadamente com o contetdo especifico as

necessidades dos alunos. Soares confirma estes pressupostos, destacando-se a seguinte fala:

Com o jogo, acontece um maior envolvimento entre as duas partes, pois o professor
acompanha de perto a atividade sem o autoritarismo existente na aula tradicional.
Em relacdo aos alunos, nota- se que 0s mesmos passam a considerar o professor
como uma espécie de auxiliador no entendimento de regras, além disso, varias
perguntas a respeito de qual grupo de jogadores em que o professor ficara sdo feitas.
Dois aspectos ainda surgem dessa melhora. O fato de os alunos se divertirem ao
manusearem conceitos quimicos. Esse € um dos resultados esperados, ou seja, que a
quimica pode e deve ser ensinada e aprendida de forma divertida. E é nesse aspecto
que surge a interagdo entre os alunos e os professores. A ludicidade quebra algumas
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barreiras de poder e aproxima aprendiz e mestre. Ha divertimento em se ensinar e
em se aprender. (SOARES, 2013, p. 184)
O jogo permite todas essas possibilidades devido a seu carater agregador, visto que

envolve pessoas em torno de um objetivo comum, com isso as intera¢Ges sociais e ha didlogo
entre os participantes na busca de uma resposta.

O jogo didatico se insere nos processos como agente facilitador, ou auxiliar na
construcdo do ensino ja que para Suart e Gouvéa (2014, p. 28): “Outra atual exigéncia para o
ensino é permitir que o estudante pesquise, julgue e tire suas conclusdes, sempre mediados
pelo professor, estimulando os aspectos cognoscitivos do aluno”, 0 que indica a necessidade
da intervencdo do docente, mas sem cercear a liberdade de respostas do aluno, ou seja,
auxiliando no desenvolvimento do senso critico.

Além disso, Soares (2013, p. 185) ainda destaca que mais que tudo, essa quebra da
barreira imposta pelas relagdes de poder, os professores notam a melhora das relagdes entre o
professor e o aluno, e além da diversdo proporcionada pelas brincadeiras, o jogo é
disciplinador por manter os alunos focados em uma atividade, o que significa agrega-los e
favorecer o processo de desadultificagdo, oriundo de aspectos mais tradicionais do ensino.

H& alguns profissionais, que talvez pelos tracos metodoldgicos tradicionais, podem
desconfiar do poder do ludico como boa ferramenta didatica.

Entretanto, Cunha (2012) salienta bem em seu artigo sobre a importancia do jogo
como sendo uma atividade orientada para 0 ensino, no aspecto das brincadeiras e jogos em
geral, pois de acordo com ela, 0 jogo pode ser usado como instrumento para aprendizagem
controlado pelo professor, sem a perda da sua identidade, caracterizada pela liberdade e
ludismo.

Percebe-se deste modo a razéo da escolha do jogo como sendo uma ferramenta de
grande importancia no desenvolvimento deste trabalho de pesquisa.

3.4 Sociograma: o mapeamento das relacfes sociais como facilitadores da rede de

dialogos

O sociograma é um dispositivo que permite estudar e organizar com equidade e
objetivo 0s aspectos interacionais sociais e dialégicos de uma situacdo de ensino-
aprendizagem, e explicita de forma relativamente simples a estrutura das relagdes sociais

construidas ou aspiradas pelos participantes.
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Este instrumento nos permite conhecer com quem cada aluno se relaciona, ou com
guem gostaria de se relacionar, com quem ndo querem dividir um trabalho de classe, com
guem colaborariam em uma atividade escolar etc.

Este método anunciado originalmente pelo psiquiatra Moreno, e descrito na obra de
Haydt (1997), promove um mapeamento detalhado das relagfes sociais entre os alunos em
uma sala de aula, através de um esquema de setas diferentes, identifica as escolhas mutuas
entre os participantes da pesquisa e em outros termos identifica os elementos isolados (ndo
escolhidos pelos demais participantes), matuos (membros que escolhnem um ao outro na
mesma posicédo de escolha), e isso mostra a construcdo dessa rede de relacionamentos.

Na continuagdo da técnica para o desempenho da pesquisa, sera empregado um quadro
organizacional da sala de aula, presente nas descricdes de Haydt (1997), chamado
sociograma, que permitira ao longo da pesquisa, distribuir de maneira mais qualificada
segundo as préprias escolhas dos participantes que estardo envolvidos na aplicacdo dos jogos
em sala de aula. Haydt (1997) diz sobre esta valiosa ferramenta:

O sociograma, além de ajudar na formacdo dos grupos para o trabalho em equipe,
fornece ao professor informagdes Uteis sobre o relacionamento entre os alunos, que
devem ser analisadas com atencdo e completadas com outros dados oriundos de
técnicas como a observacdo e a entrevista. Assim, ap6s cuidadoso estudo, o
professor pode utilizar esses dados orientando os alunos no sentido de melhorar as
relagbes sociais na sala de aula (HAYDT, 1997, p. 143)

O sociograma é construido através de dados coletados por meio de um questionario
simples, que reline perguntas indiretas que demandam como respostas a escolha pelos colegas
de classe.

