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Resumo

Os jogos ludicos podem ser uma estratégia para tornar a ciéncia mais popular. Neste
trabalho foi desenvolvido o jogo Descubra o Génio, inspirado no jogo Cara a Cara,
como parte de um projeto de extensdo desenvolvido na Universidade Estadual de
Goias, no ano de 2023, no municipio de Anapolis — GO. Com o objetivo de
despertar o interesse na ciéncia e familiarizar os alunos com cientistas brasileiros e
estrangeiros bem como suas contribui¢des para a ciéncia, o jogo foi desenvolvido.
Para a validagdo do jogo, ap6s a sua aplicagio em escolas foi aplicado um
questiondrio que serviu para fornecer feedbacks sobre a percep¢ao do jogo na visdo
dos alunos. O jogo mostrou-se eficaz para despertar a curiosidade dos alunos e para
popularizar nomes e feitos de cientistas. Os alunos tiveram boa receptividade ao
jogo e se mostraram motivados durante as atividades, alguns queriam inclusive saber
onde o jogo era vendido.
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Playful games can be an effective strategy for making science more popular. In this
project, the game "Descubra o Génio," inspired by "Guess Who?", was developed as
part of an outreach project at the Universidade Estadual de Goias in 2023, in
Anapolis, GO. The objective was to spark interest in science and familiarize students
with both Brazilian and foreign scientists and their contributions. To validate the
game, it was introduced in schools, followed by a questionnaire to gather student
feedback. The game proved effective in arousing students' curiosity and popularizing
the names and achievements of scientists. Students received the game well and were
motivated during activities, with some even inquiring about where to purchase it.

Keywords
Playful Games; Science Education and University Extension; Popularization of
Science.

1 Introducio

A utilizagdo dos jogos ludicos podem ser uma estratégia para popularizar a ci€éncia nas
escolas, com base na ideia de que o aprendizado pode ser uma experiéncia divertida e
envolvente. Esta estratégia combina atividades divertidas com rigor cientifico, a fim de
despertar a curiosidade, o trabalho colaborativo e o interesse dos alunos por temas cientificos.

A integracdo de jogos ludicos como ferramenta educacional no ambiente escolar
representa uma inovagdo pedagdgica promissora, especialmente no campo da educagdo
cientifica. Esta abordagem surge como uma resposta a necessidade de métodos de ensino mais
eficazes e engajadores que possam ndo apenas transmitir conhecimento, mas também
estimular o interesse e a curiosidade dos estudantes pela ciéncia. Dada a crescente
importancia da ciéncia e da tecnologia na sociedade contemporanea, torna-se imperativo que
os sistemas educacionais adotem estratégias que facam da aprendizagem cientifica uma
experiéncia mais acessivel, motivadora e significativa (DAROS, 2018).

O modelo tradicional de ensino, muitas vezes centrado na memorizagdo € na
transmissdo passiva de informacdes, mostrou-se insuficiente para atender as novas demandas
dos alunos nativos digitais (PRENSKY, 2001 apud AZEVEDO, 2018), inseridos em um
mundo em rapida transformagdo e para preparar os estudantes para serem pensadores criticos
e inovadores. A utilizagdo de jogos ludicos no ensino da ciéncia oferece uma alternativa
promissora a esse modelo. Essa estratégia pedagogica apoia-se em evidéncias de que o
aprendizado ¢ mais eficaz quando os estudantes estdo ativamente engajados e quando o

conteudo ¢ relevante para suas experiéncias e interesses (MORIN, 2014).
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Tal estratégia pedagogica pode ser alcangada também por meio das agdes de extensdo
universitdria que desempenham um papel crucial nesse contexto. Ela busca atingir a
comunidade externa por meio de cursos, formagdo continuada e prestacdo de servigos,
promovendo uma relacdo horizontal entre universidade e comunidade, buscando sempre
engajar a comunidade naquilo que se oferece, desse modo sempre se busca a melhor
estratégia pedagogica para alcancar tal objetivo. Dessa forma essa interagdo beneficia ambos
os lados, permitindo maior didlogo e atuacao pratica dos alunos.

