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RESUMO

As aulas de Ciéncias tém se tornando cada vez mais exaustivas e desinteressantes
para os alunos. O motivo provavelmente é o uso predominante de aulas expositivas
no contexto escolar, sendo, dessa forma, a ludicidade uma alternativa para despertar
0 interesse e participacdo dos alunos durante as aulas. Este trabalho teve como
objetivo analisar o uso da ludicidade no Ensino de Ciéncias como facilitadora da
aprendizagem, através de um estudo bibliografico, considerando o periodo entre
2016 e 2020. Foram utilizados os sitios eletrénicos de publicacbes: Google
Académico, Portal de Periédicos da CAPES, Revista ARETE e SciELO. Apenas
artigos apresentados nas cinco primeiras paginas foram incluidos para selecédo ou
exclusdo. No total foram analisados 34 artigos, que foram categorizados em: relato
de experiéncia, sugestdo de atividade e levantamento bibliografico. Algumas
sugestbes de ferramentas digitais também foram sugeridas neste trabalho devido a
pandemia da Covid-19, que tornou necesséaria a adesdo do Ensino Remoto. Os
relatos de experiéncia foram mais frequentes no levantamento, com 25 artigos.
Foram 8 sugestbes de atividade e 1 levantamento bibliografico. As séries mais
contempladas com atividades ludicas foram as do Ensino Fundamental, sendo
Zoologia e Sistemas do Corpo Humano os conteudos mais abordados. Os alunos
puderam manifestar sua satisfacdo com a utilizacédo de atividades ludicas durante as
aulas através de questionarios ou depoimentos. Os professores também
compartilharam que os alunos tornaram-se mais participativos e interessados
guando essas atividades foram aplicadas. Os resultados demonstraram a
importancia da utilizagéo da ludicidade na construgdo do conhecimento no Ensino de
Ciéncias.

Palavras-chave: Ludicidade. Ensino de Ciéncias. Ludico.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Exemplo do levantamento de dados no Google Académico utilizando as
palavras jogos, ciéncias, ensino, ludicidade, ensino, OR ciéncias, OR ludicidade -
fisica, -sociais, -superior, no periodo de 2016 a 2020.

Figura 2 - Exemplo do levantamento de dados no Portal de Periédicos CAPES.
Foram utilizadas as palavras-chave “Ludicidade” AND “Ensino de Ciéncias”, no
periodo de 2016 a 2020.

Figura 3 - Exemplo de levantamento de dados na Revista Areté utilizando as

palavras-chave “Ludicidade” AND “Ensino de Ciéncias”.

Figura 4 - Exemplo de levantamento de dados na plataforma SciELO utilizando as
palavras-chave “Ludicidade” AND “Ensino de Ciéncias”, no periodo de 2016 a 2020.

Figura 5 - Exemplo de jogo sobre os estados fisicos da matéria disponivel na
plataforma Britannica Escola.

Figura 6 - Alguns dos jogos voltados para o Ensino Fundamental Il disponiveis no
laboratdrio virtual NOAS.

Figura 7 - Visualizagdo de um jogo produzido no Kahoot pelo smartphone. No
primeiro print pode-se visualizar uma pergunta sobre Embriologia, tema do jogo, e as
opcoes de resposta. O segundo print apresenta a pagina quando o jogador acerta a
resposta e os pontos sdo somados. No canto inferior esquerdo fica o nickname do
jogador.

Figura 8 - Exemplo de dados obtidos pelo criador do quizz. A plataforma Kahoot
apresenta todos os jogadores, 0s que precisaram de ajuda e os que nao terminaram
o desafio. Além disso, monta um ranking, apresenta a porcentagem de respostas
corretas de cada jogador e sua pontuacéo final.

Figura 9 - Exemplo de uma apresentacao interativa criada no Mentimeter. O tipo de
interacdo usada foi “multipla escolha”. Na parte superior central fica o codigo pelo
gual os interessados acessam a apresentacao.

Figura 10 - Exemplo de uma apresentacéo interativa criada no Mentimeter. O tipo de
interagdo usada foi “huvem de palavras”. As palavras mais utilizadas pelos
participantes ficam maiores e centralizadas.

Figura 11 - Visualizacdo da pagina de criacdo de apresentacdes interativas pelo
AhaSlides. No centro da figura, uma roleta. Na direita, as op¢Oes de interacdo para
quiz e jogos: “Escolha a resposta”, “Escolha a imagem”, “Digite a resposta” e
“‘Roleta”, e as opcdes para os slides de conteudo.



LISTA DE TABELAS
Tabela 1- Categorizagao dos artigos analisados na pesquisa.
Tabela 2 - Frequéncia das séries nos artigos analisados.

Tabela 3 - Conteudo/Numero de artigos agrupados no tema “Classificacdo dos
Seres Vivos”.

Tabela 4 - Conteado/Numero de artigos agrupados no tema “Ser Humano e Saude”.
Tabela 5 - Conteudo/Numero de artigos agrupados no tema “Educagdao Ambiental”.
Tabela 6 - Conteudo/Numero de artigos agrupados no tema “Terra e Universo”.
Tabela 7 - Conteudo/Numero de artigos agrupados no tema “Quimica”.

Tabela 8 - Atividades Ludicas desenvolvidas nos artigos.

Tabela 9 - Classificacdo dos artigos quanto a presenca de questionarios.



SUMARIO

INTRODUGAO . ..ottt et et e et e et e et e e e ereeeteeereeaes 11
2. OBJIETIVOS ..ot e e e e e e e e e e e ea 13
2.1 OBJIETIVO GERAL ...cooiiie ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e 13
2.1 OBJIETIVOS ESPECIFICOS ...t 13
3. REVISAO BIBLIOGRAFICA ... 14
3.1 A PROBLEMATICA DO ENSINO DE CIENCIAS .....cooooveieiteeeeeeeeeeeee e 14
3.2 AVALIACAO INTERNACIONAL — PISA (2015) .....ccviveriecriereeereeseseeeeesee e, 16
3.3 SISTEMA DE AVALIACAO DA EDUCACAO BASICA (SAEB).......c.ccoveveuerennnen. 17
3.4 SADEAM E A AVALIACAO DO ENSINO NO ESTADO DO AMAZONAS .......... 18
3.5 A LUDICIDADE NO ENSINO DE CIENCIAS PARA APRENDIZAGEM

Y (€N L [ N N Y PP 18
3.6 A IMPORTANCIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA CONSTRUCAO

