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1. APRESENTACAO

A neurociéncia tem demonstrado que o conhecimento e o aprendizado sao
dindmicos e que estimulos externos aumentam a capacidade cognitiva, sendo
importante em todo periodo escolar. A aprendizagem e cognicao séo as novas formas
de compreender o processo do ciclo do aprendizado, onde ocorre o entender, o
aprender e o fixar (COSENZA, 2011).

As ferramentas didatico-pedagodgicas estimulam o cognitivo dos alunos durante o
processo de ensino-aprendizagem. Neste contexto, a utilizacdo de atividades ludicas
pode ser considerada promissora na contribuicdo da melhoria da qualidade escolar,
uma vez que, propicia o aprendizado de conteudos didaticos (SILVA et al., 2015).

Novas sinapses sao desenvolvidas quando aprendemos coisas novas, por
exemplo, atividades como leitura, palavras cruzadas, jogos, experimentar caminhos
desconhecidos, entre outras (RACHID, 2012). Quanto mais densa é a conexao
cerebral, maior nossa capacidade de abstracdo e concepcao.

Segundo Rachid (2012), a aplicacdo de uma abordagem Iudica propbe o
desenvolvimento de todas as habilidades pertencentes ao mundo contemporaneo, ou
seja, aos aspectos cognitivos, emocionais e éticos. Dessa forma, os estudantes serao
capazes de pensar de forma investigativa, de estabelecer conclusdes légicas e de
comunicar-se com clareza e coeréncia.

Nesse contexto, o objetivo do presente trabalho foi avaliar a utilizacdo de
atividades ludicas, aplicadas aos estudantes do 9° ano da Escola Municipal Ferreira
Vianna, como ferramenta de auxilio ao ensino de neurociéncias.

2. DESENVOLVIMENTO

As atividades propostas faziam parte de uma acdo do projeto de extensao
“Descobrindo a Ciéncia na Escola” e buscavam despertar o interesse dos alunos
acerca da neurociéncia, assim como, promover o uso de atividades ludicas que
envolviam o estimulo da memaria, motricidade e raciocinio l6gico. A acao foi realizada
na Escola Municipal Ferreira Vianna, com 11 estudantes do 9° ano, com idades entre
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14 e 15 anos durante o periodo de 2 horas. No inicio, ministrou-se uma palestra onde
introduziu-se os alunos aos conceitos basicos da neurociéncia: o cérebro e suas
funcdes e as areas do encéfalo envolvidas nas atividades realizadas posteriormente.
Foram realizados testes individuais de memaria e raciocinio l6gico na forma de jogos,
assim como, dindmicas de grupo que visavam estimulos sensoriais de raciocinio
rapido e coordenacao motora.

Ap6s as mesmas, aplicou-se um questionario conforme a tabela abaixo com
objetivo de avaliar a efetividade das atividades propostas e o0os conhecimentos
adquiridos pelos alunos.

Tabela 1: Questionario referente as atividades aplicadas.
Questbes
1.Qual a unidade basica do sistema nervoso?
() Cérebro ( ) Neurdnio
2.Quando assistimos a um filme de terror sentimos medo. Qual a estrutura do
cérebro responsavel por esta sensacao?
( ) Cortex ( ) Amigdala ( ) Cerebelo ( ) Tronco cerebral

3.A memoria e a coordenacdo motora estao associadas respectivamente com qual
area cerebral?
() Sensorial e Motora () Motora e Sensorial ( ) Pré-frontal e Motora

4.Nas atividades fora da sala de aula, quais areas do cérebro séao ativadas?
() Cortex pre-frontal ( ) Cerebelo ( ) Amigdala ( ) Tronco cerebral

5.Vocé gostaria de realizar mais atividades desse tipo em sua sala de aula?
( )Sim( ) Nao

6.0 que vocé achou das atividades?

() Muito boas ( ) Boas ( ) Regulares ( ) Ruins
7.Quais das atividades abaixo vocé acha que melhoraria 0 seu interesse pelo
conteudo da sala de aula?

() Atividades praticas ( ) Jogos ( ) Leituras ( )Videos

A analise do questionéario foi feita em duas partes. As primeiras quatro questdes
foram avaliadas de acordo com a compreenséo da tematica trabalhada, e as demais
eram relacionadas com a opinidao dos participantes acerca das atividades propostas.

3. RESULTADOS

Através da analise das questfes relacionadas aos conteudos abordados foi
possivel verificar que todos os participantes apresentaram rendimento satisfatorio
(acertaram pelo menos 2, das 4 questbes) acerca do contetldo ministrado no dia. E
importante ressaltar, que no inicio da agao foi questionado aos alunos se 0s mesmos
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j& haviam tido conhecimento prévio em relacéo a temética das atividades e a resposta
foi negativa.

O grupo de alunos demonstrou satisfacdo por participar das atividades
propostas evidenciando maior interesse pelos exercicios praticos e que demandavam
trabalho em conjunto. Vale ressaltar, que constatou-se maior participacao dos alunos
guando encontravam-se acompanhados de seus colegas do que individualmente.

Segundo Lent (2008), as memdérias sao moduladas pelas emocgdes, pelo nivel de
consciéncia e pelos estados de humor. Considerando-se essa afirmagéo, entende-se
gue aprender torna-se mais facil quando nos encontramos animados e interessados
em alguma atividade.

Figura 1: “Quais das atividades abaixo vocé acha que melhoraria o seu

interesse pelo conteudo da sala de aula?”
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Pode-se observar através da Figura 1 que os alunos acreditam que a realizacao
de atividades ludicas despertaria seu interesse pelos conteudos de sala da aula.
Dentre as atividades propostas pela questao, “Atividades Praticas” foi marcada por
45,5%, “Videos” por 91% e “Jogos” por 54,5% dos alunos. Entretanto, a opgéo
“Leitura” ndo foi marcada por nenhum aluno.

Figura 2: “O que vocé achou das atividades?”
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A Figura 2 demonstra a satisfacao dos alunos com as atividades realizadas. Pode
se observar que houve apenas avaliacbes positivas em relacdo a acédo e que as
opgoes “Regulares” e “Ruins” ndo foram assinaladas em nenhum questionario.

4. AVALIACAO

O uso de atividades ludicas como ferramenta de auxilio no processo de ensino-
aprendizagem mostrou-se satisfatério, uma vez que, as atividades diferenciadas
motivaram os alunos a participar e a conhecer mais sobre as neurociéncias. Em meio
ao desenvolvimento tecnoldgico, onde existe uma dificuldade de despertar o interesse
dos estudantes, a utilizacdo do ludico trouxe uma nova perspectiva sobre a escola e
forma de trabalhar os contetidos em sala de aula.
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