Nesse contexto de discussdo, o objetivo desta investigacao foi criar, aplicar e avaliar a
utilizacdo de um jogo (Descubra o Génio), como estratégia de ensino e popularizagdo da
ciéncia, para alunos do ensino fundamental por meio da acdo de extensdo desenvolvida na
Universidade Estadual de Goias (UEG), com o proposito de beneficiar tanto a universidade
quanto a comunidade externa. Através da revisdo bibliografica realizada, foi possivel
compreender que os jogos ludicos representam uma ferramenta pedagogica valiosa no
contexto educacional, especialmente na popularizacdo da ciéncia. Os estudos analisados
mostraram que a utilizacao de jogos ludicos no ambiente escolar aumentou o engajamento dos
alunos nas disciplinas correlacionadas, promoveu o trabalho colaborativo e a curiosidade

(VIAL, 2015).

2 Referencial Tedrico
O estudo da ciéncia ndo ¢ meramente um processo de acumulacdo de fatos ou
processos, mas uma jornada de expansao e evolugdo do conhecimento humano. Isso evidencia
a critica importancia de um ensino de ciéncias de qualidade nas instituicdes de ensino. A
educagdo precisa ser relevante e significativa para fomentar o desenvolvimento de uma
perspectiva critica e promover a autonomia do aluno. Para Alves (2021), uma educagdo
cientifica relevante e significativa catalisa o protagonismo estudantil, habilitando os alunos a
tomarem decisdes frente aos desafios cotidianos no ambiente escolar e na vida. Este enfoque
pode enriquecer o aprendizado académico e preparar o aluno para influenciar o mundo ao seu
redor de maneira eficaz.
Existem grandes desafios para o ensino e disseminag¢do dos conhecimentos cientificos
nas escolas. De acordo com Costa et al. (2012), Pinheiro (2016) e Tresena (2018) os
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principais problemas enfrentados pelos professores no ensino das ciéncias consiste no
desinteresse e indisciplina por parte dos alunos. Eles também destacam a falta de estrutura por
parte das instituigdes de ensino.

Segundo pesquisas realizadas por diversos autores, com alunos de escola publica,
apontam que na visdo deles o ato de ir a escola € mera obrigagdo, sem um sentido definido, os
estudantes acabam adotando uma postura de distanciamento das atividades e praticas
propostas pela escola. (JESUS et. al., 2013; MONTEZI e SOUZA, 2013; SANTOS, et al.
2012 apud Andrada et. al., 2018).

E necessario que haja uma busca por ressignificar e transformar os métodos de ensino
jé existentes. Costa et al. (2012) destaca que, embora a aula teodrica ainda prevaleca, as aulas
praticas possibilitam um melhor entendimento do conteudo, e o ideal seria que o professor
combinasse ambas as metodologias para um ensino mais significativo.

E nessa perspectiva que o lidico ganha espago enquanto estratégia de ensino, porque
os jogos podem ser utilizados como recurso pedagdgico para o ensino, tanto pela sua
caracteristica propria de promover maior interagdo entre os alunos e os contetidos, quanto pela

capacidade de socializagdo.

“A utilizag@o de jogos didaticos pode ser um caminho viavel, ja que pode auxiliar no
preenchimento de diversas lacunas deixadas pelo processo de transmissdo-recepgdo
do contetido, facilitando a construcdo e apropriagdo do conhecimento e despertando
o interesse dos alunos, que terdo participagdo mais ativa no processo
ensino-aprendizagem” (Costa; Gonzaga; Miranda, 2016 apud Barros; Miranda;
Costa, 2019)

Conforme destaca Franco (2018) os jogos sdo atividades ludicas e divertidas que
podem estimular tanto o desenvolvimento fisico quanto cognitivo dos alunos de maneira mais

agradavel e atrativa.