DO CONHECIMENTO ..oiiiii et e e e e e e e e e eaaas 21
3.7 LUDICIDADE E PESQUISAS NO ENSINO DE CIENCIAS NATURAIS ............. 22
3.8 O LUDICO ONLINE: O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS EM TEMPOS DE
PANDEMIA ...ttt et e ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e n e nnneanaareees 24
4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS.......coouieiieeeee et 27
4.1 MATERIAL BIBLIOGRAFICO........ccoviitiiteieece et 27
4.2 ANALISE DOS DADOS.......ccuiuiiiiietieieiiateseatesieseesesseseseeeeseseesessessesessesseseseasessenes 29
5. RESULTADOS E DISCUSSAO ..ottt 30
5.1 BUSCAS NAS PLATAFORMAS DIGITAIS. ...ttt 30
5.2 TIPOS DE ARTIGOS ...t e e e e e e eaneeees 31
5.3 SUGESTOES DE ATIVIDADES PROPOSTAS NOS ARTIGOS ........cceveveeee. 32
5.4 ANALISE COMPARATIVA DOS ARTIGOS.......oiiiieeieceeeteeeeee e 33
S S T T RSSO 33
I @10 ] 1 (=11 [0 Lo 1P PPUPPPPRR 34
5.4.3 AtIVIAAES [UAICAS ...uuuuiiiiiee et 41
5.4.4. Questionarios e Aprendizagem SignificatiVa........ccccccoiiiiiiii, 43
5. 4.5 Impressdes e conclusdes dos artigos pelos autores...........cceevvveeeeeeeennns a7
5. 4. 6 Ludicidade Online: Possibilidades e desafios ..........cccceeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn, a7
CONCLUSAO E RECOMENDAGOES .....cooouiieeieeeeeeeeeeeee e, 53

REFERENCIAS ..o ettt et e et e e 55



APENDICE A - LISTA DE ARTIGOS DO GOOGLE ACADEMICO..........c..c.c.........

APENDICE B - LISTA DE ARTIGOS DO PORTAL CAPES
APENDICE C - LISTA DE ARTIGOS DA REVISTA ARETE



11

INTRODUCAO

Ensinar e aprender, em especial na area de Ciéncias, deveria ser em um
contexto geral, instigador e estimulante. O que se observa, no entanto, € que 0s
alunos, na maioria das vezes, permanecem apaticos durante as aulas de Ciéncias e
Biologia. Isso porque geralmente os professores ministram apenas aulas expositivas,
usando quadro e pincel para expor o conteldo, com pouca ou nenhuma interagao, e
o livro didatico como Unico recurso para o planejamento das aulas. S8o muitas as
circunstancias que explicam essa situacao: falta de infraestrutura na escola, falta de
motivacdo e incentivo pela gestdo e coordenacdo, carga horaria de trabalho
excessiva que nao permite a preparacdo de materiais diferenciados, baixa
remuneracdo dos professores. Apesar disso, lidar com o desinteresse dos
estudantes gera frustracdo por parte dos professores, que nos ultimos anos tém
buscado alternativas metodoldgicas que estimulem os alunos a participarem das
aulas e expressarem suas opiniées, das quais tem-se a utilizacdo da ludicidade.

A ludicidade esta relacionada a atividades que geram prazer nos envolvidos,
promovem interacdo entre os participantes, desenvolvem habilidades cognitivas nos
individuos. Comumente associada a jogos e brincadeiras, acredita-se que a
utilizacdo da ludicidade no Ensino de Ciéncias possa contribuir para melhora do
desempenho dos alunos quanto a aprendizagem, possa permitir que eles exponham
seus pensamentos e interajam mais entre eles e com os professores. Os alunos
aprenderiam enquanto se divertem.

Esse trabalho pretende explorar a ludicidade na construgdo do conhecimento
no Ensino de Ciéncias, apresentando inicialmente em seu referencial tedrico os
problemas enfrentados na sala de aula tradicional e como eles refletem nas
avaliagOes e exames internacionais, nacionais e estaduais; em seguida, a ludicidade
como metodologia pedagdgica para enfrentar esses problemas, descrevendo o
histérico e os conceitos de ludicidade, assim como a sua utilizagdo para
aprendizagem significativa no Ensino de Ciéncias e o0 uso do ladico online em
tempos de pandemia. Na sequéncia sdo apresentados o0s procedimentos
metodologicos adotados e nos resultados concentram-se as reflexfes e
contribuicbes de pesquisas sobre ludicidade e ensino de Ciéncias, assim como as

possibilidades e desafios da ludicidade online.
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A utilizac&o e proposicao de atividades ludicas em sala de aula tém sido cada
vez mais presentes em publicacdes sobre o Ensino de Ciéncias, mas, apesar disso,
0 uso da ludicidade €& constantemente criticado e desmerecido. Acontece que,
muitos ndo compreendem a importancia do ludico para o desenvolvimento pessoal e
intelectual dos individuos e acreditam que sdo apenas “jogos” sem compromisso
com a aprendizagem.

E fundamental que haja estudos sobre o uso da ludicidade como facilitadora
da aprendizagem no Ensino de Ciéncias para que se conheca as potencialidades e
obstaculos dessa pratica. Dessa forma, neste trabalho foi realizado através da
andlise de publicacdes sobre o tema, no periodo de 2016 a 2020 sobre o tema com
intuito de servir para professores de Ciéncias que tém o interesse de utilizar

atividades lidicas em suas aulas.



13

2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

e Analisar a relevancia do uso de atividades ludicas nas aulas de Ciéncias

Naturais, como facilitadoras da aprendizagem e da interacéo social.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Estruturar um referencial tedrico para a pesquisa com base no tripé: Ensino
de Ciéncias; Aprendizagem Significativa; Ludicidade na Educacao.

e Realizar andlise de publicacfes do periodo de 2016 a 2020, quanto ao uso da
ludicidade no Ensino de Ciéncias.

e Analisar publicacdes no portal de periédicos da CAPES, Revista Areté e
SciELO, com relagcédo a aprendizagem significativa dos alunos e utilizacdo da
ludicidade pelos professores.

e Apresentar propostas de atividades ladicas que podem ser inseridas em aulas

com uso de plataformas digitais.
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3. REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1 A PROBLEMATICA DO ENSINO DE CIENCIAS

Para Krasilchik (2004, p. 13), a configuracdo do curriculo escolar dos ensinos
médio e fundamental precisa ser debatida com o propdsito de que a escola possa
desempenhar devidamente o seu papel na formacdo de cidadados. Na disciplina de
ciéncias, no Ensino Fundamental, sdo expostos e exigidos conhecimentos factuais,
insignificantes e isolados quanto as outras areas da disciplina e alheios as demais
disciplinas do curriculo; negligenciando aspectos importantes como as relagfes que
dinamizam o conhecimento, os métodos e os valores das Ciéncias Biologicas
(KRASILCHIK, 2004, p.15). Esse isolamento, a falta de integracéo intradisciplinar, é
o0 que vem fortemente dificultando o aprendizado de Ciéncias e Biologia. A
apresentacdo dos conteudos divididos em compartimentos estanques, isolados, ndo
possibilita aos alunos oportunidades de sintetizar e dar coeréncia ao conjunto, acao
gue seria possivel caso as ligagcdes entre os fatos, fenbmenos, conceitos e
processos aprendidos lhes fosse mostradas (KRASILCHIK, 2004, p. 52)

Morin (apud SOARES, 2017, p. 71) afirma que as disciplinas da forma como
estdo estruturadas apenas servirdo para isolar os objetos do seu meio e também
isolar partes de um todo, ressaltando que os conteudos como sao abordados
colaboram com o padréo segmentado de ensino, o que acaba afastando os alunos
dos objetos de aprendizagem. Sendo assim, uma abordagem baseada na realidade
dos que os alunos vivem no cotidiano € de extrema importancia no processo de
ensino-aprendizagem.

