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RESUMO

A insercdo de novas midias educativas tem aumentado e destacam-se metodologias
que utilizam computadores e softwares. Jogos computacionais sdo usados como
estratégias metodologicas e apoiam-se no ludico para gerar motivacao, reflexdo e
autonomia, proporcionando o desenvolvimento cognitivo do estudante. A presente
pesquisa avaliou através da utilizacdo do jogo didatico no formato de Quiz a
construcdo dos conhecimentos de sistema nervoso e drogas psicotropicas. O
publico foram 60 estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica de Goiania, os resultados foram analisados qualitativamente e
quantitativamente através do questionario aplicado apds o jogo. Observacdes in
loco e registros escritos, 94% dos estudantes relataram que o jogo facilitou o
aprendizado do conteudo e responderam as dez questdes do questionario. Esses
dados sugerem que os jogos didaticos sdo ferramentas importantes na construcao
do conhecimento e transposicéo didéatica, e o papel do professor como mediador é
significativo na consolidacdo da pratica educativa.

PALAVRAS-CHAVE: jogos didaticos, constru¢do conhecimento, ludico

NEUROGAME - SHAKE NEURONS: PEDAGOGICAL LUDICA IN SC IENCE
EDUCATION

ABSTRACT
The introduction of new educational media has increased and there are several
methods that use computers and software. Computer games are used as
methodological strategies and rely on the play to generate motivation, reflection and
autonomy, providing the student's cognitive development. This research evaluated
using the didactic games in the form of the construction of knowledge Quiz nervous
system and psychotropic drugs. The public were 60 students in 8th grade of
elementary school a public school in Goiania, the results were analyzed qualitatively
and quantitatively through the questionnaire after the game. On-site observations
and written records, 94% of students reported that the game has facilitated the
learning of the content and answer the ten questions in the questionnaire. These
data suggest that educational games are important tools in building the
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knowledge and didactic transposition, and the teacher's role as mediator is significant
in the consolidation of educational practice.
KEYWORDS: Learning games, construction knowledge, playful

INTRODUCAO

A utilizagdo do computador na educacdo tem gerado uma revolugdo na
concepcao de ensino e aprendizagem nas escolas. A informacdo acrescentada com
a utilizacdo dos softwares educacionais faz com que a abordagem pedagdgica seja
diferenciada auxiliando no processo da construcdo do conhecimento. O educando
busca através da sua utilizagdo a aquisicdo de novas maneiras de interagir com os
softwares educacionais e com essas estratégias de ensino ele constréi suas proprias
solugbes, aprendendo e pensando sobre seu processo educacional (VALENTE,
1997; FIOLHAIS & TRINDADE, 2003).

O uso das novas midias educacionais ndo vem com a fungéo de ensinar, mas
de criar condicbes de aprendizagem (VALENTE,1993). Os softwares sao
ferramentas muito importantes no processo de constru¢cdo do conhecimento e a sua
utilizacao favorece a reflexdo do aluno tornando-o critico e passivel de tomar o
direcionamento do seu processo educacional de construgdo da autonomia.
(GRUBEL, 2006; FREIRE, 1987).

Os jogos educativos que sdo produzidos com o auxilio de recursos
tecnolégico possuem relagcdes significativas com o0 processo de ensino-
aprendizagem (CARNEIRO & LOPES, 2007). A sua utilizagdo com fundamentagdes
tedrico-metodoldgicas aliadas a ludicidade séo eficazes para o desenvolvimento do
raciocinio, motivagao e interacdo, dinamizando o processo de aprendizagem (PINTO
et al., 2008). No entanto é necessario equilibrar o ensino e a ludicidade dos jogos,
uma vez que se o ludico for mais significativo a tendéncia € que ndo haja ensino,
somente 0 jogo e com isso perde-se toda a proposta educativa (LOULA et al., 2009).