O trabalho pedagogico com jogos ¢ importante porque proporciona desenvolvimento
da autoestima, interacdo (professor-aluno, aluno-aluno e aluno comunidade),
desenvolvimento das competéncias cognitivas, autorreflexdo, desenvolve a
autonomia, a criatividade, auto avaliagdo, concentragdo, limites, respeito,
antecipagdo, incorpora valores, aumenta a capacidade de realizacdo, amplia o
raciocinio 16gico, coordenacdo motora, desenvolve a organizagcdo espacial e o
espirito de cooperagdo (convivio social), aumenta a atengdo e concentracdo.
(FRANCO et al, 2018)
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Neste sentido, a extensdo universitaria desempenha um papel crucial na integracio
entre a academia e a sociedade, promovendo uma relacdo horizontal e colaborativa que
beneficia ambos os lados. Segundo Alves (2021), a extensdo universitaria ndo apenas leva o
conhecimento académico para além dos muros da universidade, mas também enriquece a
formag¢ao dos alunos ao proporcionar experiéncias praticas e aplicadas. Projetos de extensdo
permitem que os estudantes desenvolvam habilidades importantes, como a capacidade de
comunicagdo, trabalho em equipe e resolugdo de problemas reais, aspectos que sao
fundamentais para uma formacgdo completa e cidada. Além disso, a extensdo universitaria
fomenta uma maior conscientizagdo social e um compromisso com a comunidade,
promovendo a responsabilidade social entre os futuros profissionais (Alves, 2021).

No contexto de projetos educacionais, como o desenvolvimento de jogos ludicos para
o ensino de ciéncias, a extensdo universitaria ¢ especialmente relevante. Segundo Daros
(2018), a aplicacdo pratica de métodos pedagdgicos inovadores através de programas de
extensdo pode resultar em uma aprendizagem mais eficaz e significativa. Este tipo de
engajamento proporciona aos alunos oportunidades unicas de aplicar teorias académicas em
situagdes reais, a0 mesmo tempo em que beneficia a comunidade ao fornecer recursos
educacionais inovadores e acessiveis. Além disso, projetos de extensao podem contribuir para
a popularizagdo da ciéncia ao envolver diretamente o publico em atividades educativas,
tornando o conhecimento cientifico mais acessivel e atrativo (Daros, 2018). Assim, a extensao
universitaria ndo apenas cumpre seu papel de dissemina¢do do conhecimento, mas também
contribui para a formagdo de uma sociedade mais informada e engajada.

Nesse contexto, a producdo de jogos como ferramenta pedagodgica se alinha
perfeitamente com as agdes de extensao universitaria. Ao criar, desenvolver e aplicar jogos
educativos, as universidades podem ndo apenas enriquecer o aprendizado dentro de suas
proprias salas de aula, mas também levar esses recursos para a comunidade externa.

Os jogos podem promover aprendizagem de forma mais interativa e atrativa,
instigando a curiosidade dos alunos. No jogo, apresentado neste trabalho, no estilo
cara-a-cara, 0s personagens sio cientistas em parte brasileiros e em parte estrangeiros, € um
pequeno resumo de seus feitos entram no arcabougo do jogo e isso promove a popularizagao

da ciéncia, por meio de seus autores reais.
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A produgdo de jogos educativos ndao apenas enriquece o0 processo de
ensino-aprendizagem, mas também promove a integracdo entre a universidade e a sociedade.
Essa integracdo pode ser vista como uma funcdo da universidade, criando um espago que
agrega diversas acdes e formando a ideia de uma “multiversidade”. Nesse conceito, a
universidade engloba uma variedade de iniciativas, desenvolve ciéncia aplicada e participa na

resolucao de problemas regionais (JENIZE, 2004, [n.p]).

3 Desenvolvimento

Considerando os principios discutidos sobre a importancia da ludicidade enquanto
estratégia de ensino e popularizacao da ciéncia, o jogo proposto neste trabalho foi concebido a
partir de discussdes e reflexdes realizadas no projeto de extensao realizado na UEG no ano de
2023 e continua em sua segunda edicdo no ano de 2024. O projeto de extensdo realizado
proporcionou um ambiente propicio para discussdes e reflexdes sobre estratégias de ensino e
popularizagdo da ciéncia. Através dessa iniciativa, os participantes puderam explorar
abordagens inovadoras, como a ludicidade, para tornar o aprendizado mais envolvente e
acessivel.

Até o momento foram criados trés jogos (Vocé responde? , Descubra o Génio, Acerte
ou Estoure), sendo que um ja foi implementado e avaliado e publicado (Vocé Responde?) no
congresso nacional de jogos (Jalequim level 5). E neste trabalho optou-se por apresentarmos o
jogo Descubra o Génio.

