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Resumo

As implicacbes da necessidade ludica extrapolaramdemarcacdes do brincar
espontaneadNesta pesquisa, objetivamos conceber/produzir/garylogos na area das
Ciéncias Naturais/CN e investigar o carater ludiEstes jogos na apreensdo de
conhecimentos, usando a cooperacdo em um contextmativo de cidadania. Foi
desenvolvida em quatro escolas publicas de Salvackmm 89 estudantes que
desenvolveram 43 jogos. Todos os jogos foram daddg em varios espagcos como
eventos cientificos, pracas publicas e em outistgtuicdes de ensino, popularizando o
conhecimento de forma ludica entre adultos e caisnge varias classes sociais.
Verificamos o impacto positivo da disponibilizagdeste recurso na melhoria do ensino
de ciéncias no despertar de vocacOes cientificageslltados mostraram a facilitagéo
do acesso ao conhecimento cientifico, sobretudoma populacdo escolar mais
desfavorecida; a facilitacdo do acesso da populacéEmas cientificos de interesse
social e o entendimento, por parte de crianca®kescentes, da ciéncia dinamica.

Palavras-chave : Ludicidade, Ensino Nao-formal, Educacéo Cientifica.

Abstract

The implications of the need to extrapolate thendauies of the playful spontaneous
play. In this study we aimed to design/produce/mtargaming in the area of Natural

Sciences/CN and investigate the playful natureheté games in the apprehension of
knowledge, using cooperation in the context okeitiship training. It was developed in

four public schools in Salvador, with 89 studentsovhave developed 43 games. All

games were published in various scientific area$h @18 events and other educational
institutions, popularizing the knowledge of a playamong adults and children from
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various social classes. We observed the positiy@aiof providing this feature in the
improvement of science education in the wake oérddic vocations. The results
showed the facilitation of access to scientific Wiexlge, especially the most
disadvantaged school population, facilitating pulalccess to scientific topics of social
interest and understanding by children and adotgscthe dynamic science.

Keywords: Divertissement, Scientific Education, Non Formal Education.

Introducéo

As implicacbes da necessidade ludica extrapoladeasarcacfes do brincar
espontaneo. O ludico faz parte das atividades eissenda dinamica humana,
caracterizando-se por ser livre funcional e sdtisia O jogo ajuda a construir novas
descobertas, desenvolve e enriquece a personglideden de simbolizar um
instrumento pedagdgico que leva ao professor aigdmale condutor, estimulador e
avaliador da aprendizagem (FONSECA e SCOCHI, 1999arater de integracéo e
interacdo contidas nas atividades ludicas permitidlogo do conhecimento com acdes
praticas.

Segundo Vygotsky (1896-1934), a motivacdo € umfakases principais nao
s6 para o0 sucesso da aprendizagem, como tambénuisicao de novas habilidades.
Para este tedrico, o ludico fornece amplamenteutasis que servem de base para
mudancas de necessidades e da consciéncia (2007)

Passerino (1998) refere que, através do jogo, dprs@ a agir, adquire-se
iniciativa e autoconfianca, estimula-se a curicdédae proporciona-se o0
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e ieentracdo. Esses aspectos séo
mediados pela cultura, onde forma-se uma situagdaginaria delimitada por
planejamentos e regras proprias pertencentes asttadado num determinado tempo e
espaco. Nesta perspectiva de aprendizagem, o jogm €lemento do ensino que
possibilita colocar o pensamento do sujeito con@mabPessa maneira, 0 jogo seria 0
elemento externo que estimularia uma reestruturagdernamente no sujeito,
conduzindo a uma nova estrutura de pensamentngicagos (MOURA, 1994). Por
outro lado, os jogos podem ajudar no desenvolvimarelectual das criancas atraves
da formacao de conceitos cientificos. A aprendiagde tais conceitos pode contribuir
para a sistematizacao e conscientizacdo do conbetmmdquirido espontaneamente na
vivéncia cotidiana (VYGOTSKY, 2007).