O importante na elaboracdo de um sociograma é garantir a representatividade, ou seja,
que o dispositivo remeta a um mapa dos contatos da sala de aula. Essa rede de contatos,
quanto mais bem estruturada, mais informativa é, e portanto Util.

A partir dela que é possivel racionalizar a composi¢do dos grupos, entre escolhas
matuas, e até mesmo perceber que alunos permanecem isolados, ou uma “ilha” de alunos,
aqueles gque irdo compor as equipes para participar da atividade.

Esse dispositivo combinado a atividades colaborativas, como um jogo didatico,
possibilita fornecer uma perspectiva impar para interpretacdo dos comportamentos dos alunos
no que se refere aos aspectos interacionais entre 0s participantes e permitir a construcdo de
significados pelo professor.

Assim sendo, a elaboracédo de grupos por meio do método sociometrico justifica-se por
favorecer a democratizagdo da participacéo e da fala da totalidade dos estudantes durante o

jogo.
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A descrigdo propiciada pelo mapa social da sala pode potencializar as interagdes,
revelando os participantes excluidos dos grupos, garantindo sua inclusdo de maneira suave,
pois considera o cruzamento das escolhas de todos os alunos por meio de critérios explicitos e
garantindo um “equilibrio relacional” nos grupos, além de favorecer a criacdo de ZDP

conforme destaca Onrubia:

E facil entender, a partir da caracterizacdo da ZDP que realizamos, que se ndo se
estabelece uma auténtica atuacdo conjunta entre os participantes, na qual cada um
deles possa efetivamente trazer aquilo de que é capaz e na qual, em especial, 0
participante menos competente possa ir testando e modificando sua capacidade de
resolver determinadas tarefas, ndo é possivel entrar realmente na ZDP (ONRUBIA,
2009, p. 134).

Ainda segundo Onrubia (2009, p. 136): “Para que seja possivel criar ZDP e nelas
avancar ndo basta cuidar dos aspectos mais estritamente cognoscitivos e intelectuais da
interacdo, mas também dos de carater de relacionamento, afetivo e emocional”.

Desse modo, ha um elemento a mais nos processos de desenvolvimento humano que
ndo pode de forma alguma ser ignorado: trata-se dos aspectos da afetividade no aluno. A
afetividade é parte da construcdo dos processos de desenvolvimento, e a escola desempenha

papel central nestes aspectos, conforme destaca Ferreira e Acioly- Régnier:

A escola como o lugar privilegiado para a formacdo exclusiva da cognicdo tem
encontrado desafios antes ndo imaginados, pois em que pesem as tentativas de
impedir o surgimento dos afetos no ato educativo, a sua presenca aparece nas
atividades propostas, nas relacfes que sdo estabelecidas, nos ditos e ndo- ditos que
povoam o0 imaginario escolar, convidando- nos a continuarmos refletindo e
repensando o seu lugar nos processos formativos (FERREIRA, ACIOLY-
REGNIER, 2010, P. 24)

Ignorar os aspectos da afetividade no ambiente escolar é fechar-se para um dos
aspectos que compdem a pessoa e dessa forma, segundo Ferreira e Acioly- Régnier (2010, p.
25): “[...] a teoria walloniana traz grandes contribui¢cdes para o entendimento das relagdes
entre educando e educador, além de situar a escola como um meio fundamental no

desenvolvimento desses sujeitos”.
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4 METODOLOGIA

4.1 Caracterizacao do tipo de pesquisa

A pesquisa aqui descrita € qualitativa, de carater exploratério, e tal caracterizagédo se

justifica, pois segundo Chizzotti (1988):

Em uma pesquisa qualitativa o conhecimento ndo se reduz a um rol de dados
isolados, conectados por uma teoria explicativa; o sujeito-observador é parte
integrante do processo de conhecimento e interpreta os fendmenos atribuindo-lhes
um significado. O objeto ndo € um dado inerte e neutro, estd possuido de
significados e relacBes que sujeitos concretos criam em suas acdes (CHIZZOTTI,
1988: 79).

O trabalho pode ser também classificado como um estudo de caso uma vez que
segundo Godoy (1995b) esta ferramenta se predispde a responder as questdes “como™ e "por
que" de certos fendbmenos ocorrerem, sendo caraterizado também pela ocorréncia de muitas
possibilidades de controle sobre os fendmenos estudados e quando o ponto de interesse trata
de questdes atuais, podendo assim s6 ser analisados dentro de algum contexto de vida real.

Este trabalho de pesquisa foi desenvolvido em uma turma de 9° ano do Ensino
Fundamental, em uma escola municipal, localizada na cidade de Palmares- PE, e realizada no
periodo que compreende os meses de abril a junho do corrente ano.

Foram definidos como sujeitos da pesquisa um pequeno grupo de 9 alunos,
selecionados de uma turma de 40 alunos, classificados de acordo com critérios de participacédo
legalizada através de termos de consentimento, assinados pelos pais ou responsaveis legais.