O jogo Descubra o Génio ¢ uma releitura do jogo Cara a Cara, que ¢ um jogo de
tabuleiro popular entre as criangas, langado pela empresa Estrela em 1986, que por sua vez se
inspirou no jogo Guess Who? Criado em 1979 pela Milton Bradley Company. Este modelo de
jogo ¢ um jogo de tabuleiro concebido para dois jogadores, indicado para criangas com idade
a partir de seis anos, de acordo com a empresa fabricante Estrela. Este jogo ¢ composto por
um total de 24 personagens. Com regras simples e faceis de entender, o objetivo ¢ adivinhar o
personagem secreto do oponente antes que ele descubra o seu. Ambos jogadores possuem as
imagens dos mesmos personagens voltados para si e a medida em que apresentam perguntas
sobre caracteristicas dos personagens eles vao eliminando aqueles os quais possuem as

caracteristicas destacadas. Ganha o jogo quem conseguir descobrir qual o personagem secreto
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do outro. Esse personagem secreto ¢ selecionado por sorteio de uma carta com a imagem
dele.

Na primeira etapa os alunos envolvidos no projeto aprenderam a jogar o jogo
tradicional (cara a cara) juntamente com o coordenador do projeto. A empolga¢do dos alunos
com o jogo original motivou a criagdo de uma nova versdo. A partir desses momentos e
discussdes em grupo surgiu a ideia de se produzir o jogo com personagens da ciéncia
brasileira e mundial.

Na segunda etapa realizou-se a selecdo dos cientistas baseada em quatro critérios
distintos: equidade entre a quantidade de homens e mulheres, negros e brancos, inclusdo de
brasileiros e estrangeiros, diversidade de areas cientificas. Foram selecionados 23 cientistas,
escolhendo um namero ligeiramente inferior ao do jogo original por questdes de praticidade
na elaboragio do tabuleiro. E importante destacar que essa ¢ a primeira edi¢io do jogo e que
futuramente novas atualizacdes serdo necessdrias, por exemplo, no que se refere a
nacionalidade dos cientistas. Nesta edigdo optou-se por alguns brasileiros e muitos
estrangeiros, por questdes de familiaridade dos alunos com alguns dos cientistas, os quais eles
ja tiveram algum contato por causa de algum conceito ou descoberta cientifica ja estudada em
sala de aula, tais como: Einstein, Tesla, Darwin, Galileu, Curie, Ball entre outros. Na figura 1

¢ possivel observar esses parametros de escolha.

Figura {: Planilha das caracteristicas
Cientistas Ambiente de estudo Raga Género | Nacionalidade \

1 Attico Chassot Quimica Branco Homem Brasileiro

2 Marie Curie Quimica Branco Mulher

3 César Lattes Fisica Branco Homem
4 Patricia Bath Biologia | Mulher |

5 Galileu Galilei Fisica

6| Marcelo Gleiser Fisica
7| Nikola Tesla Fisica

8 Charles Darwin Biologia

9| Celina Turchi Biologia
10| Betty Harris Quimica | Mulher |
11| Jaqueline Goes Biologia | Mulher | Brasileira |
12| Rosalind Franklin Biologia | Branco [ Mulher |
13| Neil deGrasse Tyson Fisica | Homem |
14 Pitagoras Matematica
15| Katherine johnson M i | Mulher |
16 Mary Jackson ica | Mulher |
17 Alan Turing Matematica | Branco [ Homem |

18| Marie Maynard Daly Quimica | Mulher |

19 Annie Easley M ica

20 Alice Ball Quimica

21| George Washington Biologia

22| Charles Henry Turner Biologia

23| Maryam Mirzakhani I ica

Fante: Awtoria Propria, 2023,

Na terceira etapa, procedeu-se a manipulagcdo das imagens dos cientistas selecionados.

Utilizou-se o aplicativo WOMBO Dream , que permitiu transformar as fotos reais dos
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cientistas em caricaturas com um aspecto mais ludico e infantil, sem comprometer as
caracteristicas originais dos cientistas. Além disso, foi utilizado também o programa
PhotoScape para trabalhar as cores, nomes e simbolos relacionados aos cientistas e as areas. A
matematica foi representada pela cor roxa, a Quimica pela cor azul, a Fisica pela cor verde e a
Biologia pela cor vermelha. Todos os aplicativos mencionados estdo disponiveis

gratuitamente para download na Play Store e na App Store, conforme mostra a figura 2.