Nessa perspectiva socio-historica, vale destacgreaquisas desenvolvidas
por Szundy (2005). Em seus estudos, essa pesguasetltmmou a atengao para o fato
historico da presenca marcante do jogo nas divemgglades caracteristicas das
civilizagbes antigas, das quais 0 mito e o cultbgpo ser citados como exemplos claros
dessa influéncia. Observa-se que alguns dos graadesdores como Amos Comenius
(1592-1670), em sua obRidatica Magnaem 1632, apresentou a importancia do jogo
para a sua concepcdo de Educacdo. Nesta obra, Temxera nos aponta (1995),
Comenius pregava a utilizagdo de um método de acmoh a natureza e recomendava
a pratica de jogos, devido ao seu valor formatrocar, jogar, agir ludicamente, exige
uma entrega total do ser humano, corpo e mentenesno tempo. Conhecendo a
ludicidade e as suas possibilidades praticas, giepode instrumentos fundamentais
para organizar a nossa pratica pedagogica, progiciaportunidades aos estudantes de
internamente se construirem.

Segundo Gaspar (2002), a educacao oferecida nak®sm cursos com
niveis, graus, programas, curriculos e diplomasfuooa ser chamada de educacao
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formal. A ampliacdo do conceito de educacédo, ar@ssito aos processos de ensino-
aprendizagem nas unidades escolares formais, s@a agnpliados, adentrando o0s
diversos espacos (JUC# al. 2006). Obviamente a educacio ndo formal ndo mreten
substituir a educacado formal, mas sim, somar-da aocen o intuito de promover acdes
transformadoras da educacéo. Os educadores, bem aopoliticas publicas do pais,
até os anos 80 concentravam-se apenas na educagé. fA partir dos anos 90, as
acdes que permitem ao individuo agregar novos esloulturais e habilidades extra-
escolares passaram a ganhar maior importancia & @avido as mudancas na
economia, sociedade e no mundo do trabalho, imedusom apoio de agéncias e
organismos internacionais, tais como a ONU (Orgaydia das Nacdes Unidas), e a
UNESCO (Organizagdo das NagOes Unidas para Educac&éncia e a Cultura
(LIRA-DA-SILVA et al. 2011). Para Gohn (2001), a educacéao nao-formatitarse
em um processo dividido em quatro campos de abnareggéntre eles a aprendizagem
de conteudos da escolarizacdo formal em espagaemiiados, onde o ensino é feito
de forma mais espontanea, possibilitando a cridednovos conhecimentos (JU@A

al. 2006).

Nesse contexto, o presente trabalho objetivou figarso carater ludico do
processo para a concepcdo, producdo e divulgacdogoe na area das Ciéncias
Naturais (CN) por estudantes da Educacao Basicad&Bscolas publicas de Salvador,
Bahia, de forma criativa, usando a cooperacao ensantexto formativo de cidadania,
no ambito de um espaco ndo formal de ensino

Procedimentos Metodoldgicos

Esta pesquisa-acdo foi desenvolvida no ambito dgeter“Ciéncia Ludica:
Brincando e Aprendendo com Jogos sobre CiénciasPrdgrama Social de Educacao,
Vocacdo e Divulgacdo Cientifica “Ciéncia, Arte & dl@’, uma rede de Centros
Avancados de Ciéncias (CAC), implantados pela Usigade Federal da Bahia nos
Colégios Estaduais Evaristo da Veiga (CEEV), Odori@vares (CEOT), Alfredo
Magalhdes (CEAM) e Policia Militar (Unidade Dendezg (CPM). O projeto
“Ciéncia Ludica: Brincando e Aprendendo com Jogaisres Ciéncias”, desenvolvido
em 2008, teve 0s seguintes objetivos: a) estalyeleneambiente propicio para que
estudantes usassem 0s jogos para aprender Ciémtéaspnadas ao contetudo escolar,
b) desenvolver suas competéncias na criacao e\adg@mento de jogos educacionais
para outros jovens e c) produzir e disseminar jogma conteudos das ciéncias, de
maneira interdisciplinar e contextualizada.