Para Martins (2010 p. 13 apud SOARES, 2017, p. 73):

A ciéncia faz parte da nossa cultura. Ndo € um conhecimento a parte,
isolado. Em funcéo disso, termos como energia, calor, forca, massa, tempo,
espaco, matéria, &tomo, molécula, espécie, substancia, evolugdo, corpo,
movimento, ambiente, teoria, experiéncia, entre outros, estdo presentes néo
apenas nos dialogos travados em laboratério, mas em diversas situacfes
cotidianas envolvendo qualquer um de nos.

Os educadores tém consciéncia de que o ensino exclusivamente informativo
ndo tem mostrado resultados significativos, isso porque a interacdo necessaria para

gue haja aprendizado € impedida por essa forma de ensinar e gera apatia e
desinteresse dos alunos (KRASILCHIK, 2005 apud LEITE; BRANCALHAO).
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Silva et al. (2017) mostram em seu trabalho que a forma como a sala de aula
tradicional se configura € um dos grandes desafios enfrentados pelo educador
guando se trata de possibilitar ao aluno a apropriacdo de conceitos e conhecimentos
Uteis a vida. O resultado disso € que os alunos e até os professores acabam
percebendo as ciéncias naturais como algo abstrato e distante da realidade; apesar
de saberem que os conteudos fazem parte do cotidiano da vida humana moderna,
nao conseguem relacionar.

Agora €é percebido que os alunos constroem seu saber de acordo com sua
historia social, através de suas experiéncias, conflitos e interacbes com os diferentes
grupos em que esta inserido. Nem todos os professores conseguem valorizar essas
prévias concepcdes e utliza-las como motivacdo, e o que se tem buscado é
justamente isso, aproveitar as experiéncias dos alunos para uma melhor
aprendizagem (KRASILCHIK, 2005; OLIVEIRA, 2005 apud LEITE; BRANCALHAO).

A técnica de ensino mais tradicionalmente difundida no &mbito escolar é a de
aula expositiva, e é principalmente mais usada no ensino de ciéncias. O motivo
dessa popularidade é devido a multiplicidade de papéis didaticos que a técnica
desempenha, tais como: apresentar novas informacdes, propagar os conteudos,
contextualizar e problematizar um tema. Se mal conduzida, porém, contribui para a
manutencdo dos sistemas tradicionais de ensino. Isso porque os alunos nao
compreendem o discurso do professor e retém poucas informacfes, o que é
agravado pela complexidade da linguagem cientifica e os diversos conceitos. Tudo
ISso contribui tanto para o desinteresse dos alunos quanto para a desmotivacao por
parte dos professores (AMARAL; PEDROSO apud NASCIMENTO, 2013).

Grande parte dos estudantes estdo apenas preocupados com a repercussao
externa de seu esforco, das suas atividades, as notas que vao tirar pelos trabalhos
gue realizam. Os alunos buscam atender as demandas, sentem necessidade de
passar nos exames e agradar os professores. Para isso, memorizam os fatos e
informagcbes mesmo que de maneira desconexa, mesmo que néo tenha significado,
somente para atender as minimas exigéncias escolares (KRASILCHIK, 2004, p.14).

Segundo Krasilchik (2004, p. 13):

Admite-se que a formacéao biolégica contribua para que cada individuo seja
capaz de compreender e aprofundar as explicacbes atualizadas de
processos e de conceitos biolégicos, a importancia da ciéncia e da
tecnologia na vida moderna, enfim, o interesse pelo mundo dos seres vivos.
Esses conhecimentos devem contribuir, também, para que o cidadédo seja
capaz de usar o0 que aprendeu ao tomar decisfes de interesse individual e
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coletivo, no contexto de um quadro ético de responsabilidade e respeito que
leve em conta o papel do homem na biosfera (p. 13)

No ensino de ciéncias a abordagem deve proporcionar possibilidades de
reconhecimento da realidade em que os individuos estdo inseridos. O ensino deve
ser contextualizado, com a articulacdo das diversas areas do conhecimento, para
gue dessa forma, futuramente, os alunos possam contribuir com o avango da ciéncia,
estudos e pesquisas. Para isso, o ludico pode auxiliar na compreensao da ciéncia e
ser usado como uma estratégia de ensino (SOARES, 2017. p. 73). Soares (2017,
p.74) afirma que o aprender através do ludico, desde que executado com uma
intencionalidade clara durante a execucéo, pode ser uma atividade ativa que foge do

convencional e propicia um prazer em aprender.

3.2 AVALIACAO INTERNACIONAL - PISA (2015)

O Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA) integra um
conjunto de avaliagbes e exames nacionais e internacionais coordenados pela
Diretoria de Avaliacdo da Educacao Basica (DAEB), do Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP). Esta avaliacéo é realizada a cada
trés anos pela Organizacdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE). O estudo proposto pelo PISA compara o desempenho de estudantes dos
paises membros da OCDE na faixa etaria de 15 anos quanto aos conhecimentos e
habilidades em leitura, matematica e ciéncias. Entretanto, os resultados da avaliacao
do PISA véo além do conhecimento e habilidades dos estudantes. Também s&o
avaliados como essas habilidades sao relacionadas a varidveis demograficas,
sociais, econdmicas e educacionais e as tendéncias que acompanham o
desempenho dos estudantes e monitoram o0s sistemas educacionais ao longo do
tempo (BRASIL,2016).

A primeira edicdo do Programa ocorreu no ano de 2000 e a cada ciclo o
namero de paises e economias participantes aumenta (BRASIL, 2019). O PISA,
referéncia de avaliacdo educacional em larga escala, no contexto mundial, contou
com a participacdo de 70 paises na edicdo de 2015, sendo 35 deles membros da
OCDE e 35 paises/economias parceiras. O Brasil participa desde a primeira edicao
(BRASIL, 2016).

O PISA é um programa continuo que, sob uma visdo de longo prazo, tem
por objetivo o desenvolvimento de um corpo de informacdes para o
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monitoramento de conhecimentos e habilidades dos estudantes em varios
paises, bem como em diferentes subgrupos demogréaficos de cada pais
(OCDE, 2016) (apud BRASIL,2016).

O PISA, em cada ciclo, direciona o foco principal da avaliacdo a uma das
areas cognitivas. A maior parte dos itens se volta para essa area, cerca de dois
tercos do total do tempo do teste, e o restante para as outras duas areas. O foco do
PISA de 2015 foi ciéncias. Os jovens brasileiros ficaram com a nota média em
ciéncias de 401 pontos, enquanto que a média dos demais paises da OCBE foi de
493 pontos. Ao analisar as diferencas entre os resultados médios de cada unidade
da Federacado, verificou-se que o Amazonas teve desempenho igual a média
nacional, com a média de 399 pontos em ciéncias. Segundo a escala de proficiéncia
em Ciéncias no PISA de 2015, verificou-se que no Brasil, 56,6% dos estudantes
estao abaixo do nivel 2 em ciéncias, nivel estabelecido pela OCDE como necessario
para que os jovens tenham possibilidade de exercer plenamente sua cidadania.
Quando comparado com os dados de 2006, observa-se que houve um aumento de
4,4 pontos percentuais de jovens brasileiros no nivel 2 ou acima no PISA 2015
(BRASIL,2016).