Figura 2: Arre dos cientistas,

' Boty Harrs G Geaseloe
Fonte: Awtaria Propria, 2023,

Na quarta etapa realizou-se o desenvolvimento de uma ficha técnica para cada
cientista. Essa ficha foi composta pela imagem do cientista, seu respectivo nome, ano de
nascimento e falecimento (se aplicavel), pais de origem, simbolo referente a area de pesquisa
e informagdes resumidas sobre sua contribui¢ao cientifica para o mundo. Vale ressaltar que
essa ficha técnica se diferencia do jogo de referéncia, o qual ndo apresentava tal recurso.
Durante o jogo a ficha técnica ¢ utilizada como dica extra, como um bonus e ai alguns feitos
do cientista, que é o personagem secreto, ¢ escolhido para ser lido. Ou seja, neste momento
além de popularizar o cientista populariza-se suas principais descobertas.

Na quinta etapa consistiu na constru¢ao dos tabuleiros e na elaboragdo das regras do
jogo. Todos os componentes estruturais do jogo foram confeccionados a partir de MDF
(Medium Density Fiberboard), foram confeccionadas duas placas de apoio nas medidas de
27x27, 46 pegas menores com as imagens dos cientistas com medida de 7x5, ja as placas para
as fichas técnicas foram confeccionadas 2 pegas de medida de 12x7, com relacao a conexao
das pegas de imagem com as pecas de apoio foi realizado por meio de dobradigas de 2,5x3
que se uniram as placas de imagem por meio da cola e parafusos. Os tamanhos para as pecas
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do tabuleiro foram escolhidos visando facilitar o transporte e manuseio, conforme mostra a

figura 3.

Figura 3: O tahwleiro

Fonte: Awtaria Propria, 2023.

As regras desenvolvidas foram baseadas no jogo de referéncia e sdo as seguintes: O
jogo ¢ disputado por duas pessoas. Cada jogador escolhe um tabuleiro e posiciona todas as
cartas levantadas viradas para si. Cada jogador seleciona uma carta de adivinha¢do sem
revelar ao oponente. Essa carta escolhida serd o cientista que o outro jogador devera adivinhar
e deve ser colocada na fenda do tabuleiro. Os jogadores decidem entre si quem comecara o
jogo. Cada jogador faz perguntas ao oponente para tentar adivinhar o cientista, sendo as
perguntas relacionadas as caracteristicas. E proibido utilizar os simbolos como parte das
perguntas. A pergunta sobre o género do cientista s pode ser feita a partir da terceira rodada.
Somente uma pergunta por vez ¢ permitida, e a resposta deve ser restrita a "sim" ou "ndo". Se
uma pergunta do jogador conseguir fazer com que seis ou mais cartas sejam baixadas no
tabuleiro em uma unica rodada, ele recebe um bonus: o adversario fornece uma dica extra
sobre o cientista com base nas informacdes da carta de adivinhagdo. Por exemplo: "Meu

cientista nasceu em 1986." Se o jogador com o bonus souber quem ¢ o cientista, pode baixar
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as cartas que ndo correspondem a dica bonus. Aquele que descobrir o cientista do adversario
primeiro vence a partida.

Na quinta etapa realizaram-se os testes e avaliagdes do jogo. Para essa etapa foram
escolhidas quatro escolas no municipio de Andpolis - Goids, abrangendo duas turmas do 7°
ano, trés turmas do 9° ano e uma turma do 3° ano do ensino médio, englobando uma variedade
de faixas etarias. Considerando que apenas um jogo foi produzido e este ¢ destinado a dois
jogadores, a implementacao envolveu a divisao de cada sala em dois grupos, designados
como Grupo I e Grupo II. Cada grupo tinha um representante, que era alternado a cada rodada
em um sistema de rodizio, enquanto os outros membros auxiliavam fornecendo dicas e
estimulando o raciocinio l6gico ao longo de cada partida.

Para avaliar o jogo criou-se um questionario avaliativo do jogo consistiu-se de 14
questdes, das quais 4 eram de multipla escolha, e as restantes eram dissertativas, que serdo
analisadas logo a seguir. O tempo disponivel para a aplicacdo do jogo e do questiondrio era
limitado, variando entre uma ou duas aulas, dependendo da escola e do professor. Por isso, foi
optado por realizar uma série de trés partidas, onde o grupo que alcangasse primeiro os 3

pontos seria declarado vencedor.