O termo de consentimento foi exigido devido existir a necessidade de coleta de dados
em video, audio, entrevista dos participantes para fins exclusivamente da pesquisa académica.
Os demais critérios de selecdo foram escolhidos com base na afetividade e desempenho de

competéncias, mas escolhidos pelos préprios colegas.

A seguir descrevemos as etapas de execucéo.

4.2 Momento de Observacéo
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Em um primeiro momento foram realizadas as observacdes maneira ampla permitindo
uma avaliacdo diagndstica do comportamento e dificuldades dos alunos na aula de ciéncias,
pois segundo Gil (2008, p. 104):

O primeiro passo consiste em definir o que deve ser observado. Esta definicdo
precisa levar em consideracdo os objetivos da pesquisa, 0 que significa que se estes
ndo estiverem claramente definidos, sera impossivel conduzir adequadamente o
processo de observacgdo (GIL, 2008, p. 104)

Todo esse percurso foi registrado em didrio de campo, observando as rela¢fes sociais

dos alunos.

4.3 Elaboracéo do sociograma

Os dados que permitiram o mapeamento das relagdes sociais foram coletados por meio
de um questionario ndo estruturado e sistematizados atraves da tabulacdo de dados para a
elaboracdo do sociograma.

O método sociométrico foi a forma escolhida para avaliar os alunos participantes da
pesquisa.

Para que o sociograma fosse desenvolvido, foram necessarios o emprego de
questionarios simples, esquematizados em cinco perguntas, de forma que duas delas
identificavam elementos escolhidos com base na escolha afetiva, duas outras perguntas com
base na escolha da organizacdo ou competéncia de trabalho e uma pergunta sobre um
elemento que os estudantes ndo qualificaram para que compusessem suas escolhas (elemento
rejeitado por cada aluno).

Todos os dados coletados foram passados para um quadro de tabulagbes de dados
sociométricos. Nesta tabulacdo, desenvolvida com base nas respostas dadas pelos alunos ao
responderem questionarios, cada escolha de cada aluno participante foi levada em
consideracao.

A tabulacéo revela as escolhas, qual a posi¢do em “ranking” destas escolhas (1%, 2%, 3?
, 4%, D, onde o D indica elemento rejeitado ou 0 ndo- participante de cada escolha). Isso revela
possibilidades da montagem das equipes ou trios de trabalho que participaram do jogo,

baseados nas escolhas afetivas ou competéncias de trabalho.
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Este método revela ainda quais sdo os elementos isolados, ou seja, que ndo foram
escolhidos por nenhum dos demais participantes selecionados.

Para montar os trios ainda foi dada a prioridade de escolha aos isolados para que seu
grupo fosse estruturado priorizando suas escolhas de questionarios, ja& que ndo foram
escolhidos por ninguém.

Pensando na diversidade da pesquisa em estudar a qualidade das interacdes foi
preservado que cada grupo deve ser em algum aspecto diferente um do outro, variando as
caracteristicas deles. Dessa forma foi montado um grupo com escolhas mdtuas entre todos ou
pequena ilha; um grupo com pelo menos uma escolha mutua em primeira ordem; um grupo
formado pela escolha prioritaria de um elemento isolado ou pouquissimo votado. Isso foi feito
para preservar a diversidade de analises de possibilidades da pesquisa, observando a evolugéao
dos conhecimentos em cada grupo e seu avanco através da participacdo e construcdo de suas

falas.

4.4 Analise dos dados coletados

Por fim, com base nas caracteristicas relacionais dos grupos explicitados nos
sociogramas, foi analisado como a constituicdo dos grupos impacta na frequéncia e qualidade
da participacdo bem como das interagdes sociais e discursivas dos estudantes no decorrer do

jogo didatico.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Observacao do campo de pesquisa: impressdes gerais

O grupo que se voluntariou para participacdo na pesquisa corresponde ao 9° ano do
Ensino Fundamental de uma escola do municipio de Palmares (PE) e tem em média uma faixa
etaria entre 14 aos 16 anos. No momento do inicio da pesquisa ja haviam sido apresentado aos
conteddos de Medidas, Matéria (suas propriedades) e Energia, Modelos Atémicos e A Tabela
Periddica.

Em sua maioria a turma foi atenta as explicaces do professor, ndo conversaram muito
e consequentemente mantiveram-se mais concentrados em desempenhar as atividades
solicitadas de forma que o professor quase ndo precisou chamar a atencao deles.

A realizacdo dos exercicios na sala de aula revelou que os alunos demoravam a
responder 0s exercicios, mostrando pouco dominio na compreensao de alguns conceitos como
de densidade e de alguns procedimentos, em especial no que diz respeito a operacdes
matematicas simples, como divisdo entre decimais, divisdo de um real qualquer por 10 ou
multiplos de 10, e dificuldades de compreender a relacdo matematica de proporcionalidade.
Nestes momentos as atividades foram realizadas individualmente sem questionamentos ou
interacdes de qualquer tipo.

