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Resumo: O presente trabalho descreve possibilidades metodologicas
baseadas em conceitos neurocientificos aliados a utilizagcdo dos jogos digi-
tais com vistas ao processo de aprendizagem e ensinagem de ciéncias no
ensino fundamental, sétimo ano. Inicialmente foi realizada uma pesquisa
tedrica sobre a utilizagdo dos jogos digitais e a concep¢ao didatica proposta
nesta pesquisa e no PPP da escola visando a aprendizagem significativa.
Buscou-se relatos de experiéncias com a utilizacdo dos conceitos de neuro-
ciéncia e dos jogos digitais em ciéncias na educacao basica de nove anos.
Apds foram realizadas atividades lUdicas em sala de aula utilizando jogos
digitais e videos, no laboratério de informatica escolar e sala de danca.
Conclui-se que, os jogos digitais baseados em conceitos neurocentificos
podem auxiliar na aprendizagem significativa de forma lidica e prazerosa,
fazendo-se necessario um planejamento cuidadoso, que propicia o trabalho
pedagoégico induzem os educandos a participarem ativamente da aula, com-
preendendo o conteudo e a tornando dinamica.

Palavras chave: neurociéncia, ensino de ciéncias, Xbox 360°, Kinect, fre-
quéncia cardiaca.
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Introducao

A evolugdo da tecnologia provocou uma mudanca significativa na socie-
dade atual, 0 acesso e a fluidez de informacgdes disponiveis na internet sdo
quase incomensuraveis. As empresas particulares e estatais se adaptaram a
estas tecnologias de informacdo de diversas formas. Partindo deste pressu-
posto, indagamos como a escola se utiliza desta tecnologia para despertar
o interesse do aluno?

O paradigma que a escola enfrenta é como sobreviver neste novo
mundo tecnologico.

Segundo Perrenoud (2000, p. 125):

As escolas ndo podem mais ignorar 0 que se passa no
mundo, que o desenvolvimento de novas tecnologias da
informagdo e da comunicacdo transforma espetacular-
mente ndo s6 como se comunicar, mas também, a forma
de trabalhar, de decidir e de pensar.

Cabe aos professores e a escola um novo fazer metodolégico- peda-
gbgico que busque estimular a participacdo e a autonomia do aluno,
reavaliando e reestruturando as praticas que auxiliem na constru¢ao do
saber significativo incorporando as Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacgdo (TDIC) e as atividades lidicas no cotidiano escolar. Pensando
na inclusao das TDICs no cotidiano escolar, os jogos digitais podem ser um
recurso metodolégico capaz de estimular o educando, configuram-se como
uma ferramenta de promoc¢ao do ensinar e fomentando uma discussao
sobre um curriculo escolar que considere as TDICs nas praticas de sala de
aula.

A neurociéncia se dedica ao estudo do sistema nervoso e de seu
desenvolvimento, seus aspectos bioldgicos e fisiologicos relacio-
nando suas descobertas com outras dreas como a educacgdo. Surge a
Neuroeducagdo que procura compreender como ocorrem e como se for-
mam as conexdes entre neurdnios, como as redes neurais se estabelecem,
como o cérebro é estimulado e como a memoria se consolida oportuni-
zando a aprendizagem.

Os jogos e as atividades ludicas podem estimular o cérebro desen-
volvendo sinapses e estimulando a formacdo de novas redes neurais, pois
trabalham, ao mesmo tempo, diversos sistemas como a audicao, a visao, a
escrita e a elaboragdo de estratégias. Segundo Vygotsky (1989, p. 22): “E
através do jogo que a crianga aprende a agir, sua curiosidade é estimulada,
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adquire iniciativa e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da lin-
guagem, do pensamento e da concentracdo”. Também pode desenvolver
socialmente o educando que se apropria de regras, do senso de trabalho em
equipe e darecompensa. A neurociéncia e a neuroeducagao visam conhecer
como estes processos se consolidam e sdo armazenados no cérebro, mesmo
sendo uma questdo antiga, ja que em 1938 Johan Huizinga publicou o clas-
sico Homo Ludens onde afirma:

[...] existe uma terceira fungdo, que se verifica tanto na
vida humana como no animal, e é t3o importante como o
raciocinio e o fabrico de objetos: o jogo. Creio que depois
de Homo faber e talvez ao mesmo nivel de Homo sapiens,
a expressao Homo ludens merece um lugar em nossa
nomenclatura. (HUIZINGA, 2004, p.1, grifo do autor).