A investigagdo contou com as seguintesapas: 12) interacdo dos
pesquisadores com o0s atores das escolas (12 mefess63 estudantes dos CAC), em
torno da problemética do ensino das ciéncias eodsillidade do uso de jogos para a
apropriagdo do conhecimento em Ciéncias, permitimdodesenvolvimento de
competéncias no ambito da comunicacéo relacoapassoais, lideranca e trabalho em
equipe;2?) definicdo de estratégias para concepcao eralg@mdos jogos, a partir dos
temas estruturadores do ensino de Ciéncias, segumee indicam os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) — Ciéncias NaturaiRABIL, 1998) e as Orientacdes
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio — Cé&nda Natureza, Matemética e suas
Tecnologia (BRASIL, 2006);3?) selecdo e organizacdo de temas, conteudos
habilidades nas areas de Ciéncias, com os estgddoseCAC para a elaboragdo dos
jogos, de maneira interdisciplinar e contextuakza4?) implantacédo, execucao e teste
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dos jogos com os estudantes, para possiveis cegrecdjustes. A quinta etapa foi a sua
divulgacdo durante a V& Semana Nacional de Cié&cikecnologia em 2008, que
aconteceu no Colégio Estadual da Bahia — Centaaé pm publico de cerca de 6.000
estudantes. Foi realizada uma feira de jogos eblicpagédo do livro “Ciéncia Ludica:
Brincando e Aprendendo com Jogos sobre CiénciaBAIDA-SILVA, 2008), pela
Editora da Universidade Federal da Bahia (EDUFBAJjsponivel em

http://www.cienciaartemagia.ufba.br/producao/livoesncia-ludica.pdf

Figura 1:http://www.cienciaartemagia.ufba.br/producaol/liveiencia-ludica.pdf

Para a coleta dos dados necessarios a pesquis&ruaoise e aplicou-se um
guestionario semi-estruturado aos estudantes peritas a quatro Centros Avancados
de Ciéncias (CAC), onde foi implantado o Programai& de Educacdo, Vocacao e
Divulgacao Cientifica “Ciéncia, Arte & Magia”.

O Questionario constou de 19 perguntas objetivagbgetivas divididas em
cinco blocos: Elaboracdo e Construcdo do Jogo, ueémd de Texto do Jogo,
Apresentacdo do Jogo, Avaliagdo dos OrientadorAsatiacdo final, com possiveis
sugestdes para a melhoria do Projeis. respostas obtidas foram categorizadas e
analisadas estatisticamente pelo programa Statist@ackage for the Social Sciences
(SPSS® for Windows), versao 17.0.

Resultados e Discussao

Foram construidos 43 jogos por 89 estudantes ded€éda Basica e todos 0s
jogos contavam com informacfes sobre o conteludmaeedacdo com os Parametros
Curriculares Nacionais — Ciéncias Naturais (BRAS1998), uma fundamentacao
tedrica, publico-alvo, componentes do jogo, congaijce a bibliografia (Figura 1). A
exposicao dos jogos ocorreu durante a V& Semanaiddae Ciéncia & Tecnologia,
em 2008, e teve um impacto importante para a sageaiana, carente de quase tudo.
Carente principalmente de cultura, ainda mais dereucientifica. A publicacdo da
UNESCO, “Cultura Cientifica: Direito de Todos” (Z)0 trouxe importantes reflexdes
sobre a educacao cientifica, afinal “ndo adianteceber a educacdo como uma caixa
vazia ou como um certificado desprovido de commehdi



Sessenta e seis estudantes participaram da pesspnsi® que 44,4% (n=28)
do Colégio da Policia Militar (CPM) — Unidade Denédkos, 20,6% (n=13) do Colégio
Estadual Odorico Tavares (CEOT), 17,5% (n=11) d¢éé@o Estadual Evaristo da
Veiga (CEEV), 11,1% (n=07) do Colégio Estadual édio Magalhdes (CEAM) e
quatroestudantes (6,4%) de outras escolas de Salvadsremrevistados, 81% (n=51)
possuiam entre 14 a Hhos e 19% (n=12) eram menores de 14 anos. A imaios
estudantes cursava a 12 série do Ensino Médio 3h#26), enquanto 15,9% (n=10)
pertenciam ao Ensino Fundamental (6° ao 9° ano).