A interacdo que envolve os jogos educativos e o ladico foi estabelecida por
ALMEIDA (1974, p.31,32) como:

“... uma teoria profunda e uma prética atuante. Seus objetivos
além de explicar as relag6es multiplas do ser humano em seu
contexto histérico, social, cultural, psicologico, enfatizam a
libertacdo das relacbes pessoais passivas, técnicas para as
relacbes reflexivas, criadoras, inteligentes, socializadoras,
fazendo do ato de educar um compromisso consciente
intencional, de esforco sem perder o carater de prazer, de
satisfacdo individual e modificador da sociedade.”

Os parametros curriculares Nacionais (PCNs) abordam a utilizagao dos
jogos como estratégias de ensino em Biologia e buscam com essa insercado uma
relacdo mais proxima entre educador e educando (BRASILIA, 2006 p.28):

“Os jogos e brincadeiras s&o elementos muito valiosos no
processo de apropriacdo do conhecimento. Permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da comunicacéo,
das relacbes interpessoais, da lideranca e do trabalho em
equipe, utilizando a relagcéo entre cooperacdo e competicdo em
um contexto formativo. O jogo oferece o estimulo e o ambiente
propicios que favorecem o desenvolvimento esponténeo e
criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu
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conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver
capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos
a capacidade de comunicacdo e expressao, mostrando-lhes
uma nova maneira, lidica e prazerosa e participativa, de
relacionar-se com o conteudo escolar, levando a uma maior
apropriacdo dos conhecimentos envolvidos”.

As atividades ludicas séo estratégias diferenciadas utilizadas em sala de aula
em que o professor gera situagcdes estimuladoras para trabalhar de forma prazerosa
conteudos de dificil compreensédo (SCHULTZ et al., 2005). Segundo LARA (2004),
0S jogos em salas de aula tém crescido significativamente, e a sua utilizagc&o torna a
aula mais agradavel, motivadora e fascinante, podendo sanar lacunas que sao
produzidas nas atividades escolares diaria.

Segundo BITTENCOURT (2005), os jogos educativos estdo associados a
aprender de forma livre, espontdnea e prazerosa, onde o ludico pode proporcionar
prazer e equilibrio emocional, contribuindo para o desenvolvimento de funcdes
sociais como autonomia, reflexdes, motivagdo e construcdo de conhecimentos.
KISHIMOTO (1994) ressalta que o jogo “pode ser visto como resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social, um sistema de regras
e um objeto (p.107)” em que sua funcdo é atribuida de acordo com o quadro sécio-
cultural que esta inserido, se tornando ferramenta de ensino quando utilizado pelo
professor de modo a contribuir para o desenvolvimento intrinseco e extrinseco do
educando. No jogo ndo se é possivel prevé a acdo do jogador, mas suas acgles
dependem de fatores internos de motivacao pessoal e de estimulos externos em que
a interacdo entre os jogadores sdo estratégias usadas para construir relagbes
interpessoais positivas, que transpostas para a sala de aula auxiliam o educando a
formar as suas préprias relagdes e estruturas cognitivas.

As metodologias que fazem uso de jogos educativos modificam o papel do
professor, deixando este de ser transmissor do conhecimento e passando a atuar
como condutor e estimulador da construcdo de significados pelos educandos, se
tornando ativos na mediacdo do processo de ensino-aprendizagem de cada
individuo (ANTUNES & SABOIA-MORAIS, 2010).

Abordagens educativas que fazem uso de jogos didaticos e atividades ludicas
sdo descritas na literatura de forma a contribuir para incentivar a utilizacdo de
estratégias pedagogicas que fagam o estudante melhorar o seu desenvolvimento
cognitivo. Dentre essas estratégias pode-se destacar a utilizacdo de jogos de
tabuleiros com o intuito de destacar o papel da mitocondria no desenvolvimento de
seres complexos (MELIN et al., 2007) e sobre a evolugdo das plantas e suas
principais caracteristicas (PEDROSO, 2009), jogos de cartas que representa a
diversidade dos biomas brasileiros (CANTO & ZACARIAS, 2009) e jogos on-line que
abordam com base cientifica a utilizacdo de drogas e a resolugdo dos problemas
gerados por ela, ressaltando aspectos relacionados a neurociéncias (MILLER et al.,
2006).