Além do PISA, os estudantes brasileiros participam também de avaliacGes
nacionais e de estudos regionais coordenados pelo Laboratério Latino-Americano de
Avaliacdo da Qualidade da Educacao (LLECE) (BRASIL, 2016).

3.3 SISTEMA DE AVALIACAO DA EDUCACAO BASICA (SAEB)

O Sistema de Avaliagdo da Educacéo Basica (SAEB) tem como principais
objetivos oferecer subsidios a formulagéo, reformulacéo e monitoramento de
politicas publicas, além de produzir informagfes sobre os fatores do
contexto socioecondmico, cultural e escolar que influenciam o desempenho
dos estudantes brasileiros (INEP, 2015).

O SAEB é um conjunto de avaliagcbes externas em larga escala e que
possibilita ao Inep a realizagdo de um diagndstico da educacdo brasileira e de
fatores que interferem no desempenho dos alunos. A avaliagcdes externas em larga
escala sdo trés: Avaliacdo Nacional da Educagdo Béasica (ANEB), Avaliacédo
Nacional do Rendimento Escolar (ANRESC, também denominada Prova Brasil) e
Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo (ANA) (BRASIL,2016).

A Prova Brasil é uma avaliagcdo censitaria para produzir informacgdes sobre o

desempenho dos estudantes do 5° e 9° anos do Ensino Fundamental das escolas
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publicas das redes municipais, estaduais e federal, em leitura e matematica.
Realizado desde 1990, o SAEB realizou a avaliacdo de ciéncias da natureza apenas
nas edicdes de 1997 e 1999 (BRASIL,2016); (BRASIL,2019). Em 2013, o INEP
apresentou uma proposta de matriz de avaliacdo para o aprendizado de ciéncias da
natureza voltado para os estudantes do 9° ano (BRASIL, 2013). A matriz proposta

pretendia avaliar a alfabetizagéo/letramento em ciéncias (BRASIL, 2016).

3.4 SADEAM E A AVALIACAO DO ENSINO NO ESTADO DO AMAZONAS

O Sistema de Avaliacdo do Desempenho Educacional do Amazonas
(SADEAM) foi criado em 2008 com intuito de aferir o desempenho educacional dos
alunos da rede publica estadual de ensino. Em sua primeira edi¢do, alunos do 5° e
9° anos do Ensino Fundamental foram avaliados nas disciplinas de Lingua
Portuguesa e Matematica. Enquanto que os alunos do 3° ano do Ensino Médio,
regular e Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), além dessas matérias, foram
avaliados em Biologia, Fisica, Quimica, Geografia, Histéria e Lingua Inglesa. Em
outras edicOes expandiu-se a avaliacdo dos alunos do Ensino Fundamental e Ensino
Médio. A partir dos resultados, os gestores e professores trabalham para
desenvolver agfes e politicas de intervencdo para melhorar o ensino ofertado aos
alunos da Rede Publica de Ensino do Estado do Amazonas (SADEAM, 2015).

3.5 A LUDICIDADE NO ENSINO DE CIENCIAS PARA APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

Etimologicamente, os termos: ladico, jogo, brincadeira e brinquedo
apresentam uma semelhanca de sentido. Todos sdo compreendidos de forma ampla
e conectada, além de serem relacionados a divertimentos e agfes infantis
(ALMEIDA, 2007, p.15). Pode-se observar esta abrangéncia, ou até mesmo
generalizacdo dos termos, nos dicionarios. Segundo o dicionario Houaiss de Lingua
Portuguesa (2001):

Ludico relativo a jogo, a brinquedo, que visa mais ao divertimento do que
outro objetivo. Que se faz por gosto, sem outro objetivo que o proprio prazer
de fazé-lo; tendéncia ou manifestacdo que surge na infancia e na
adolescéncia sob a forma de jogo, divertimento (Houaiss, 2001, p. 1789).
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Almeida (2007, p. 16) afirma, porém, que ao analisar a origem etimoldgica dos
termos anteriormente citados, pode-se constatar que ludico e jogo diferenciam-se
entre latim classico e latim vulgar. Sendo o primeiro, ladico, com origem no latim
classico, ludus, significando jogos. Especificamente o0s jogos com bola,
apresentando um sentido restrito. Entretanto, a palavra jogo, com origem no latim
vulgar, apresenta um significado amplo abrangendo jogos, divertimento, gracejo,
pilnéria. Ainda segundo o autor, os termos ludico e jogo, ludus e iocus, para 0s
romanos, correspondiam a sindbnimos, mas com o passar do tempo jogo ficou com o
sentido de divertimento, enquanto para ludico foi empregado um sentido mais amplo.
Dessa forma, € necessario reconhecer que ambos os termos comportam acepcdes
mais amplas ou mais restritas, que depende da situacdo e contexto em que Sao
empregados. Contudo, Felicio e Soares (2018) salientam o quanto os termos ludico
e jogo se complementam, ja que uma atividade Iidica em sala de aula pode ou ndo
ser um jogo. O termo ladico é sempre usado para aquilo que realmente traz diversao
e prazer e 0 jogo, na maioria das vezes, € voltado a questdes de competicdo, uma
atividade em que um ganhara e o outro perdera (FELICIO e SOARES, 2018, p. 12)

Segundo relatos, na Antiguidade o brincar tratava-se de uma atividade
caracteristica tanto de criancas quanto de adultos, ou seja, era desenvolvido por
todos. Os pais até mesmo ensinavam oficios a seus filhos através de brincadeiras. A
concepcao sobre educacdo sempre apresentou uma interpretacdo diferenciada de
acordo com a época e sociedade e, consequentemente, o uso do ludico também
(ALVES, 2012; SANT'ANNA, 2011).

Aries (1981, p. 156 apud BERNARDES, 2006) afirma que no mundo
medieval ndo havia distingdo entre criancas e adultos. O autor também explica
gue o sentimento de infancia era ignorado, ndo por negligéncia ou descaso com
as criancas, mas porque realmente nao havia separacdo entre o0 mundo das
criancas e dos adultos. A partir do momento em que as criangcas conseguiam se
movimentar sozinhas, sem necessitar de ajuda dos adultos, j4 eram inseridas em
seu meio aprendendo a brincar, a jogar, como exercer um oficio, como se
comportar em sociedade.

Os povos primitivos valorizavam a educacdao fisica e as criancas eram livres
para desfrutar o exercicio de jogos naturais, dessa forma a educacdo delas eram
influenciadas positivamente pelos jogos. Para Platédo, jA em meados de 367 a.C., o
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“aprender brincando” deveria ser destacado no lugar da violéncia e repressao.
Apontava a importancia que os jogos desempenham para que o aprendizado das
criancas pudesse ser desenvolvido. Assim, defendia que, nos primeiros anos de vida,
0S meninos e as meninas deveriam praticar atividades educativas juntos através dos
jogos (ALVES, 2012; ALMEIDA, 1987 apud SANT’ANNA, 2011).