Quando perguntadd@ual a importanciade um jogosobreCiéncias?'todos
os estudantes foram unanimes em responder poséntane ressaltar o valor de
conceber, produzir e divulgar jogos na area dasdizié Naturais para a sua formacéo e
seu aprendizado.

“Para nos aprendermos mais sobre ciéncia, e cada uhais
sermos jovens cientistad/.J.O. 12 anos, 8° ano, Colégio Estadual
Alfredo Magalhaes.

“Facilita o aprendizado de um jeito mais desconti@i
estimulando a capacidade de interpretacdo do calded partir
dos jogos”C.L.A.P. 17 anos, 3° ano, Colégio Estadual Odorico
Tavares.

“... Uma atividade diferenciada no nosso dia a diazendo um
sentimento super agradavel, com a finalidade desiagermos de
forma super dindmica determinado assunto na &reaidaecias
gue na maioria das vezes no Colégio ndo aconteReS'P., 18
anos, 3° ano, Colégio Estadual Odorico Tavares.

“Unir Ciéncia e Ludicidade é, indubitavelmente unuada de
mestre para a divulgacao do ensino cientifico, esp@ente num
pais que diz querer popularizar a ciéncids'.R.A.N., 16 anos, 2°
ano, Colégio da Policia Militar - Dendezeiros.

“O jovem consegue aprender se divertindo sem pensar
aprendizado como uma obrigagcdoA.S.L., 16 anos, 2° ano,
Colégio da Policia Militar - Dendezeiros.

De acordo com os depoimentos acima citados ondadofescentes enfatizam a
importancia de desenvolver uma atividade ludicavas da construgdo de jogos para
aprender um determinado conteudo sobre ciénciggnpas concordar com Abt (1974)
gue afirmou que os jogos sdo de grande valor etuedc pois oferecem muitos
beneficios para a aprendizagem. Ainda neste cantekd podemos deixar de citar
Ramos (2007) que afirmou:

E muito mais facil e eficiente aprender por meigatps. E isso é
valido para todas as idades, desde o maternal d&sa adulta. O
jogo em si possui componentes do cotidiano, e @lamento
desperta o interesse do aprendiz, que se tornaitsugivo do
processo; a confeccdo dos préprios jogos €, aindajto mais
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emocionante do que apenas jogar. Muitos jogos gamnmativacao
especial quando a crianga os confecciona.

Elaboracéo e Construcéao do jogo

Os trabalhos desenvolvidos no ambito do Projeto ei@ogeral, individuais,
porém a maioria dos jogos foi construida em dupagle proporcionou a analise do
comportamento dos estudantes no que se refereagidage de didlogo, interacdo e
responsabilidade com o grupo.

Observou-se que a maioria dos grupos 71,4% (n=@¥madu-se por lagos
afetivos, o que € natural, quando se trata de sckdes, sobrepondo a area de interesse
19,0% (n=12). Isso refletiu na preocupacéo comup@ro que demonstra que o elo de
amizade pode influenciar positivamente na elaboragdiscussdo e grau de
compromissos assumidos na realizacdo de um praatle a maioria 73,0% (n=43)
afirmou preocupar-se com o0s sentimentos dos owr@?,0% (n=52) afirmou ter
ajudado ativamente o grupo a identificar mudancas.

Nesse sentido, pudemos constatar que a maioriaeskoslantes, quando
formou o grupo para o desenvolvimento do jogo,zoaf@artir da sua relagéo afetiva, ou
seja, com colegas com os quais eles tinham maredafle. Segundo De Paula & Faria
(2010), a afetividade ganha mais espaco e maigizapdo dentro do processo de
ensino e aprendizagem quando se menciona e seairddgdico no desenvolvimento
do ser humano, para que seja possivel construimeio da alegria e do prazer de
querer fazer. Dessa maneira, observamos que aian@ios estudantes se manteve
engajados afetivamente na realizagéo do projettmdas as suas etapas.