As interacdes discursivas professor-aluno foram poucas, mesmo durante a aplicacédo
de exercicios e atividades didaticas situacdo onde comumente estimula solicitacbes de
explicacOes ao professor da disciplina.

Ja no que se refere as relagbes sociais aluno-aluno observou-se que apesar do respeito
muatuo entre todos os alunos as interacdes discursivas se estabeleciam apenas entre 0s
participantes de seus proprios circulo pessoal, e ainda assim tratavam apenas de assuntos nao

relacionados ao ambiente educativo.

5.2 Sobre a selegdo dos membros participantes
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Todos os alunos da turma foram convidados a participar da pesquisa. Contudo, sua
participacdo foi condicionada a apresentagdo de um termo de livre esclarecimento que deveria
ser devidamente assinado pelos pais ou responsaveis.

Dos voluntarios foram selecionados apenas 9 participantes para fins da pesquisa para
favorecer a anélise e sistematizagdo dos resultados. Nessa escolha foi considerada também a
frequéncia dos estudantes em todas as etapas da pesquisa.

Posteriormente, seguindo-se o método sociométrico, foram aplicados questionarios,
denominados “questionario afetivo-social” (vide apéndice B), contendo como indicadores de
escolha critérios, tais quais: afetividade (Af), organizacdo/ competéncia de trabalho (C./O.) e
ndo- afetividade (N-Af). As perguntas elencadas neste referido modelo de questionario, foram
numeradas de 1° a 5° quesitos, onde s6 poderia identificar um colega por quesito.

As respostas do questionéario afetivo-social foram organizadas por um processo de
tabulacdo seguindo o modelo proposto por Haydt (1997), que apresentam o codigo referente
aos alunos, os codigos referentes a quem cada escolheu (considerando a ordem de prioridade)
e o indicador que justifica o porqué de cada escolha.

A tabulacdo dos resultados do questionério afetivo social € apresentada na tabela 1

abaixo:

Quadro 1: Dados coletados com base em questionario afetivo-social

INDICADOR

e C.JO., AF., C./0., AF., N. AF.
PL | P2 P3| |
P2 P1 P1 P1 P7 P9
P3| | e P5 | - |
P4 P3| P5 P6 |
P5 P4 P3 = S [ —
P6 | e P5 P3 Y
P7 P& | - J N | —
P8 72 R— - J N | —
PO | | e [ P3

Fonte: proprio autor/ dados de pesquisa

Os espagos vazios na tabela 1 sdo decorrentes das escolhas realizadas por alguns
participantes se referiam a colegas que nédo participaram da pesquisa. A ndo limitacdo da
escolha ao rol de voluntarios selecionados para a pesquisa objetivou garantir a fidedignidade

das opcdes dos estudantes e assim a representatividade do instrumento (método sociométrico).
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Deste modo a tabela foi construida considerando todas as escolhas dos participantes,
mas explicitando apenas os codigos referentes aos estudantes selecionados.

Foi observado pela sistematizacdo das escolhas na tabela 1 que P8 e P7 foram o Unico
caso de escolha matua na mesma posic¢éo (12 escolha de ambos 0s participantes).

Entre os participantes P2 e P1 os resultados apontam que apesar de mdtua a escolha
ocorreu com ordem diferente de prioridade. Esta situacdo explicitada na tabela é o que se
denomina “ilha”, pois ambos nédo foram escolhidos por mais ninguém entre os alunos. Outra
situacdo interessante é que a opcdo de P1 por P2 segue apenas o critério da afinidade ja a
escolha de P2 por P1 responde a ambos os critérios de afinidade bem como de competéncia/
organizacao.

Essas situacfes acima descritas (relacdo P8 e P7, relacdo P1 e P2) deve conferir
prioridade ao agrupamento entre esses participantes.

Uma anélise mais completa se torna mais eficaz se convertermos essa tabela em um

instrumento grafico denominado sociograma.

5.3 Mapeamento de sala construido por sociograma

A partir do sociograma elaborado a partir da tabela 1 é possivel verificar uma

representacdo mais explicita das relacdes constituidas na sala de aula.

Figura 1: Sociograma

Fonte: proprio autor/ dados de pesquisa

Se destacarmos as relagdes mais significativas:
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Figura 2: Sociograma com relagoes selecionadas

Fonte: proprio autor/ dados de pesquisa

A tabela 1 também revela outra relacdo possivel seria entre os participantes P3, P4, P5
e P6. Observa-se que em niveis diferentes eles escolhem-se mutuamente. Contudo, dentre o
grupo o que pareceu ter um elo mais restrito foi o P3 que opta exclusivamente por P5. Ao
mesmo tempo P3 foi selecionado por P1 que justifica sua opgdo a partir do indicador
competéncia / organizacao o que nos orientou a agrupar P3 com P2 e P1. As cores vermelhas
evidenciam na figura quem foram as escolhas mutuas de cada aluno.

A estrutura do sociograma revelou as principais escolhas dos alunos de acordo com o0s
critérios pré- estabelecidos. Entretanto apesar dessas identificacdes, como se verificou depois,
as relagOes mais significativas ocorreram entre duplas e ndo em trios, mesmo com a simetria

mais adequada.