Segundo Sant’anna (2011), a metodologia ludica sempre foi valorizada pelos
povos, sejam eles quais forem. Na Grécia antiga os ensinamentos eram passados
as criancas através dos jogos; os indios ensinavam e ainda ensinam seus costumes
usando a ludicidade. Na época em que o Brasil estava sendo colonizado, os jesuitas
ensinavam utilizando brincadeiras como instrumentos para a aprendizagem.

Se antigamente as atividades ludicas eram praticadas por todos, agora é
guase que restrita as criancas. Naquela época o0s pais tinham uma participacao mais
ativa na vida dos seus filhos, tanto em brincadeiras como em festas e momentos de
lazer e o ludico era voltado para o estreitamento de lacos, para a socializagdo do
individuo. As mudancas que o funcionamento da sociedade sofreu acabou
modificando o envolvimento dos pais nas brincadeiras de seus filhos. Com uma
carga de trabalho maior, a valorizagdo da vida profissional, essa participagédo foi
tendo grandes perdas (BOHM, 2017).

A aprendizagem significativa, proposta por Ausubel, foi fundamentada na

psicologia cognitivista e segundo o autor:

Se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um s6é principio, diria
0 seguinte: o fator isolado mais importante que influencia a aprendizagem é
aquilo que o aprendiz ja sabe. Averigie isso e ensine-o de acordo (Ausubel,
1978, p. 4).

Dessa forma, a aprendizagem significativa considera o que o aluno ja sabe e
isto € o fator de maior influéncia na aprendizagem. O professor entende que o aluno
ndo chega a escola desprovido de conceitos. Quando fala em “aquilo que o aprendiz
ja sabe” refere-se as estruturas cognitivas que o aluno traz consigo, todos o0s
conceitos que ja foram aprendidos, as ideias sobre o assunto e a forma com que
foram organizadas. Entretanto, para que a estrutura cognitiva preexistente influencie
e facilite a aprendizagem seguinte € preciso que também tenha sido aprendido de
forma significativa (SALLES, 2007, p. 34; MOREIRA, 2016, p. 6), ou seja, novos
conhecimentos séo aprendidos significativamente desde que outros conhecimentos,
conceitos, ideias e proposices estejam claros, entendiveis e acessiveis na estrutura

cognitiva do sujeito, funcionando com ponto de ancoragem (MOREIRA, 2016, p.7-8).



21

O ensino das Ciéncias Naturais e sua aprendizagem serdo sempre
conduzidos a partir do entendimento de que os estudantes ja dispdem de
conhecimentos prévios sobre o objeto de ensino. Nao € como se os alunos fossem
folhas de papel em branco em que apenas se depositam conhecimentos
sistematizados durante a vida escolar. Todas as ideias formadas e conceitos
aprendidos em suas relagbes sociais interferem em sua aprendizagem
(DELIZOICOV, 2011, p. 131).

No processo de aprendizagem significativa, conceito central da teoria de
Ausubel, uma nova informacao se relaciona com a estrutura cognitiva do individuo e
interage com uma estrutura de conhecimento especifica denominada “subsuncgor®.
Ou seja, os subsuncores sao 0s conceitos que o0 estudante aprendeu anteriormente
sobre um tema e eles sdo definidos com uma proposicdo existente na estrutura
cognitiva que serve como “ancoradouro” a uma nova informagéao fazendo com que
ela adquira significado para o individuo. (MOREIRA, 2016, p. 7). Sendo assim, diz-se
que a aprendizagem significativa ocorre quando a nova informagao “ancora-se” nos
conceitos relevantes preexistentes na estrutura cognitiva, que sdo os subsuncores.

Moreira (1981 apud SALLES, 2007, p. 36) afirma que “os subsungores
existentes na estrutura cognitiva podem ser abrangentes e bem desenvolvidos ou
limitados e pouco desenvolvidos dependendo da frequéncia com que ocorre
aprendizagem significativa em conjugagdao com um dado subsuncor”’. Portanto,
esses pontos de ancoragem podem ou nao sofrer modificacbes de acordo com a

necessidade do aluno e com as novas ancoragens realizadas (SALLES, 2007).

3.6 A IMPORTANCIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA CONSTRUCAO
DO CONHECIMENTO

Segundo Pozo e Crespo (2009), a crise da educacéao cientifica teria causas
mais profundas e remotas do que apenas mudancas educacionais que ocorreram
nos curriculos de ciéncias nos ultimos anos. Os autores fazem uma analogia com a
histéria narrada no livro de Génesis, na biblia, quando Deus, apds criar o mundo e
tudo o que nele ha, advertiu Adao e Eva dos perigos de comerem do fruto da arvore
da ciéncia do Bem e do Mal. Assim, seriam os alunos que firmemente resistem a
comer da frondosa &rvore da ciéncia, apesar dos esforcos realizados pelos

professores. Independente da causa, € verdade que o0s alunos se mantém
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desinteressados e ndo aprendem a ciéncia que lhes ensinam (POZO; CRESPO,
2009).

Espalha-se entre os professores de ciéncias, especialmente nos anos finais
do ensino fundamental e do ensino médio, uma crescente sensacao de
desassossego, de frustracdo, ao comprovar o limitado sucesso de seus
esforcos docentes. Aparentemente, os alunos aprendem cada vez menos e
tém menos interesse pelo que aprendem (POZO; CRESPO, 2009, p.15).

Pozo e Crespo relacionam o desajuste entre a ciéncia que é ensinada, da
forma que é ensinada, os conteldos, os objetivos da aprendizagem, e os alunos ao
curriculo de ciéncias que permaneceu praticamente sem mudang¢as enquanto a
sociedade e demandas formativas dos alunos mudaram, que resulta na atual crise
na cultura educacional, que segundo os autores “requer adotar ndo apenas novos
métodos, mas, sobretudo, novas metas, uma nova cultura educacional que, de forma
vaga e imprecisa, podemos vincular ao chamado construtivismo” (POZO e CRESPO,
p. 19).

Os seres humanos ndo conseguem realizar muitas tarefas simultaneamente e
nem manter memoérias que sejam copias fiéis da realidade, poucas informacgdes sédo
absorvidas ao mesmo tempo, as memdrias tornam-se reconstru¢cdes do que ocorreu
a partir do momento presente, ndo permanecem inalteradas com o passar do tempo.
Entretanto, essa escassa capacidade pode, através da aprendizagem, ser ampliada
(POZO e CRESPO, 2009, p. 22). Assim, tem-se a Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel, que defende a valorizagdo do conhecimento prévio dos
alunos e, a partir disso, permite descobrir e redescobrir novos conhecimentos,
transformando a aprendizagem em prazerosa e eficaz (AUSUBEL, 1982). Moreira
(2012, apud LAMIM-GUEDES, 2020, p. 79) alega que a motivacao para estudar e
aprender significativamente pode ser obtida através da elaboracdo de um material
potencialmente significativo, que promova a interacdo entre o conhecimento prévio

do aluno e a nova informacéo apresentada pelo professor.
3.7 LUDICIDADE E PESQUISAS NO ENSINO DE CIENCIAS NATURAIS
Nos ultimos anos a utilizagdo dos jogos como alternativa metodoldgica tem-se

tornado bastante abordada sob variados aspectos. Todavia, a educacdo por meio

dos jogos ocorre mais frequentemente na pré-escola e nas séries iniciais do ensino
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fundamental, sendo as pesquisas que enfatizam o uso de jogos entre o0 60 e 90 ano
do ensino fundamental e ensino médio ainda escassas (ALVES, 2012).