A maioria dos estudantes (82,5%, n=52) ndo conlsc®arametros
Curriculares Nacionais (PCN-Ciéncias Naturais) (ERA 1998), demonstrados na
fala do estudante:

“Eu ndo sabia que o ensino de matérias era regulaBaco
segundo normas nacionai$G.R.A.N., 16 anos, 2° ano, Colégio da
Policia Militar - Dendezeiros).

Embora os PCN sejam dirigidos ao professor, aodemador ou dirigente
escolar e aos responsaveis pelas redes de edumiéa, chama a atencado o fato das
escolas sequer comentarem acerca deste documentoiguta a formacéo profissional
permanente dos seus professores. Tendo o objetipoetender discutir a condugéo do
aprendizado, nos diferentes contextos e condigdé&sadalho das escolas brasileiras, de
forma a responder as transformagfes sociais eraisltda sociedade contemporanea,
levando em conta as leis e diretrizes que redimeo a educacao basica, os PCN
poderiam estabelecer um didlogo direto entre estadae professores e demais
educadores que atuam na escola, reconhecendo gelceatral e insubstituivel na
conducéo e aperfeicoamento da educagao basica.

Producéo do texto do jogo

A maioria dos estudantes (90,5%, n=53) considenoel tgve participacao
efetiva em todas as etapas da construcao do jngoaeto que a minoria respondeu que
ndo participaram efetivamente (3,2%, n=2) ou quepadiciparam quando foram
solicitados pelo(s) colega(s) (3,2%, n=2). Um pete@l um pouco menor, mas ainda
representando a maioria (76,2%, n=48) dos estuslanfermou ter produzido o artigo
gue contou no livro (Figura 1), enquanto 22,2% @&)sroduziram apenas o resumo.
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“Nunca pensei que em tdo pouco tempo fosse adqtarnito
conhecimento necessarios a vidaC.L.A.P. 17 anos, 3° ano,
Colégio Estadual Odorico Tavares.

“Devido ao fato do meu nome esta no artigo era Bs&g0 que eu
fizesse as devidas vistoria&.R.A.N. 16 anos, 2° ano, Colégio da
Policia Militar — Dendezeiros

Foi observado que a etapa de producédo de textaueyignde dedicacdo dos
estudantes envolvidos. De acordo com os depoimawtos, C.L.A.P. disse que nunca
pensou em aprender tanto em tdo pouco tempo, jAABIRse viu responsabilizado
pela producao do artigo, pois seu nome estarialbbcpcao evidenciando que um cada
tem uma motivacédo diferenciada para estar envolvidmesmo processo de producao.
Goleman (1997) desenvolveu o conceito de inteligéeenocional e salientou que
aprendemos sempre melhor quando se trata de asW#EO00S interessam e nos quais
temos prazer. Contudo, mesmo que a producéo teetniah sido o maior desafio para
os estudantes foi possivel observar o reconheaimeleies por ter concluido
satisfatoriamente esta etapa.

Apresentacao do jogo

Em relacdo as atividades da apresentacdo dos j8§08% (n=59) dos
estudantes informaram ter apresentado durante éss dias, destes 90,5% (n=57)
indicaram ter trabalhado durante as apresentagiibss tos dias e 95,2% (n=60)
disseram ter assumido todos 0s compromissos paesempacdo dos jogos como
demonstram. Abaixo alguns relatos sobre o sentoneafds estudantes quando
apresentaram seus jogos:

“Eu me senti totalmente realizada e uma pessoajosaague nao
desiste daquilo que desejalM.J.O. ,12 anos, 8° ano (Ensino
Fundamental), Colégio Estadual Alfredo Magalhaes.