Para SILVA et al.,, (2010) e CARVALHO et al., (2010) um modelo de jogo
didatico que tem contribuido para estimular a autonomia e os diferentes tipos de
aprendizagem dos educandos € o jogo didatico no formato de quiz. O quiz
caracteriza-se por um jogo composto de perguntas e respostas onde pode ser
jogado individualmente ou de forma colaborativa, nessa modalidade os participantes
tém que ajudar uns aos outros na construcdo das respostas e com essa prética a
competicdo gerada torna-se positiva, uma vez que a aprendizagem e as relacbes
pessoais sao construidas por todos, gerando estimulo e uma dinAmica no processo
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de ensino-aprendizagem de cada educando.

Os jogos devem ser construidos apoiando-se a uma estratégia metodoldgica
e serem utilizados para promover a aprendizagem das praticas escolares, pois
viabilizam uma proximidade dos educandos aos conhecimentos cientificos. Esses
conhecimentos envolvem contetudos abstratos e dificeis de serem compreendidos,
onde a abordagem tradicional ndo tem gerado motivagcdo nem interesse, causando
um déficit na aprendizagem do educando (CAMPOS et al., 2003).

Nesse contexto a utilizacdo de jogos didaticos que favorecem o ensino-
aprendizagem, no qual o professor se torna mediador do processo de cognicéo, sédo
importantes no desenvolvimento do educando sendo necessario a sua utilizacdo no
ensino formal como ferramenta de ensino para a construcdo e consolidacdo do
processo de ensino-aprendizagem.

OBJETIVOS
» Avaliar o recurso educacional ludico “Neurogame — Sacudindo os neurbnios”
no ensino de ciéncias;
* Motivar os estudantes para o processo de ensino-aprendizagem,;
» Favorecer a construcédo de conhecimentos acerca do Sistema Nervoso.

METODOLOGIA
A) Publico-alvo
A presente pesquisa foi desenvolvida por professoras de
Ciéncias/Biologia, em uma escola da rede publica de ensino, tendo como publico
alvo 60 estudantes pertencentes a duas turmas do 8° ano do Ensino Fundamental,
gue possuiam faixa etaria entre 13 e 15 anos e eram oriundos de diversos bairros da
cidade de Goiania.

B) Elaborag&o da proposta educacional
Os conteudos relacionados ao tema Sistema Nervoso séo, na maioria das
vezes, considerados como complexos pelos estudantes, o que torna o0 processo de
ensino aprendizagem mais dificil e desmotivante. Neste sentido, a elaboracdo e
desenvolvimento da presente proposta pedagdgica ludica durante as aulas da
disciplina de Ciéncias ocorreram com o intuito de tornar as aulas mais atraentes e
facilitar a aprendizagem dos contedados ministrados em duas unidades tematicas:
Sistema Nervoso e Drogas psicoativas.
A primeira unidade tematica, referente ao Sistema Nervoso trabalhou os
seguintes conteudos:
» Divisdo do Sistema Nervoso em Sistema Nervoso Central (SNC) e Sistema
Nervoso Periférico (SNP);
e Estrutura do neuronio;
* Sinapse e transmissao de impulsos nervosos;
» Ato voluntario e ato reflexo;
« Org3os que constituem o encéfalo;
» Divisdo do Sistema Nervoso Periférico: somatico e autbnomo.
A segunda unidade tematica discutiu os efeitos das drogas no Sistema
Nervoso:
» Drogas psicoativas: depressoras, estimulantes e perturbadoras;
e Tolerancia a droga e consequéncias dessa tolerancia;
» Dependéncia fisica e psiquica da droga,;
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« Drogas proibidas e permitidas por lei.

C) Apresentacao dos recursos audiovisuais

O “Neurogame — sacudindo os neurbnios” € um jogo computacional do
tipo Quiz, construido por meio do programa Microsoft Office Power Point 2007. E um
jogo de perguntas e respostas, com multiplas alternativas, no qual o estudante
precisa selecionar uma resposta correta, considerando as diversas opcoes
apresentadas. O Quiz é um material didatico audiovisual que integra imagem, som,
textos verbais e ndao-verbais, animacdes, movimento, além de varias outras
estratégias que proporcionam a interatividade, sendo um jogo ludico. As perguntas
do jogo correspondem aos conteudos ministrados sobre a unidade tematica “O
sistema nervoso e o efeito das drogas”.