E necessario considerar que o ato de brincar é aberto a todos, n&o se limita a
uma faixa etéria e classe social; o brincar € uma acao livre, exploratdria, que gera
prazer enquanto contribui para a formacéo e construcdo do sujeito (CARMO, C,;
CINTRA, R., 2018, p.5). De acordo com Santos (2011, p. 12 apud CANOAS, 2013, p.
27) a ludicidade é uma necessidade que o ser humano tem em todas as fases da
vida e ndo pode ser interpretada apenas como diversao. Para Almeida (2007, p. 37)
o ladico mais que uma necessidade, € intrinseco ao ser humano. Também afirma
gue é na manifestacdo do ludico através das brincadeiras, jogos e brinquedos, que
se estimula a inteligéncia, capacidade de convivéncia, socializacdo e progresso na
vida do homem. Santos (2011, p. 12 apud CANOAS, 2013, p. 27) continua
defendendo que o desenvolvimento do aspecto do ludico auxilia a aprendizagem,
promove o desenvolvimento pessoal, social e cultural, além de contribuir para uma
boa salde mental e facilita os processos de socializacao, expressao e construcao do
conhecimento. Entende-se assim, que “uma crianca que néo sabe brincar, serd um
adulto que nado sabera pensar” (CHATEAU,1987, p. 15 apud ALMEIDA, 2007, p.37).

A ludicidade ndo se alcanca somente com a aquisicdo de conceitos e
conhecimentos, embora ndo se negue a importancia destes, a ludicidade requer uma
predisposicdo interna. As criancas apresentam em sua esséncia a ludicidade da
forma mais limpida e natural através das vivéncias do cotidiano, quando lidam com
suas emocgoes e situacdes de sua forma de ser (CANOAS, 2013, p. 24 - 26).

Segundo Richter e Fronckowiak (2011 apud CANOAS, 2013, p. 24):

[...] as criancas tém nos ajudado a compreender que existe intimidade entre
o ludico e o processo laborioso de adentrar no significado das coisas. As
criancas ndo se explicam, ndo se apresentam, elas brincam, elas jogam.
Elas tomam decisfes, enfrentam 0s acasos, ensaiam tentativas, repetem,
rearranjam, enfim, buscam experimentar a tensdo que é interrogar o mundo
sem cindir imaginag&o e razdo (RICHTER; FRONCKOWIAK, 2011, p. 39)

De acordo com Canoas (2013):

A manifestacdo lddica estimula o viver e dar sentido a este viver,
proporciona aos educadores e educandos um desenvolvimento integral
baseado nas concepg¢fes ludicas, nas realizagdes plenas, na busca pelo
prazer de constituir-se num espaco permeado de aprendizagens e de
saberes. Instiga o ato criador e recriador, estimula a criticidade e a
criatividade, aguca a sensibilidade, o espirito de liberdade e a alegria de
viver. Oferece melhoria na qualidade de vida dos envolvidos, pois trabalha
diretamente com a questao afetiva, os desejos, o bem-estar, as emocgdes e
as mais variadas sensacdes decorridas deste processo de envolvimento
afetivo (p. 26).
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Para Pedroza (2005, p. 2-3):

Os jogos e as brincadeiras sdo uma forma de lazer no qual estdo presentes
as vivéncias de prazer e desprazer. Representam uma fonte de
conhecimento sobre o mundo e sobre si mesmo, contribuindo para o
desenvolvimento de recursos cognitivos e afetivos que favorecem o
raciocinio, tomada de decis@es, solucdo de problemas e o desenvolvimento
do potencial criativo. [...] O jogo, a brincadeira, por mais bem elaborados
gue possam ser ndo trazem por si sO o ludico, mas séo as proprias criangas,
durante a brincadeira, que transformam o momento em um momento lidico,
de fantasia e realidades criadas por elas. Acredita-se erroneamente que o
conteddo imaginario do brinquedo determina a brincadeira da crianga,
guando, na verdade, acontece o contrario.

Quando se trabalha com ludicidade na escola, propde-se atividades que
estimulem o interesse, a participacdo alegre e descontraida dos alunos. Utilizando-
se dessas atividades, o professor faz intervencdes para que as criangas possam
construir conhecimentos que contribuem para sua formacéo (FILHO e ZANOTELLO,
2018). Construir a atividade ludica pode funcionar atribuindo sentido no processo de

construcdo do conhecimento.

3.8 O LUDICO ONLINE: O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS EM TEMPOS DE
PANDEMIA

A vida das pessoas se tornou diferente desde que a Organizacdo Mundial da
Saude (OMS) declarou a pandemia da Covid-19, em 2020. No Brasil, o primeiro
caso de Covid-19 foi confirmado no final do més de fevereiro de 2020, enquanto
outras partes do mundo ja registravam centenas de casos (AGENCIA BRASIL, 2021).
A preocupacédo se acentuou quando outros casos foram identificados pelo pais e a
primeira morte foi registrada, no més de margo. Como alternativa para conter a
transmissdo do novo coronavirus, o Sars-Cov-2, foi necessario tomar medidas de
distanciamento social e uso de mascaras. No dia 18 de marco, o Ministério da
Educacdo publicou uma Portaria autorizando a substituicdo das disciplinas
presenciais em andamento por aulas que utilizassem meios e tecnologias de
informacéo e comunicacgao por 30 dias, podendo este prazo ser estendido (BRASIL,
2020). Outras Portarias foram publicadas e as aulas presenciais foram mantidas
suspensas. O isolamento social afetou diretamente diversas areas e entre elas, a
Educacdo. Como as atividades presenciais nas escolas foram imediatamente
paralisadas, surgiu a necessidade de redefinir, 0 quanto antes, as estratégias para a

oferta do ensino, rever tudo o que foi planejado para o ano e realizar alteracdes
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intensificando o uso das tecnologias, as quais sao as ferramentas ao alcance nesse
momento dificil (MACIEL, 2020). Assim, as tecnologias digitais da informacéo e
comunicacao (TDIC) foram cruciais para que o periodo letivo ndo fosse cancelado, e,
através delas as estratégias de ensino foram replanejadas e outras ferramentas de
apoio ao processo de aprendizagem foram utilizadas, possibilitando as aulas virtuais,
aplicacdo de jogos ludicos, laboratérios virtuais e grupos de discussao (Silva et al.,
2020).