4 Resultados e Discussoes

O estudo contou com a participacio de um total de 107 alunos, dentre esses
participantes, 29% tinham a idade entre 16 e 18 anos, ¢ 71% estavam na faixa etaria de 12 a
15 anos, representando nosso maior publico-alvo. A primeira pergunta do questionario
explorou o conhecimento prévio dos alunos sobre cientistas, indagando: "Qual cientista vocé
ja ouviu falar antes do jogo?". Os resultados revelaram que 23% dos participantes
responderam nenhum, enquanto 20% mencionaram Albert Einstein, 16% citaram Gregor
Mendel, 15% mencionaram Nikola Tesla, 15% citaram Isaac Newton, 6% mencionaram
Charles Darwin e 5% indicaram outros. Os resultados mostram que Albert Einstein foi o
cientista mais conhecido entre os participantes, seguido por Gregor Mendel, Nikola Tesla e
Isaac Newton. No entanto, ¢ notdvel que uma parte significativa dos alunos ndo estava
familiarizada com nenhum cientista antes do jogo, indicando uma possivel lacuna no

conhecimento cientifico prévio dos estudantes, neste aspecto.
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A segunda questdo do questiondrio investigou: "Qual disciplina vocé tem mais
facilidade?". As respostas revelaram que 36% dos participantes escolheram Matematica, 19%
optaram por Portugués, 11% mencionaram Ciéncias e os restantes, 34% responderam. E
relevante destacar que, para a maioria desses estudantes, o termo Ciéncias engloba disciplinas
como Fisica, Quimica e Biologia. Os resultados indicam uma preferéncia significativa dos
alunos pela disciplina de Matematica, seguida por Portugués.

A terceira pergunta do questionario investigou o uso de jogos didaticos pelos
professores em sala de aula, com uma op¢do de resposta de multipla escolha. Os resultados
mostraram que 78% dos alunos indicaram que os professores ndo utilizam jogos didaticos.
Seguindo essa questdo, os alunos foram questionados se os professores realizam trabalhos que
envolvem pesquisa de cientistas e 53% disseram que ndo e 47% que sim. A pergunta
subsequente: "Antes do jogo, vocé conhecia algum cientista brasileiro?", nos mostrou uma
possivel falha na divulgagdo cientifica brasileira, pois apenas 4% dos estudantes afirmaram
que sim, enquanto os outros 96% responderam negativamente.

ApoOs explorar as questdes que visavam avaliar os conhecimentos prévios dos alunos e
sua relagdo com os métodos de ensino adotados pelos professores no cotidiano das aulas,
foram realizadas perguntas mais direcionadas ao proposito e a natureza do proprio jogo.
Assim, os estudantes foram questionados: "Vocé acredita que o jogo é eficaz para aprender
sobre os cientistas e suas contribui¢oes?". Os resultados revelaram que 93% dos participantes
acreditam que o jogo ¢, de fato, eficaz para esse propdsito, enquanto apenas 7% expressaram
descrenca em sua eficacia.

Os alunos também foram questionados sobre a influéncia do jogo no despertar
cientifico deles e o resultado foi que praticamente a metade entende que sim que o jogo
ajudou a despertar nele mais interesse pela ciéncia. Apesar disso, praticamente a metade dos
alunos perceberam o jogo apenas como jogo € ndo como uma estratégia de ensino e
popularizagdo da ciéncia.

E importante considerar que o jogo ¢ algo externo as aulas e ndo estd inserido no
contexto da escola, possivelmente se ele fosse utilizado enquanto estratégia de ensino adotada
pelo professor e adaptada por ele para sua disciplina o panorama de algumas respostas seria

outro.
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Apds isso, os alunos foram indagados sobre eventuais dificuldades encontradas
durante a realizagdo do jogo. Os resultados revelaram uma variedade de desafios enfrentados
pelos participantes. A maioria, representando 57% dos alunos, relatou que ndo encontrou
nenhuma dificuldade, o que sugere que o objetivo de criar um jogo simples e de facil
compreensdo foi efetivamente alcangado. Entretanto, uma parcela significativa dos alunos,
totalizando 24%, destacou que sua principal dificuldade residia no desconhecimento dos
cientistas mencionados no jogo. Isso indica uma possivel lacuna no conhecimento prévio dos
alunos sobre figuras cientificas importantes, o que também foi observado com as primeiras
perguntas realizadas no questiondrio. Outros 10% dos alunos expressaram dificuldade em
entender as regras do jogo, atribuindo isso a falta de familiaridade com o jogo original.