5.4 Construcéo do jogo

Posteriormente elaboramos o jogo buscando-se a superacdo das dificuldades
observadas e potencializar os aspectos colaborativos e o equilibrio entre as funcdes lidica e
educativa do jogo.

O jogo assume o papel ndo de fim do trabalho, mas de meio ou instrumento

empregado para revelar a relevancia e qualidade das interagdes sociais dos individuos e nesse
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caso, a aprendizagem ndo é o principal objetivo, mas € uma consequéncia ideal dos resultados

do trabalho, originalmente focado nas interagdes interpessoais.

5.4.1 Estrutura do jogo

O jogo segue o0 modelo de uma trilha, sendo um tipo de jogo de tabuleiro adaptado de
acordo com as necessidades da dindmica dos processos. Ele é formado pelos seguintes
componentes: tabuleiro de isopor com dimensées 50 cm x 48 cm de area e 2,5 cm de
espessura; 4 pinos de jogo; conjunto de 47 cartas sendo 40 cartas- pergunta (perguntas sobre
conteddos) e 7 cartas- confusdo (volte uma casa, avance uma casa, volte ao comec¢o do jogo
etc.).

O seu sentido € horario, de forma que a saida da primeira partida é feita através de
sorteio entre 0s representantes do grupo, marcando o selecionado como primeiro grupo,
marcando em ordem crescente os demais em sentido horario. Os pinos representam a unidade
da maioria das respostas de uma carta porque o pino representa o trio todo que joga.

Seu formato é constituido de 4 linhas que atingem um ponto concorrente no centro,
sendo este referido ponto o objetivo do jogo: alcancar esta marca. Estas linhas de corrida,
estdo dispostas a 90° uma da outra, formando a figura similar a uma cruz ou um “x”, com 7
casas de corrida cada uma, indo do 1 (saida do jogo) até o 7 (limite para a chegada).

As quatro linhas que compdem as trilhas concorrentes foram feitas com duas tiras de
papel- cartdo que cruzam um lado a outro no tabuleiro, em cores diferentes, e foram feitas
preservando a dimensao de largura de 6,5 cm.

O jogo conta com 4 pinos que devem estar posicionados em cada uma das saidas da
trilha, foram reaproveitados de outros jogos antes adquiridos.

O objetivo do jogo consiste em responder corretamente uma série de problemas,
contidos cartas-pergunta, e avancar as casas até chegar ao centro do jogo. Adicionalmente os
grupos séo favorecidos ou atrapalhados em seu avanco por cartas de surpresa que garantem a

ludicidade e a incerteza e melhora a jogabilidade.
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Figura 3: tabuleiro de jogo

Fonte: proprio autor/ dados de pesquisa

5.5 Implementacédo do jogo e registro

Os trios participantes previamente selecionados de acordo com critérios relativos a
afetividade (Af) e a organizacdo/ competéncias desenvolvidas de trabalho (C./O.). Esses trios
de participantes foram organizados de acordo com o estabelecimento desses critérios que
culminaram na elaboracgdo destes grupos via 0 método sociométrico.

A organizacdo das equipes em trios escolhidos com relacdo a caracteristicas de
afetividade ou organizacdo/ competéncias de trabalho foi feita propositalmente, com a
finalidade de preservar as caracteristicas de jogo.

A aplicagdo do jogo e seu registro em video, udio e coleta de impressdes baseados na
evolucéo das falas dos participantes aconteceu dia 30 de maio do corrente ano, durante dois
horarios geminados de 50 minutos cada, em sala de aula, durante o turno da manha na prépria
escola. Suas falas foram analisadas em construcdo de sentido, participacdo dos membros de

cada trio e formulacdo da resposta final, com intervengdo ou nao do pesquisador.

5.6 Andlises de participaces e interagdes por grupo/ integrante
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O foco do problema de pesquisa estd na analise das interacfes sociais, sendo que
entendemos que a organizacgao dos grupos tem implicacdo nessas interacdes. Para Vigotski, a
construcdo do conhecimento € um processo social mediado pela linguagem e por isso foi
analisado como cada grupo elaborava as respostas, a partir da negociacao de significados, aos
questionamentos no jogo, bem como a frequéncia da participacdo de cada componente na

elaboragéo.

5.6.1 Analise do grupo 1

O grupo 1 foi composto pelos jogadores P1, P2 e P3. Ao observar 0 sociograma, 0
participante P1 mostra claramente que ele escolheu P2 como critério de afinidade (Af.1) e
escolheu P3 pelo critério de competéncia (C./O.2), ja o participante P1 foi escolhido pelo P2
tanto por afinidade quanto por competéncia.

Essa relacdo deu sentido ao comportamento observado no grupo 1 em que se observou
P1, com maior iniciativa caracterizado pelo seu movimento e tentativa de respostas durante o

jogo. Deste modo, os seus colegas P2 e P3 tinham pouco espaco para falar.