A recorréncia ao “Ensino Remoto” em tempos de pandemia deixou evidente
as possibilidades e desafios. O uso de tecnologias, especialmente as tecnologias
moveis, tem se intensificado nos ultimos anos, mas isso ndao € o suficiente para
possibilitar uma educacéo de qualidade através do Ensino Remoto (MACIEL, 2020).
De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD, 2019),
realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2019), 82,7% dos
domicilios nacionais tém acesso a internet, 3,6% a mais que no ano de 2018.
Segundo o levantamento, os smartphones séo os dispositivos mais utilizados, sendo
presente em 99,5% dos domicilios com acesso a internet. O mesmo indice para os
computadores, televisdo e tablets cai para 45,1%, 31,7% e 12%, respectivamente.
Ainda, a pesquisa do IBGE mostra que 12,6 milhdes de domicilios ainda n&do tém
internet por 3 motivos principais: ndo terem interesse, ndo saberem como usar e 0
servico de acesso ter alto custo.

A necessidade da utilizacdo do Ensino Remoto expbs ainda mais as
desigualdades, os alunos terem apenas um celular e um chip, assim como os
professores, ndo é o bastante para o processo de ensino pois 0s encontros virtuais
demandam aulas ao vivo, atividades diferenciadas e envio dessas atividades por
plataformas digitais, entre outros afazeres que requerem dos professores e
estudantes um certo de nivel de letramento digital e equipamentos de maior custo
(MACIEL, 2020; INSFRAN et al, 2020). Alves (2020) afirma que “0 corpo docente
nao se sente preparado para assumir as atividades escolares com a mediagcao
das plataformas digitais, seja por conta do nivel de letramento digital, ou, por
limitacbes tecnoldgicas para acesso a estes artefatos” (p. 355). Contudo, os
desafios a serem enfrentados ndo se resumem ao acesso a internet.

N&o foram apenas os estudantes que tiveram que manter o distanciamento

social. Com uma familia inteira enfrentando o confinamento os conflitos, estresse e
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violéncia se intensificaram, os alunos tiveram que dar conta dos afazeres domésticos
de forma mais ativa, cuidar do préximo e de sua propria saude, tiveram que lidar
com o medo, incertezas, a morte e o luto, enquanto assistiam a aulas e realizavam
exercicios escolares, muitas vezes sem o auxilio dos pais dependendo do nivel de
escolaridade familiar. O mesmo foi experienciado pelos professores, que se viram
ainda mais sobrecarregados, trabalhando até 16 horas por dia, tornando-se sempre
disponiveis para os alunos, ainda com salarios baixos, tendo que se redobrar para
utilizar as estratégias didatico-pedagogicas que fossem melhor para os seus alunos
pois entendem a situacdo vivida também por eles (MACIEL, 2020; ALVES, 2020;
INSFRAN, 2020).

Os desafios na Educacdo sempre estiveram presentes em todos os niveis e
em todos os modelos de ensino. Nao seria diferente com um Ensino Remoto
montado as pressas durante uma situacdo de pandemia. Contudo, é necessario
buscar metodologias, ferramentas, atividades que otimizem o processo de ensino no
modelo vigente.

Apesar dos desafios enfrentados na educacdo remota, ha possibilidades
digitais disponiveis que os professores podem utilizar como ferramentas para facilitar
o Ensino de Ciéncias durante as aulas virtuais na pandemia e nos anos seguintes.
Em seguida serdo descritos alguns sites e plataformas que tém potencial para

oportunizar a experiéncia com o ludico durante as aulas online.
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4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos para a coleta de dados deste estudo foram definidos a
partir de uma pesquisa com delineamento bibliografico e descritivo. Prodanov e
Freitas (2013) definem a pesquisa bibliografica como aquela elaborada a partir de
material ja publicado com o objetivo de colocar o pesquisador em contato direto com
o tema. Foi realizada selecdo das fontes e os dados coletados foram inicialmente

organizados em fichas de leitura para organizacao do material.

4.1 MATERIAL BIBLIOGRAFICO

O levantamento dos dados foi realizado através da utilizacdo de plataformas
eletrdnicas que publicam artigos cientificos. Os periddicos cientificos utilizados foram
selecionados a partir das seguintes plataformas:

e Google Académico (http://scholar.google.com.br): E uma ferramenta lancada
pelo Google em 2004 e conta com um acervo de publicacbes de contetdo
cientifico.

e Portal de Peridédicos CAPES: O Portal de Periddicos surgiu no periodo em
gue as bibliotecas virtuais foram criadas e as editoras deram inicio ao
processo de digitalizacdo de seus acervos, sendo oficialmente lancado em 11
de novembro de 2000. A CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior), a partir de entdo, evoluiu na aquisicdo de
trabalhos cientificos e se consolidou como uma ferramenta indispensavel para
as atividades de ensino e pesquisa no Brasil.

e Artigos Periodicos da UEA - Revista Eletrénica ARETE: Coordenada pelo
Programa de Pés-graduacdo em Ensino de Ciéncias na Amazbnia da
Universidade do Estado do Amazonas, a Revista ARETE se mantém a
disposicédo de todas as tendéncias contemporaneas vinculadas ao Ensino de
Ciéncias.

e SciELO (Scientific Electronic Library Online): E uma biblioteca eletrénica que
contém uma colecdo de periddicos cientificos selecionados, que tem como
objetivo ampliar os acessos a essa colecao.

Para selecdo dos artigos foi necessario recorrer as pesquisas avancadas com

operadores booleanos (AND, NOT, OR) que filtram os resultados apresentando
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apenas aqueles com as palavras requisitadas e excluindo os resultados com as
palavras que ndo séo de interesse do pesquisador.

As palavras-chave utilizadas na pesquisa foram: “jogos”, “ciéncias”, “ensino”,
“ludicidade” e “ensino de ciéncias”. E as palavras excluidas da busca foram: “fisica”,
“sociais” e “superior”. Contudo, 0 mesmo mecanismo de busca nao funcionou para
todas as plataformas, entdo as palavras utilizadas no Google Académico foram
“‘jogos”, “ciéncias”, “ensino”, “ludicidade”, “ensino, OR ciéncias, OR ludicidade” e
foram excluidas as palavras "fisica", “sociais” e “superior” (Figura 1).

Figura 1 - Exemplo do levantamento de dados no Google Académico utilizando as palavras jogos,

ciéncias, ensino, ludicidade, ensino, OR ciéncias, OR ludicidade -fisica, -sociais, -superior, no periodo
de 2016 a 2020.

Go 9'9 Académico jogos, ciéncias, ensino, ludicidade, ensino, OR ciéncias, OR Iudicidade -fisice n

*  Artigos
Aqualguer momento wor UTILIZANDO A LUDICIDADE COMO METODOLOGIA NO ENSINO DE
Desde 2021 CIENCIAS: RELATO DE EXPERIENCIA NO 7° ANO
Desde 2020 APNC da Silva, TC Rodrigues, ¥ Gardel, S de Lima... - editorarealize.com.br
Desde 2017 ... tedrica. Comprovando gue 0s joegos sdo instrumentos efetivos visto que estimulam o ... ludicidade,

ajuda os alunos a assimilarem o conteldo aplicado a uma oficina ou jogo, de ... Santa Catarina
Ensaio- Pesquisa em Educagio em Ciéncias, 2001. Vol.3 ..