‘“Em um determinado momento pensei em desistir, mas
rapidamente tirei essa idéia da minha cabeca eiooat na busca

do meu objetivoC.L.A.P., 17 anos, 3° ano, Colégio Estadual
Odorico Tavares.

“Super feliz com minhas excelentes apresentacoes\@ionado
também por ter colocado em préatica o que eu pemseindo daria
certo, mas ao fim foi super gratificantd&R.S.P. 18 anos, 3° ano,
Colégio Estadual Odorico Tavares.

“Foi cansativo” P.M.A.B. 14 anos, 9° ano, Colégio Estadual
Alfredo Magalhaes.

Durante a fase de apresentacdo do jogo, constatgoesa maioria dos
estudantes compareceu nos trés dias ao Eventovdlgadido cientifica e se sentiram
realizados e felizes, embora exaustos. De acordo eiss (2000) os “aspectos
emocionais estariam ligados ao desenvolvimentovafetsua relagdo com a construgcao
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do conhecimento e a expressao deste através dacfmdscolar. Remete aos aspectos
inconscientes envolvidos no ato de aprender.”

Avaliacao dos orientadores

Na avaliacdo dos orientadores 93,7% (n=59) doglastes informaram que
seu(s) orientador(es) explicaram todas as etapasabtlalho. Destes, 87,3% (n=55)
afirmaram que o orientador ajudou no assunto nefier@o jogo. Para 74,6% (n=47) dos
estudantes o orientador esteve presente em todewm@as do trabalho, para 14,3%
(n=9) eles nado estiveram presente, para 4,8% (@s8)ientadores se fizeram presentes
somente quando solicitados e 6,4% (n=4) ndo regpanda questao.

Nossos dados ressaltam a importancia do Professmt@dor para o
estudante, uma vez que 96,9% (n=61) indicaram aje&a contribuicdo ajuda na
construcdo do jogo e 92% (n=61) afirmaram terera éidna ou boa a participacéo do
Professor nas etapas de elaboracdo dos jogos. dzstes se refletiram nas respostas
dos estudantes:

“Os meus orientadores me ajudaram muito mesmo cuand
estdvamos errados elas nos ajudavam, davam corsselpaxdes e
reclamacdes.”’M.J.O. 12 anos, 8° ano, Colégio Estadual Alfredo
Magalhées

“Contribui com puxdes de orelha com a nossa escetaos deu
muitas dicas em relacdo a mesmR.S.P. 18 anos, 3° ano, Colégio
Estadual Odorico Tavares

“Depois que o0 jogo foi pensado, foram os orientagorque
auxiliaram no bom desenvolvimento do jogo, aportaados e
acertos."G.R.A.N. 16 anos, 2° ano, Colégio da Policia Milita
Dendezeiros

“Sem elas ndo saberia o que fazét.M.A.B. 14 anos, 9° ano,
Colégio Estadual Alfredo Magalhdes

Através dos depoimentos acima podemos observar dguédundamental
importancia a presenca do professor/orientadorogiastas etapas do desenvolvimento
do trabalho, pois os estudantes ainda encontrammatiros para dar seguimento,
sozinhos, a producéo cientifica, até porque paiaoehcdo e construcdo de cada etapa
desse projeto cabia ao professor instrumentaliza-lo

Avaliacéo final

Os estudantes também fizeram uma avaliacdo fina davidades
desenvolvidas e as possiveis sugestdes para arraalfaoProjeto o que resultou em
alguns relatos interessantes:

“O projeto poderia ter menos participantes. Forasastudo €&
6timo.” D.S.B., 12 anos, 8° ano, Colégio Estadual Alfredo
Magalhéaes



“O projeto... me trouxe uma enorme experiéncia enbarkr
artigos cientificos, em desenvolver minhas cridtidies, expressar
minhas opinides e idéias, entre outrds...A.P., 17 anos, 3° ano,
Colégio Estadual Odorico Tavares

“... como melhora penso que poderiamos ter uma dagdg
muito forte em todos os Colégios Estaduais,... Roikd certeza

que todas as apresentacbes foram o maximo com este
planejamento, trabalhar com mais centros de ou@okgios, pois
creio que muitos queriam ter esta oportunidade.S.P. 18 anos,