Fim da Partida!

As mensagens que percorrem o
Sistema Nervaso sao;
a) Os narvas;
B}, Osaxonics
ol s neurdnios;

Uma das equipes acumulou mais pontos
ao longo da partida. No entanto, as duas
equipes sao vencedoras, e ganharam um
prémio muito valioso:

O CONHECIMENTOI!

G SNEEE

FIGURA 1A — B: Imagens do jogo “Neurogame: sacudindo os neurdnios.

D) Desenvolvimento das atividades educativas

O Quiz “Neurogame — Sacudindo os neurénios” foi jogado em sala de
aula apos a realizacdo de todas as aulas tedricas acerca dos contetudos de ambas
as unidades tematicas. O jogo foi uma estratégia pedagodgica utilizada pelas
educadoras para revisar os contetudos antes da avaliacdo bimestral, sendo uma
maneira de construir e reconstruir conhecimentos sobre os temas.

O Neurogame pode ser jogado de forma individual ou em equipes, sendo
esta ultima forma utilizada na metodologia desenvolvida em sala de aula. Para tanto,
os estudantes foram divididos em duas equipes com igual nimero de jogadores. Um
representante de cada equipe jogou um dado, e 0 que tirou o numero maior
comecou a partida. A cada pergunta que a equipe acerta, ela acumulava 10 pontos,
e a equipe vencedora foi aquela que teve maior nimero de pontos no decorrer do
jogo.

Durante a aplicacdo do Quiz, e a cada pergunta respondida pelos
estudantes, as educadoras tiveram a preocupacdo em reexplicar os conteddos
abordados, visando sanar possiveis duavidas e garantir uma aprendizagem
significativa.

E) Avaliacao

A avaliacdo da proposta pedagdgica realizada com o Quiz foi realizada
qualitativa e quantitativamente. A andlise qualitativa foi feita através de observagdes
in loco das expressdes orais dos estudantes e registros escritos das discussoes

durante as atividades educacionais. A analise quantitativa foi realizada
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por meio de dados coletados por um questionario pés-intervencao, e avaliou o
construido ao longo das atividades educativas. As dez questdes elaboradas tinham
caracteristicas dicotdmicas, ou seja, 0s estudantes tinham que escolher uma
resposta entre duas opgoes.

RESULTADOS

A realizacdo de uma aula diferenciada que fez uso de recurso didatico
ldico mostrou despertar a atencdo e o interesse dos estudantes, em ambas as
turmas de 8°ano do ensino fundamental. Logo que os estudantes chegaram na sala
e observaram o computador e o data show montados e a projecao do slide inicial do
jogo, comecaram a indagar sobre que jogo era aquele e se iriam poder jogar.
Quando a aula teve inicio os estudantes ouviram atentamente as instru¢des da
professora e organizaram a sala para o inicio da partida.

Os estudantes mostraram-se muito animados durante a aplicagao do Quiz.
Nas duas turmas as equipes empenharam-se para acertar as perguntas do jogo e
acumular mais pontos. A cada pergunta os estudantes se reuniam e discutiam qual
a resposta correta, refletindo acerca do tema em analise. Em alguns momentos foi
possivel perceber que a equipe tinha dificuldade em chegar a uma resposta final
devido a opinides divergentes, no entanto a cooperatividade e colaboracdo existente
permitiu sempre 0 consenso entre os estudantes.

Todos os estudantes participaram ativamente da atividade realizada com o
jogo. Foi possivel também observar a interagdo entre os estudantes e a professora,
visto que apos responder cada pergunta os educandos expunham suas duvidas e
faziam perguntas a professora, mostrando interesse pelos conteudos. Assim, foi
possivel notar que o ludico gerado pelo jogo trouxe novo animo para a analise dos
conteudos curriculares, favorecendo o processo de ensino-aprendizagem.