Na constru¢do de novas praticas metodologicas que prezem por uma
aprendizagem significativa a utilizacdo dos jogos se justifica, na medida em
que através deles é possivel estimular o educando, criando possibilidades
de experimentacado, interpretacdo, abstracao e demonstracao de solucdes de
forma prazerosa e criativa. Para Ausebel a aprendizagem significativa € um
processo de mobilizacao entre o conhecimento prévio e a nova informacao
gerando uma aprendizagem com significado, ocorre ao receber informacoes
novas e racionaliza- las, estabelecendo uma intera¢dao com o que ja se sabe
previamente e 0 que se acabou de conhecer. Ausubel afirma que o fator
mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o educando
ja sabe.

Se eu tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a
um Unico principio, diria isto: o fato isolado mais impor-
tante que informacdo na aprendizagem é aquilo que o

aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e baseie
isso os seus ensinamentos. (AUSUBEL, 1968, p.31).

Na década de 50 os psicologos reconheciam a necessidade de conhe-
cer o processo criativo e como o desenvolver. Rogers (1959, p. 69) afirma:
"Eu assevero que ha uma necessidade social premente do comportamento
criativo por parte dos individuos”. E ainda, o envolvimento lidico do
‘jogar’ permite que a informacao seja assimilada de forma gradativa e com
envolvimento emocional, quando a mesma é retida de forma consistente
(FRIEDRICH E PREISS, 2006).
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Trabalhar com jogos pode tornar o ensino de ciéncias contextuali-
zado, desenvolvendo a criatividade, a cooperacdo, o raciocinio logico e
0 senso critico do educando. Os conteldos sao tratados de forma ludica,
prazerosa sem o formalismo tradicional, o aluno, a medida que joga, cons-
tréi seu conhecimento, valorizando a pratica proposta e a iniciativa do
professor.

O objetivo deste estudo é desenvolver a¢oes pedagdgicas baseada em
conceitos neurocientificos que visam o desenvolvimento social, emocional
e cognitivo, a partir de atividades lddicas, fundamentadas na utiliza¢do de
jogos digitais com vistas ao processo de aprendizagem, que estimulem a
aprendizagem significativa e ensinagem de ciéncias.

Métodos

O interesse por esta pesquisa tem inicio em uma inquietacdo docente.
Ao longo da docéncia vem-se buscando atividades praticas que conciliem
o conteudo cientifico com o lddico no ensino fundamental. Uma atividade
lGdica quando bem desenvolvida e planejada traz inimeros beneficios,
como defende Domenico de Massi (2001) é o 6cio criativo, ou seja, através
de atividades relacionadas ao descanso humano gerar e produzir conheci-
mento na sala de aula.

A atividade foi desenvolvida com uma turma do sétimo ano do ensino
fundamental, composta por 29 alunos, de uma Escola Estadual de Ensino
Fundamental no municipio de S3o Leopoldo, localizada nas proximida-
des do centro da cidade e atende adolescentes oriundos de bairros do
entorno.

Os critérios para a escolha da turma foram a disponibilidade dos dis-
centes em participar de atividades lidicas na escola, trabalharem de forma
cooperativa e com a idade adequada a série, que varia entre 11e 14 anos. A
escolha também foi influenciada pelo fato de estar turma estar em confor-
midade com os pré-requisitos para a realiza¢ao de trabalhos baseados em
conceitos da neuroeducagao como:

a) estar cognitivamente desenvolvido;

b) ser capaz de seguir instrucoes e utilizar a imagina¢ao;

c) desejar participar da atividade proposta.

Um aspecto muito importante a salientar é que nas vezes que o tema

da aula envolve discussao, partilha de informacdes e o posicionamento
pessoal, os alunos participam e demonstram muito interesse. Geralmente a
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turma realiza as tarefas solicitadas e ndo hesita em solicitar ajuda quando
sente necessidade, o que contribuiu para a sua escolha.

A realizacao desta atividade seguiu as seguintes etapas:

a) Pesquisa bibliografica e digital sobre jogos digitais, neuro-
ciéncias e educacdo e a importancia do ludico do processo
ensino- aprendizagem.

b) Definicdo dos conteddos a serem trabalhados (lixo x natureza, fre-
quéncia cardiaca x movimento);

c) Mobilizacdo dos alunos para o trabalho a ser desenvolvido.

d) Aplicacdo do questionario Vark (disponivel em: http://vark-learn.
com/the-vark-questionnaire/) para verificar o estilo de apren-
dizagem dos alunos do sétimo ano, com o objetivo de facilitar a
escolha dos jogos digitais que serdo utilizados e quais atividades
podem ser desenvolvidas facilitando a aprendizagem individual e
coletiva.

e) Busca na internet sobre jogos digitais online e off-line que abor-
dem temas relevantes para o ensino das ciéncias no sétimo ano
do ensino fundamental para uso no laboratério de informatica da
escola e também em casa;

f) Aplicacdo de questionarios, mediada pela professora titular, junto
aos alunos que utilizaram os jogos digitais na escola e em casag,
questionando suas preferéncias, conceitos e conhecimentos sobre
0 uso de jogos digitais;

g) Andlise dos dados coletados nos itens a, b, ¢, d, e, f.