3° ano, Colégio Estadual Odorico Tavares

“O projeto foi excelente conosco, exceto na pagendpressado dos
jogos que, apesar de tudo ter saido muito bomaseélhor se nés
todos fossemos consultados na hora da compra dos
materiais."G.R.A.N., 16 anos, 2° ano, Colégio da Policia Istilit
Dendezeiros

“O projeto ainda ndo esta 100%, mas como um todta es
caminhando... Uma das minhas sugestdes € que ddgenmais
contato entre educandos de CAC'’s diferent€sM.A.B., 14 anos,
9° ano, Colégio Estadual Alfredo Magalhaes

E de grande relevancia obter uma avaliacdo poe mhs estudantes sobre a
realizacdo de um trabalho desenvolvido ao longqudse 10 meses. Nesse momento,
pudemos observar como os estudantes apontaramosidiferenciados para justificar a
melhoria da atividade, cada um revelou um pontoomapte para que resultado final
fosse melhor, dentre eles; menos integrantes nagpogr maior divulgacao,
acompanhamento da impressdo dos jogos e a compsandderiais e mais
relacionamento entre estudantes de todos os Cenfrasmibém destacaram a
importancia de participarem de um trabalho come peata seu aprendizado.

Para Salest al. (2010), as experiéncias pelas quais 0s sujeitesapa sao
condicbes necessarias para o desenvolvimento @amdipagem, estas “praticas” nao
seriam simples informagdes, mas conhecimentos epgns assimilados na mente em
uma determinada situacdo, sendo resgatada parar reicnulacées que viabilizem a
solugéo de novos problemas.

Consideracoes Finais

A escola € um nucleo de educacédo formal, que aadmapa individuo desde a
infancia e € uma das maiores responsaveis na faorgvalores, ideias e pensamentos
sociais. Partindo deste principio, a Educagéo enpsgpdsito maior, que é formar para
a vida, pode interagir com a Arte para a sua iatgy na elaboracdo de jogos
educacionais. Sendo a Escola o espaco para a cridgsl jogos pelos proprios
estudantes e aplicados para os proprios estudargesesultados serdo muito mais
rapidamente veiculados com retorno garantido narid@&omunidade escolar. Ocorre
que esta ndo € a realidade da grande maioria 13a egsola publica, onde poucos sao
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os professores que se encontram motivados e coim @g@&oordenacdo Pedagdgica ou
Diretoria da Escola para a implantacdo de um EndmdCiéncias mais dinamico e
criativo.

Por isso, a importancia de espacos nao-formaisRrajetos em parcerias com
as Universidades para a implantagédo e funcionamgmtGentros de Ciéncias. Estes
espacos, dentro da Escola, tém-se constituidogricstnente, numa ponte entre o
ontem e o hoje, abrindo freqlientemente janelas pasnanhd, além de procurar
concretizar diversos conceitos e suas aplicac@esltagicas.

Os jogos, em nossa pesquisa, demonstraram ofececemente situacoes
excelentes, enquanto atividade desenvolvida nodr@zeme Ciéncias, ajudando a
orientar atitudes e comportamentos, além de pdpataws saberes cientificos de forma
lidica. Os educandos dos quatro Centros de Ciéguesompdem o Programa Social
de Educacdo, Vocacdo e Divulgacdo Cientifica “G&nérte & Magia”, trocaram
ideias e informacdes, servindo de base para queiadade, as Secretarias Municipais
e Estadual de Educacdo, além da Secretaria dei€@&fi@cnologia e Inovacdo possam
avaliar esta proposta pioneira e ampliar a suaamatéo para outras escolas publicas
da Bahia.

Referéncias

ABT, Clarck C.Jogos simulados: estratégia e tomada de decisdio de Janeiro.
Editora José Olympio: 1974.