Na pergunta: Em um béquer com 1L de agua, foram colocados duas moedas e
uma rolha de cortica. As moedas afundaram mas a cortica boiou. Explique o porqué.
P1 respondeu rapidamente: - “Por causa da densidade!”-. Apesar de ter acertado, ele ndo

contou com muita ajuda dos colegas e ndo aprofundou a resposta, mas acertou.

No seu questionario P1 se declarou timido, ao mesmo tempo em que diz interagir bem
com a turma. Esta afirmacdo se mostrou contraditéria, pois ele também pontua que prefere
fazer as atividades sozinho.

Provavelmente por isso ele ndo dava margem de participacdo aos seus colegas. Ele
agiu o tempo todo tomando decisdes do grupo, com pouquissima interferéncia dos demais,
que apenas intervinham quando P1 ndo sabia a resposta.

Um dado relevante € que P2 se considerou extrovertido, mas ndo se considera

inteligente. A inseguranca relatada em sua fala justifica a baixa frequéncia de participacdo de
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P2 no jogo principalmente quando ndo se propicia uma situacdo didatica em que ndo ha
centralidade das ac¢des e a exigéncia da negociacdo antes de expressar a resposta.

O participante P3 deveria a principio ser o elemento mais isolado do grupo 1 pois 0s
demais componentes ndo estavam entre suas escolhas, tendo 0 mesmo sido a op¢éo de P1 no
critério de competéncia.

Em relacdo a sua participagdo teve pouca expressdo e participacdo do grupo, causado
pela pouca liberdade de expressdo concedida de P1 aos demais membros. As vezes chegava a
agir como se ndo quisesse fazer parte daquele grupo, mostrando discretos sinais de rejeicdo ao
grupo em que ficou.

Nas suas descricdes sobre o autoquestionario, ele se descreveu timido (um pouco
inseguro), descrevendo que ndo interage muito bem com a turma porque segundo ele: “[...]
ndo me dou muito bem com as pessoas”. Considera-se inteligente e diz que ndo se relaciona
bem com os colegas e que ndo se sente mais a vontade com eles e nem confortavel para

participar em sala de aula.

5.6.2 Analise do grupo 2

O grupo 2 foi composto pelos jogadores P4, P5 e P6. Este grupo foi escolhido por ser
0 mais simétrico entre os trés, com votacOes de escolhas mdtuas entre os trés integrantes.
Sobre a atividade deles em grupo € de se afirmar que as interacdes foram bem mais fortes
entre apenas dois componentes do grupo. Enquanto P4 e P5 trabalhavam em conjunto em

todas as discussdes, P6 ndo colaborou de maneira nenhuma.

quantos ml de refrigerante ha na garrafa? B) Quantos cm3 de refrigerante ha na
garrafa? O participante P5 tomou a iniciativa. O aplicador interveio na nocdo sobre
unidades e procurou incentivar a P6 a auxiliar os demais integrantes de seu proprio grupo,
mas ele ndo falou. P4 notou a relacdo de unidades mais facilmente que P5, mas P5

respondeu corretamente sobre a letra “A” e sobre a letra “B”. P5 respondeu corretamente.

Pergunta: Uma garrafa de refrigerante traz a inscricao: “contém 1,5 L. a)
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O aluno P4 se descreve sendo timido e que ndo interage muito bem com a turma, mas
se considera inteligente. A respeito de P5, a participacdo foi efetiva e qualificada, com
construcdes simples, porém relevantes aos contetdos estudados. P5 manteve muitas
interacdes positivas com P4, enquanto ndo houve participacao de P6.

O autoquestionério revelou que P5 se acha timido, acredita ndo interagir bem com a
turma por ser timido, mas que se considera uma pessoa inteligente. Apesar da simetria na
escolha deste grupo, o participante P6 ndo participou nas elaboragdes das respostas durante o
jogo. Ele (P6) se acha timido, descreve que ndo interage bem com a turma e nao se considera
uma pessoa inteligente. Ao mesmo tempo diz que costuma se relacionar bem com os colegas,
que se sente mais a vontade com alguns deles, mas ndo se sente a vontade para participar das

aulas, justificando este Gltimo por sua timidez.

5.6.3 Analise do Grupo 3

O grupo 3 foi construido com base na escolha mutua em 1° grau de P7 com relacéo a
P8. P9 entrou nesta equipe por ter sido votado por P7 e P8. Embora seja amigo dos
participantes P7 e P8, P9 ndo optou por eles. A simetria deles levou em conta uma votacao
muatua em 1° lugar de P7 e P8, mas curiosamente foi o Gnico grupo que apenas em alguns
momentos executou um trabalho em trio, sendo que a simetria de dupla se sobrepds ao trio.
Curiosamente esta dupla estabelecida ndo foi P7 e P8, como era esperado, mas de P8 e P9.

Os componentes P8 e P9 elaboravam as respostas conjuntamente, um auxiliando o
outro durante todo o percurso do jogo didatico. Este foi um caso bem sucedido de escolha

onde a simetria pode dar resultados muito variados.