A primeira etapa deste trabalho foi uma busca na internet, no Nucleo de
Tecnologia Educacional (NTE) do estado do Rio Grande do Sul e do Parana, no
site do Projeto Sistema de Informacdo para o Sistema de Gestdo Ambiental
(SISGA) e em sites relacionados a educacdo de ciéncias sobre jogos que
abordam temas relevantes para o sétimo ano do ensino fundamental de
nove anos. Apds a busca foram selecionados jogos e sites que estavam de
acordo com a proposta pedagoégica desta pesquisa e da escola conforme o
Projeto Politico Pedagogico (PPP).

Resultados e Discussoes
Com a realizagdo e analise destas atividades percebeu-se que a utiliza-

¢do de recursos ludicos no ensino de ciéncias no ensino fundamental facilita
o processo de ensino-aprendizagem. Aulas diversificadas, que buscam apoio
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nas descobertas neurocientificas e se utilizam das TDICs, estdo mais proxi-
mas da realidade do aluno, que ja nasceu na era digital.

Buscando assim aprimorar a contribuicdo deste recurso pedagogico no
desenvolvimento cognitivo do educando e no processo de ensino-apren-
dizagem significativo. A educacdo formal, principalmente nas escolas
publicas, deve promover a inclusdo dos alunos as TDICs. De acordo com
Moran (2005 p. 53): [...] as tecnologias permitem um novo encantamento
na escola, ao abrir suas paredes e possibilitar que os alunos conversem e
pesquisem com outros alunos da mesma cidade, pais ou do exterior, no seu
proprio ritmo.

A primeira atividade envolvendo os alunos foi realizada utilizando
videos do Animal Planet (Os animais salvam o planeta) para tratar dos
temas relacionados a ecologia (preservagdo do planeta, producdo e des-
carte de lixo). Apos assistir os videos os alunos foram encaminhados ao
laboratério de informatica onde utilizaram o jogo do Projeto SISGA sobre
reciclagem de lixo (disponivel em: http://campeche.inf.furb.br/sisga/jogos/
jogoReciclagem.php) e navegaram pela pagina realizando a leitura sobre
reciclagem. Ao retornarem para a sala trabalharam em duplas produzindo
cartazes com desenhos e dicas de como utilizar os recursos naturais de
forma consciente.

A segunda atividade foi realizada no laboratério de informatica, os
alunos acessaram o site: http://vark-learn.com/home- portuguese/ para
descobrir o estilo de aprendizagem de cada um. O questionario Vark, Como
eu Aprendo Melhor, investiga o Estilo de Aprendizagem do aluno, foi elabo-
rado por Fleming e Mills (2006). Com ele é possivel conhecer e desenvolver
estratégias que facilitam a aprendizagem.

Ao observar o grafico 1 quantifica os estilos de aprendizagem, vale
ressaltar que ao termino da questionario Vark cada educando recebe uma
classificagdo com até quatro letras (V= visual, A= aural, R=read/write, K=
kinesthetic), pode-se concluir que os jogos mais indicados para este grupo
sao aqueles que estimulam a audicdo e possibilitem explorar o ambiente
através dos sentidos e do movimento. Conhecer o estilo de aprendizagem
da auxiliou na escolha do jogo Just Dance 2014 e do Kinect pois este recurso
utiliza a musica e o movimento.
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Grafico 1 - Aluno e Estilo de Aprendizagem segundo questionario Vark

N

Fonte: Elaborado pela autora.

A terceira atividade foi na sala de danca utilizando o Xbox 360° com
Kinect, os jogos propostos foram de corrida curta do Kinect Sports, e o Just
Dance 2014, versao demo baixada da internet. Nesta atividade se traba-
lhou célculo da frequéncia cardiaca em repouso, apds corrida curta e depois
da danca relacionando a frequéncia cardiaca com o exercicio exigido pelo
jogo. De volta a sala de aula foram construidos graficos com a frequéncia
cardiaca, onde houve a observac¢do da professora titular, de que os alunos
compreenderam muito bem a relacdo entre atividade fisica e o batimento
cardiaco e construiram os graficos com relativa facilidade. Na aula de cién-
cias se trabalhou o funcionamento do coragdo com um texto explicativo,
que foi passado no quadro branco para transcricdo no caderno, sendo esta
atividade foi realizada em sala de aula. No laboratério de informatica, os
discentes assistiram animacado do coracdo em funcionamento que indicava
as estruturas cardiacas em um objeto educacional.