Quando perguntados se os alunos jogariam esse jogo a maioria deles, 79%, disse que
sim e conversando com os alunos participantes do projeto de extensdo os alunos da escola
manifestaram interesse em joga-lo em outro contexto. Em rela¢do a nota que os alunos dariam
para o jogo, 89%, deram nota acima de 7, numa escala de 0 a 10, demonstrando que o jogo foi

atrativo e agradou aos alunos.

5 Consideracoes Finais

As agdes de extensdo universitaria foram fundamentais nesse projeto. A extensao
permitiu que o projeto académico do jogo "Descubra o Génio" saisse do ambiente
universitario e alcangasse a comunidade escolar. Além disso, facilitou debates académicos
estruturados na pesquisa, no impacto e na contribuicdo social, bem como na sua aplicacdo
didatica. Isso ajudou a desenvolver o jogo de forma a promover nao apenas diversdo, mas
também conhecimento.

Desse modo, como resultado do projeto extensionista, o jogo “Descubra o Génio”
mostrou-se uma maneira ludica, criativa, atrativa e acessivel de popularizar e divulgar a
ciéncia e os cientistas na escola. A alta proporcao de alunos que consideram o jogo eficaz para
aprender sobre os cientistas e suas contribuigdes sugere uma percepcao positiva e favoravel
em relacdo a utilidade educacional do jogo. Esses resultados sugerem que o jogo foi bem
recebido e atingiu seu proposito de despertar o interesse dos alunos para além das atividades

tradicionais em sala de aula. A promog¢ao do conhecimento sobre os cientistas, especialmente
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daqueles desconhecidos, pode despertar nos alunos o interesse pela ciéncia e pelos sujeitos
que produzem ciéncia.

Por outro lado, utilizar apenas o jogo enquanto momento de lazer e ndo promover a
reflexdo em torno da tematica da ciéncia e sua importancia na sociedade, faz dessa estratégia
apenas um momento de descontragio. E importante que atividades com essa permitam ao
professor e aos alunos discutirem e refletirem sobre o papel das pessoas na ciéncia incluindo a
importancia do papel da mulher e do negro na ciéncia. Este aspecto ¢ importante para que os
alunos compreendam que quem faz ciéncia sdo pessoas como eles e que no futuro poderdo ser
eles os protagonistas da educacdo e da ciéncia.

A pouca utilizacao de jogos didaticos e a limitada integragdo de atividades envolvendo
pesquisa cientifica pelos professores sugerem uma oportunidade desperdicada para tornar o
ensino mais interessante, dindmico e contextualizado. A maioria dos alunos ndo esta
familiarizada com cientistas brasileiros, evidenciando uma possivel lacuna na educagao sobre
a ciéncia nacional. Essa falta de exposi¢do pode levar a uma compreensdo limitada das
contribui¢cdes dos cientistas brasileiros para o progresso global da ciéncia e a auséncia de
modelos locais para inspirar € motivar os alunos a seguir carreiras cientificas. Cabe ressaltar
que esse jogo estd na sua primeira edigdo e que a partir deste trabalho outras edigdes serdo
implementadas, sendo uma delas uma versdo s6 com cientistas brasileiros.

Por fim, nota-se que a aplicacdo de jogos como este (Descubra o Génio) ¢ uma
importante iniciativa para despertar a curiosidade dos alunos, o trabalho colaborativo, a
motivagdo e promover a popularizagdo da ciéncia entre eles, através dos cientistas e de suas
realizagdes, possuindo um papel motivador e encorajador.

Contudo mais pesquisas e discussdes precisam ser realizadas sobre outros aspectos e
com maior profundidade para que se observe a influéncia dos jogos, no contexto do ensino de
ciéncias, em uma escola que adote essa estratégia em seu planejamento anual, com sua equipe

de professores e coordenadores, € ndo como uma atividade esporadica.
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