BRASIL, Ministério da Educaga@oParametros curriculares nacionais: Ciéncias
Naturais. Brasilia: MEC/SEF. 1998.

BRASIL, Ministério da Educagadrientacdes curriculares para o ensino médio
Brasilia: MEC/SEF, Vol. 2: 2006.

FONSECA, L.M.M.; SCOCHI, C.G.S.; BIS, C.E.F.; SERR&.0.A. Utilizando a
criatividade na educagdo em saude em alojamentfurdonneonatal: opinido de
puérperas sobre o uso de um jogo educativo. In: GRBESSO BRASILEIRO DE
ENFERMAGEM, 51° e Congreso Panamericano de Enféan@0°. Resumos dos
trabalhos de tema livre Florianopolis, 1999. p. 571. Revista Latino-Arcaria de
Enfermagem, Vol. 08, N° 05, Ribeirdo Preto, 2000HB!, MG. Educac¢éo n&o formal
e cultura politica. 22 ed. Sdo Paulo: Cortez. 2001

GOLEMAN, D. Inteligéncia Emocional. Lisboa Temas e Debates, 1997.

JUCA, R. N.; SMANIA-MARQUES, R.; LIRA-DA-SILVA, JR.; LIRA-DA-SILVA,

R. M.IA concepcéao de ciéncia de estudantes de wjetprde educacédo cientifica do
ensino ndo-formal. In: LIRA-DA-SILVA, R. M. (Org.)Laboratério do mundo: o
jovem e a ciénciaSalvador: EDUFBA, p. 34-45. 2007.

LIRA-DA-SILVA, RM. (Org.). Ciéncia ludica: brincando e aprendendo com jogos
sobre ciéncias Salvador: EDUFBA, 202p. 2008.

MOURA, M. O. A séria busca no jogo: do ludico na tbfaatica. A Educagéo
Matematica em Revist®evista da SBEM ano 2, n.3, 1994.

10



PASSERINO, L. M. Avaliacdo de jogos educativos catadorizados. In: Taller
Internacional de Software Educativo98I(STE'98),1998,Santiago/C
hile.Disponivel em: <http://www.ufmt.br/ufmtvirtuééxtos/se_avaliacao_jogos.htm>.
Acesso em: 09 de outubro de 2009.

PAULA & FARIA, Sandra Regina & Moacir Alves. Afeidade na aprendizagem.
Revista Eletrbnica Saberes da Educagcdo. Volume 19 N 2010.
http://www.facsaoroque.br/novo/publicacoes/pdfsdsaipdfAcessado em 15/07/2011.

RAMOS, M. A. L. Jogar e brincar: Representando g @ecrianca constroi o préprio
conhecimento, e consequientemente, sua prépria nadidade. ICPG -Instituto
Catarinense de Pos-Graduacdo www.icpg.com.br/artigos/rev01-07.pdf. 2007
Acessado em 14/07/2011.

SZUNDY, P. T. C. A Constru¢géo do Conhecimento dgoJe Sobre o Jog@nsino e
aprendizagem de LE e formacdo reflexiva. 2005. T&mutorado em Linguistica
Aplicada e Estudos da Linguagem) — Laboratoriccgidos da Linguagem. PUC, Séo
Paulo.

TEZANI, T. C. R.O jogo e os processos de aprendizagem e desenvoénio:
aspectos cognitivos e afetivos 2004. Disponivel em:
http://www.psicopedagogia.com.br/artigos/artigoZasyriD=621. Acesso no dia 16 de
fevereiro de 2006.

TEIXEIRA, P. M. M. A educacdo cientifica sob a pmastiva da pedagogia
histéricocritica e do movimento C.T.S. no ensino adifencias. Ensaio da Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade. Universidade Federal da,P2003 Disponivel em:
http://www?2.ufpa.br/ensinofts/artigo4/metodocts.piifesso em: 1 de abril de 2009.

VYGOTSKY, L. S. A formagdo Social da Mente. A forgd@ dos processos
psicologicos superiores. Sdo Paulo: Martins Forffesdicao. 182 p. 2007.

11