A avaliacdo de metodologia desenvolvida com o Neurogame foi realizada
por meio da analise do questionario respondido pelos educandos apos a aplicacao
do jogo. Neste questionario os estudantes responderam se consideraram que 0 jogo
facilitou o aprendizado sobre os contetudos do sistema nervoso e drogas psicoativas,
e a esta indagacao 94% dos educandos responderam que sim. Alguns afirmaram
que:

“Com 0 jogo é mais interessante aprender”; E1

“O jogo me ajudou a raciocinar mais”; E2

“E mais facil aprender quando a aula é mais descontraida”; E3
“Tirei muitas duvidas durante o jogo”; E4

“O jogo me estimulou a participar da aula e assim aprendi
mais”. E5

Além disso, 96% dos estudantes afirmaram no questionario que gostariam
de repetir outras atividades como esta em sala de aula. Alguns alunos falaram para
a professora que queriam jogar novamente o Neurogame para poder ganhar a
partida, e que iriam ganhar porque agora sabiam melhor o contetdo.

O questionario aplicado apds o jogo avaliou também os conhecimentos
dos estudantes acerca do conteudo de ambas as unidades tematicas. Esta
avaliacao foi feita por meio de dez questbes na qual os estudantes responderam
com verdadeiro ou falso. O percentual de acerto dos estudantes a estas questdes
sobre “O sistema nervoso e o efeito das drogas” pode ser observado do gréafico 1.
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GRAFICO 1: Avaliacdo do conhecimentos dos estudantes apos
a aplicacao do “Neurogame-Sacundindo os
neurénios”.

Por meio da andlise do grafico acima pode-se verificar que ap0s 0 jogo a
maioria dos estudantes responderam as dez questbes corretamente, o0 que
corrobora a idéia de que os jogos educacionais sao excelentes metodologias para
socializagdo da ciéncia, para transposicdo didatica e para construgdo do
conhecimento por parte dos estudantes.

DISCUSSAO

A insercdo de estratégias de ensino diferenciadas tem crescido de forma
consideravel para atender os educandos em sua ampla heterogeneidade. Para isso,
diversificadas ac6es nas préticas pedagogicas vém sendo utilizadas, aprimoradas ou
reestruturadas a fim de tornar o processo de ensino aprendizagem prazeroso e
consistente para sistematizacdo dos assuntos abordados nas aulas pelos
estudantes.

Segundo PORLAN & MARIN citado por GUIMARAES et al., (2006) ha
diferentes modelos didaticos de aprendizagem que reportam ao perfil dos
profissionais, ou seja, modelo tradicional, tecnoldgico, espontaneista-ativista e
investigativo. Baseado no modelo investigativo € que o presente trabalho atingiu os
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objetivos ao avaliar o uso de uma ferramenta tecnolégica na sala de aula para
aprimoramento do ensino de Ciéncias.

O docente tem diversas alternativas metodoldgicas e tecnoldgicas para se
trabalhar um determinado assunto, porém o segredo para se ter um resultado
positivo esta no planejamento e na desmistificacdo do dado cientifico em uma
linguagem de maior acessibilidade aos sujeitos. Para isso tém sido utilizadas
propostas ludicas que permitem a insercdo dos educandos no contexto de forma
mais facil, pois o ludico traz propostas desafiadoras convidando os mesmos para
solucionar problemas. Conforme resultados da presente pesquisa nota-se que
ambas equipes apresentaram-se bastante unidas no momento da escolha da
resposta certa e isso ja € resultado do contexto proposto pela atividade ludica
aplicada por meio do Quiz.

O Quiz € um tipo de jogo eletronico facil de ser construido e aplicado em
qualquer nivel de escolaridade. Na presente pesquisa ele foi desenvolvido pelas
proprias docentes e avaliados pelos educandos do nivel fundamental. Por outro lado
na pesquisa desenvolvida por SILVA et al., (2009) a elaboracdo de um Quiz foi
realizada pelos proprios alunos para a disciplina de Genética e Biologia Molecular.
Para isto, o autor indica que ha algumas etapas a serem percorridas pelos
estudantes para realizacdo desta metodologia, entre elas:

“Decisao de quais temas seriam abordados;

Levantamento de bibliografia atualizada;

Elaboracdo do contetdo em formato de perguntas e respostas
(Quiz);

Integracéo com a equipe do Curso de Sistema de Informacéo
para o desenho do formato digital;

Desenvolvimento do material;

Aplicacdo e utilizagdo monitorada do material pelos demais
alunos.”