Pergunta: Segundo o que estudamos, 0 processo de vaporizacdo pode ocorrer de
duas maneiras: evaporacao e ebulicdo. Qual a diferenca entre as duas? O préprio P9
respondeu: -“ que a evaporagdo a gente ndo vé [...]...a ebulicdo ndo, vamos dar o
exemplo de uma dgua fervendo [..] bolhas e fumac¢a subindo.”-. Foi ainda

’

complementado por P8: - “/...] roupa secando por exemplo...’
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P7 teve pouca participagdo, mas ajudou a responder algumas questdes durante a
partida.

Pergunta: Descreva o que é a Tabela Periodica e diga 0 nome de um elemento
guimico. A resposta foi matua, com a participacao efetiva dos seus trés integrantes de
grupo, e que por falas diferentes chegaram ao mesmo resultado. Como exemplos de
elementos citaram oxigénio e outros. Como respostas a pergunta principal, P9 disse: -
“Organizar elementos...familias [...]-. P8 deu exemplo de elementos e disse que havia

compreendido o que € a tabela. P7 complementa: - “Estuda os elementos |[...] -

O componente P7 se descreve como sendo uma pessoa timida a depender da situacéo.
Descreveu também gue interage bem com alguns colegas e se considera inteligente. O aluno
P8 foi muito participativo, de tal forma que elaborava as respostas das questdes sempre
auxiliando e ao mesmo tempo em que P9 também respondia. Teve muitas interacdes
construtivas com P9, apesar de ndo ter sido a sua 12 escolha.

O participante P8 se acha timido, apesar de todo o seu envolvimento em participar do
jogo. Acredita que ndo interage bem com a turma e se considera uma pessoa inteligente.
Descreveu que costuma se relacionar bem com os colegas e que se sente mais a vontade com
aqueles dos quais é mais proximo e que por sua timidez, ndo se sente a vontade para participar
em aula.

Sobre P9 deve-se observar que teve extraordinaria interagdo com P8 para a resolucdo
de questbes do jogo. P9 ndo votou em nenhum integrante do jogo, mas seu voto era para ndo
trabalhar apenas com o integrante P3, que por esse motivo ndo compds este grupo. Manteve
muitas interacdes com P8 na elaboracdo em conjunto das respostas.

P9 se acha extrovertido, inteligente e que interage bem com sua turma. Descreveu que
costuma se relacionar bem com seus colegas e que se sente a vontade com todos e que se
sente bem em falar na sala de aula. Agiu no jogo com participagdo conjunta com o integrante
P8, ja que eles deram espaco as participacdes, mesmo com a participagdo pouco expressiva de
P7.

A utilizacdo do método sociométrico nos permitiu analisar a composi¢ao dos grupos e

através dessa leitura buscar o entendimento de como essas relagdes influencia nas interacfes
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discursivas e na participacdo na atividade. Entretanto, a sele¢do a partir deste método nao
garantiu uma participacdo equalitaria entre os componentes dos trios.

Muitos membros se declararam timidos, muito embora esse fator pareceu nao limitar
sua participacdo no jogo, o que é condizente com os relatos do uso jogo didatico que propicia
um ambiente livre de pressdo. O que pareceu ser mais determinante foi a inseguranca dos
estudantes o que poderia ser superado por uma maior frequéncia de participacdo em jogos

didaticos.

5.7 Quantificacéo das falas dos participantes do jogo

Gréfico 1: Quantificacao de falas e/ou participacé@o dos jogadores a cada pergunta
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Fonte: proprio autor/ dados de pesquisa

E possivel observar no gréfico acima que efetivamente quem mais participou por cada
pergunta feita foram os alunos P8 e P9, executando um belo trabalho de dupla, acompanhando
um ao outro. Em nimero de falas estdo seguidos de perto por P1, que apesar de suas
iniciativas trabalhou o tempo todo praticamente sozinho. P5 participou bem, e era sempre
auxiliado de perto por P4. Os demais membros tiveram uma participacdo mediana com 0s
seus respectivos integrantes de seus grupos. O Unico participante que embora estivesse dentro

do jogo, ndo participou foi o integrante P6.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho apresentou um estudo de como a composicdo do grupo impacta na
participacdo ativa de cada componente em um jogo didatico e na interacdo entre 0s membros
do grupo.

O uso do jogo didatico colaborativo nos remete a uma intencdo implicita de propiciar
interacdes sociais e discursivas favorecendo assim o envolvimento ativo dos participantes
para que eles expressem suas ideias e possam reconstrui-las através da negociacdo de
significados nos grupos.

Contudo, foi observado que no decorrer do jogo que as interacBes dialdgicas foram
limitadas mesmo em grupos formados com total simetria (escolha mdtua entre os membros
dos grupos) ocorrendo a centralizacdo da elaboracdo das respostas apenas entre dois dos
componentes. Esse resultado sugere a necessidade de pensarmos a composi¢édo do grupo ou
ao menos a dinamica do jogo para garantir voz e vez a todos os integrantes das equipes.