No laboratério de informatica, os alunos acessaram os sites indica-
dos, conforme lista proposta, para utilizar jogos online e utilizaram os
objetos educacionais para jogar off-line e assistir animacdes. N3o foi indi-
cado o conteuddo envolvido em cada jogo, mas a medida que jogavam
conseguiam reconhecer o conteddo envolvido. Trabalharam em duplas,
pois ha 14 computadores funcionando com o sistema operacional Linux
no laboratoério de informatica, ndo apresentaram dificuldade em trabalhar
neste sistema.
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Em outra aula os alunos voltaram ao laboratério de informatica e res-
ponderam a um questiondrio construido no Google docs disponibilizado
através do facebook. Com o intuito de saber a opinido dos educandos e
fazer uma avaliacao qualitativa da atividade. Dos 21 alunos, s6 dois ndo pos-
suem conta no facebook, um deles utilizou a conta da mde para responder e
o outro a do pai, por este motivo optou-se pelo questionario online com link
disponibilizado no facebook.

A analise das respostas obtidas no questionario respondido pelos edu-
candos possibilitou estabelecer uma relagdo entre o trabalho desenvolvido
e a aprendizagem. Como pode ser percebido pelos educandos que as ativi-
dades propostas auxiliaram na aprendizagem significativa.

Quando os educandos foram questionados sobre: "Os jogos digitais/
analégicos e objetos educacionais podem ajudar na sua aprendizagem?
Como?”, as respostas foram positiva, pois demostrou, que aprender com a
utilizagdo de atividades lUdicas é mais divertido, faz pensar, desenvolve a
memoria, a criatividade, a imaginacao, ajuda aprender palavras em inglés e
torna a aula mais prazerosa.

A maioria dos educandos coloca a diversao como fator importante na
aprendizagem, esperam muito mais da escola. O aluno passa parte do dia
na escola e, sendo assim, para ele é muito importante se divertir e, ao con-
ciliar conteddo com atividades lidicas, podemos trazer para a sala de aula
um pouco mais de diversao e aprendizado. Alguns demonstraram saber da
importancia para o ‘futuro’, consideram a aprendizagem adquirida signifi-
cante e que as atividades ensinaram matérias novas. Em um dos relatos um
educando explanou que durante as atividades pode aprender a compartilhar
com os amigos, também houve mencado que ir ao laboratoério de informatica,
sair da sala de aula, é interessante.

O grafico 2 traz uma forma de apresentacdo de dados, a nuvem de pala-
vras. Esta apresenta as palavras mais relevantes da se¢do dos resultados e
discussdes, possibilitando uma rapida leitura e compreensao do conteddo
do mesmo.
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Grafico 2- Nuvem de palavras
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Fonte: (OLIVEIRA, 2020) - gerado por https://www.wordclouds.com/

Para ser professor é necessaria uma reflexao constante sobre novos
e possiveis caminhos para a pratica docente. Hoje ser moderno é utilizar e
dominar as novas tecnologias, nossa sociedade prioriza o progresso tecno-
légico, mesmo que isto provoque um crescimento da pobreza mundial, até
0s ricos estao com dificuldades financeiras e a economia parece ruir. Esta
mudanca também afeta a educacao e se faz necessario um novo olhar sobre
nosso cotidiano no sentido de buscar e desenvolver atividades que resga-
tem nosso aluno e o tragam novamente para o banco escolar.

Consideracoes

Durante o desenvolvimento das atividades tivemos momentos de
aprendizagem significativa, interacdo com os colegas e com a professora,
descontracao e crescimento. Esses momentos sao importantes para profes-
sor e aluno, pois estimulam a participacdo e fortalecem o relacionamento
motivando-os a participar e construir o aprendizado de forma significante.
Apds o desenvolvimento das atividades o aprendizado pdde ser verificado
com a aplicacao de um poés-teste, onde através de questdes objetivas e des-
critivas que objetivaram revelar se 0s alunos se apropriaram dos contetdos
trabalhados.
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Ensinar é olhar o mundo com os olhos do outro. E procurar ver o que Vé.
E reconhecer o outro. E despertar no outro a curiosidade, ela gera o interesse
e por consequéncia a busca pela constru¢do do seu saber. Fazer o exercicio
da docéncia requer vontade de aprender, de fazer melhor e fazer a dife-
renca. E fazer a conexdo estreita entre as dimensdes: técnica, politica, ética
e estética da atividade docente. Trata-se de refletir sobre 0s saberes que se
encontram em relacao a formacao e a pratica dos professores.
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