E possivel perceber que as etapas possuem uma logica didatica, mas entre
elas ha uma que pode ser desconsiderada, uma vez que nem sempre pode-se ter
auxilio de profissionais da Informatica atuantes. Nesse sentido foi feita a adequacao
do produto tecnolégico ao contexto dos educandos de modo a desenvolver
diferentes competéncias e habilidades pessoais.

Para LOURENCO & DE PAIVA (2010) o desenvolvimento de habilidades, ou
melhor, da cognicdo esta intimamente relacionado ao estado de motivacdo dos
alunos. Nesse sentido, os autores afirmaram que: “No contexto educacional a
motivagdo dos alunos € um importante desafio com que nos devemos confrontar,
pois tem implicacdes diretas na qualidade do envolvimento do aluno com o processo
de ensino e aprendizagem”.

Em outras palavras o aluno ao sentir-se motivado tem como caracteristica a
investigacdo de novos conhecimentos, oportunidades e por si sO passa a envolver-
se no processo de aprendizagem por ter participagcédo ativa nas tarefas com muito
entusiasmo e disposicdo (ALCARA & GUIMARAES, (2007) citado por LOURENCO
& DE PAIVA 2010). Todas essas caracteristicas foram observadas durante a
proposta deste trabalho em sala de aula com os estudantes, uma vez que 0s
mesmos em cooperacdo buscavam de forma euférica a resolucdo da atividade
proposta, confirmando comportamentos de motivacdo nesse processo de ensino-
aprendizagem por meio do Quiz.

Outro aspecto de fundamental importancia € propiciar a motivacdo dos
estudantes em atividades que apresentem assuntos tdo complexos e
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abstratos. Dessa maneira 0 estudo do Sistema Nervoso para esses participantes
tiveram outro valor educacional, pois o0s mesmos afirmaram terem conseguido maior
assimilacdo através da tecnologia digital. Assim pode-se inferir duas possibilidades
para esse resultado satisfatério: o primeiro diz respeito a motivagéo e o segundo ao
uso do jogo computacional. Independente de qual seja o resultado mais apropriado o
mais interessante para esta pesquisa foi que os alunos puderam compartilhar em
equipe suas ansiedades e decisbes e ainda interagirem de forma intelectual com o
professor para a construgéo do conhecimento.

Ainda como resultados positivos ao analisar-se o grafico 1 sdo notorios os
altos percentuais de acertos para os diversos guestionamentos sobre o tema
supracitado, dessa maneira o “Neurogame — Sacudindo os neurénios” conseguiu
atingir o publico desejado de forma satisfatéria e por isso sugere-se que a partir
dessa experiéncia a apropriacdo do conhecimento foi sistematizada de forma efetiva
e que mais uma tecnologia educacional trouxe momentos de prazer, interagdao e
desenvolvimento intelectual dos discentes.

CONCLUSOES

A abordagem educacional de conteddos de dificili compreensdo dos
estudantes quando sédo ministrados de forma diferenciada pelos professores, como
por exemplo através de jogos didaticos no formato de quiz em que a abordagem
lidica € uma estratégia metodoldgica, atrai a atencdo dos estudantes levando-os a
integrar e participar de forma mais espontanea na disciplina.

Através do jogo didatico Neurogame os estudantes ao participarem do jogo
em sala de aula, puderam sanar suas dudvidas quanto a matéria e construir suas
relacdes interpessoais com 0 entrosamento e comunica¢gdo com 0 grupo, no qual o
desenvolvimento cognitivo e o0 processo educacional de ensino-aprendizagem
aconteceram de forma prazerosa e motivadora.
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