Em outro caso, 0 comportamento do participante P1, apesar da escolha mitua com o
colega P2 na composicdo do grupo, centralizava todas as a¢fes limitando a contribuicéo e o
esforgo dos demais integrantes da equipe. Esse fato indica que as caracteristicas pessoais dos
alunos acabam sendo preponderantes a propria afinidade entre 0s componentes de um grupo.

Nesse sentido, foi verificado que as relacdes sociais prévias ndo sdo tao
preponderantes na participacdo ativa no decorrer do jogo, tendo em vista que, novas relacdes
sdo estabelecidas no decorrer da partida e que a formagdo do grupo a partir de relagdes
afetivas ndo garante uma participacao efetiva dos componentes mais inibidos e inseguros no
grupo.

Por fim, a descentralizacdo da fala no intuito de democratizar a participacdo de todos
os envolvidos em um jogo didatico colaborativo ndo ocorre espontaneamente, mas sim
mediante o planejamento das situagBes didaticas inseridas na atividade que estimule o
processo de interacdo social, promovendo uma participacdo igualitaria formando uma

construcdo conceitual coletiva, fruto da participagdo global do grupo.
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APENDICE A
TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E DEPOIMENTOS

Eu ,CPF : RG )
responsavel por , depois de conhecer e
entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem
como de estar ciente da necessidade do uso de minha (ou do meu filho (a)/ menor pelo qual
sou responsavel) imagem, video e/ou depoimento, AUTORIZO, através do presente termo, 0
licenciando em Quimica Julio dos Santos Ferreira Costa, sob a orientacdo do Prof. Dr. José
Ayron Lira dos Anjos, para o desenvolvimento do Trabalho de Conclusdo de Curso em
Licenciatura em Quimica pela Universidade Federal de Pernambuco, Campus Académico do
Agreste, a realizar as fotos e filmagens que se facam necessarias e/ou a colher meu
depoimento ou do meu dependente/ filho (a) sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das
partes.

Ressaltamos que 0 objetivo da pesquisa é a analise dos aspectos das interacdes sociais e
dialdgicas entre os alunos, e que ndo havera divulgacdo de imagens, video ou audios, de
forma que serdo utilizadas apenas algumas transcricdes de falas que possibilitem avaliar a
metodologia com fins na melhora das préaticas de sala de aula.

Ao mesmo tempo, libero a utilizagcdo destas fotos (seus respectivos negativos), filmagens
e/ou depoimentos para fins cientificos e de estudos (livros, artigos, slides e transparéncias),
em favor do licenciando e do pesquisador da pesquisa, acima especificados, obedecendo ao
que esta previsto nas Leis que resguardam os direitos das criancas e adolescentes (Estatuto da
Crianca e do Adolescente — ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Estatuto do Idoso, Lei N.°
10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo Decreto N°
5.296/2004).

Palmares, _ de de 2016

Pesquisador responsavel pelo projeto

Sujeito da Pesquisa



APENDICE B
QUESTIONARIO DO AFETIVO SOCIAL OU SOCIO- AFETIVO:
Nome Completo:
Se vocé tivesse de fazer um trabalho agora, com quem faria? Justifique.
Caso vocé fosse dar uma festa, quem convidaria? Por que?
Com qual dos seus colegas vocé gostaria de ler ou estudar alguma coisa? Por qual motivo?
Se estivesse em uma ilha, quem levaria? Por que?

Ha alguma pessoa gque vocé ndo convidaria para uma festa? Por que?
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APENDICE C

AUTOQUESTIONARIO

Nome completo:

1-

Voce se acha timido? Ou mais extrovertido?

Voce acha que interage bem com a turma?

Voce se considera uma pessoa inteligente?
Voce costuma se relacionar bem com os colegas?
Voce se sente mais a vontade com alguns deles?

Voce se sente a vontade para participar em sala de aula?
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APENDICE D
QUESTIONARIO COMPLEMENTAR POS- JOGO

Questionario Complementar P6s- Jogo
Nome completo:

1- Voce acha que o jogo contribui para melhorar seu desempenho na sala de aula? Por
que?

2- Jogar com os colegas ajudou vocé a se colocar no lugar deles? Que dificuldade foi
mais marcante para vocé? Discuta.

3- Na sua percepcao, o jogo na sala de aula contribuiu para que vocé se aproximasse de
pessoas de outros grupos na sala?
a) Discordo totalmente
b) Discordo parcialmente
c) Indiferente
d) Concordo parcialmente
e) Concordo totalmente

4- Durante ou apos a aplicacdo do jogo, vocé conseguiu compreender melhor 0s
conceitos quimicos aplicados?
a) Discordo totalmente
b) Discordo parcialmente
c) Indiferente
d) Concordo parcialmente
e) Concordo totalmente

5- As atividades divertidas em sala de aula sdo melhores para aproveitar 0s
conhecimentos e complementam bem o quadro?
a) Discordo totalmente
b) Discordo parcialmente
c) Indiferente
d) Concordo parcialmente
e) Concordo totalmente

6- Voce foi colocado com alguma pessoa que vocé nao escolheria? Acha que conseguiu
trabalhar melhor em equipe com elas?