2016 — 2020 Yr 99 Artigos relacionados Todas as 2 versdes 99

Periodo especifico...

Fonte: Elaborado pela autora.
No Portal da CAPES e SciELO os termos utilizados foram “Ludicidade” AND

“Ensino de Ciéncias” (Figura 2). O termo utilizado para a busca na Revista Areté foi

“Ensino de Ciéncias”.

Figura 2 - Exemplo do levantamento de dados no Portal de Periédicos CAPES. Foram utilizadas as
palavras-chave “Ludicidade” AND “Ensino de Ciéncias”, no periodo de 2016 a 2020.

) Feridie]

<CAPES
MINISTERIO DA EDUCAGAD .
Mova Busca Ajuda
Cenvidado(a) Meu Espaco  Minha conta  Identificacio
BUSCA ¥
Qualguer || contém % | Ludicidade AND e
- Qualguer || conteam % | Ensine de Ciéncias
. Data de publicacie:| irimos 5 anos ~
Busc Tipo de materiall | Todos os itens ~
Idioma: CQualquer idioma ~
NSTITUCIONAL .
Data Inicial: o (|04 | ho1s
Data Final: 3 w12 wlhoo
Selecione bases de
dadas para busca
uem parti a

Fonte: Elaborado pela autora.

Somente trabalhos cientificos publicados entre o periodo de 2016 a 2020

presentes nas cinco primeiras paginas de resultado foram considerados.
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Também serdo apresentadas ferramentas digitais para promover a ludicidade

em tempos de pandemia, em que a adocdo do Ensino Remoto foi necessaria.

4.2 ANALISE DOS DADOS

Apls a realizagdo das pesquisas nas plataformas digitais foram feitos
download dos artigos selecionados. ApOs a realizacdo de analise prévia de cada
artigo, foram selecionadas as publicacbes com temas referentes a essa pesquisa.

Os artigos selecionados em cada plataforma foram analisados de forma
prévia para exclusdo ou selecao final, tendo como critério a adequacao a tematica
dessa pesquisa. Apos uma leitura aprofundada dos artigos, eles foram fichados, e
categorizados. Os dados obtidos foram organizados tabelas e enumerados
(Apéndices A, B e C).

As publicagbes foram categorizadas quanto ao tipo de trabalho: relato de
experiéncia, sugestdo de atividade ou levantamento bibliogréfico. Foram tabulados e
comparados de acordo com série, conteudo, atividade ludica, etapas do
desenvolvimento e conclusbes de discentes e docentes sobre as atividades
realizadas. Os trabalhos foram considerados como relato de experiéncia quando
descreviam a aplicacdo da atividade, avaliagcdo e os resultados da aplicagédo no
ensino fundamental ou médio. Os trabalhos classificados como sugestdo de
atividade foram aqueles em que os autores elaboraram uma atividade ladica, um
jogo, mas nao aplicaram na escola ou ndo descreveram a aplicagdo. Levantamentos
bibliograficos sdo os trabalhos que realizaram uma pesquisa sobre o0 uso da

ludicidade no Ensino de Ciéncias.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 BUSCAS NAS PLATAFORMAS DIGITAIS

Para a investigacao dos estudos sobre ludicidade foram realizadas buscas no
Google Académico, Portal de Periddicos da CAPES, Revista Areté e na biblioteca
virtual SciELO. A pesquisa realizada no Google Académico apresentou 565
publicacdes como resultado, porém, como apenas as cinco primeiras paginas foram
consideradas, apenas 50 artigos foram analisados. O mesmo para o Portal da Capes,
que apresentou 65 resultados para a busca “Ludicidade” AND “Ensino de Ciéncias”,
tendo apenas 50 publicacfes investigadas.

A Revista ARETE ndo apresentou resultados para a busca “Ludicidade” AND
“Ensino de Ciéncias” (Figura 3), nem para apenas “Ludicidade”. A busca por “Jogos”
resultou em alguns artigos sobre jogos para o ensino de matematica. Sendo assim, a
pesquisa na Revista ARETE utilizou a palavra-chave “Ensino de Ciéncias” e resultou
em 15 publicacdes, tendo todas sido analisadas.

Na plataforma SciELO ndo foram encontrados resultados para a busca
“Ludicidade” AND “Ensino de Ciéncias” (Figura 4), como usado no Portal da CAPES.

Figura 3 -Exemplo de levantamento de dados na Revista Areté utilizando as palavras-chave
“Ludicidade” AND “Ensino de Ciéncias”.

Revista Areté | Revista Amazodnica de Ensino de Ciéncias

Noticias Atual Arquivos Sobre ~

"ludicidade” AND "ensino de Ciéncias"

Filtros avangados
De Autor

2017 w|| janeiro v 01 v

Até

2020 v|| dezembro vl 31 w

:l Buscar |

Nenhum resultado encontrado

Fonte: Elaborado pela autora.

A palavra-chave “Ludicidade” apresentou 22 artigos no sitio de publicacdes
SciELO, entretanto, relacionado a diversas disciplinas. Quando se excluiu as

palavras "fisicas” ou “sociais” os resultados diminuiram para 4 ou 2 artigos.
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Figura 4 - Exemplo de levantamento de dados na plataforma SciELO utilizando as palavras-
chave “Ludicidade” AND “Ensino de Ciéncias”, no periodo de 2016 a 2020.

\{-1@( )

x AND ¥ ensino de ciéncias ¥  Todososindices ¥

Adicionar outro campo + £ Historico de busca

Néo foram encontrados documentos para sua pesquisa

Resultados: 0

@ (ludicidade ) AND {ensino de ciéncias

* Filtros selecionados

Fonte: Elaborado pela autora.

As publicacbes foram previamente analisadas quanto a relacdo com a
tematica da pesquisa, tendo sido 34 artigos selecionados, dos quais: 25 artigos do
Google Académico, 6 do Portal de Periédicos da CAPES e 3 da Revista ARETE. A
plataforma SciELO ndo apresentou artigos que pudessem ser utilizados nessa

pesquisa.

5.2 TIPOS DE ARTIGOS

Os relatos de experiéncia foram mais frequentes que as sugestbes de
atividades e levantamentos bibliograficos. Entre os 34 artigos analisados, 25 artigos
foram categorizados como relato de experiéncia, 8 como sugestdo de atividades
lidicas e apenas 1 como levantamento bibliografico sobre o tema (Tabela 1).

Filho e Zanotello (2018) elucidam que as atividades ludicas aplicadas em um
contexto escolar devem compreender intencionalidade pedagogica, assim como
todas as atividades desenvolvidas na escola. Ao trabalhar atividades ludicas em sala
de aula espera-se que os alunos sejam protagonistas da construcdo de seu
conhecimento, enquanto os professores exercem o papel de mediadores. De outra
forma, seriam apenas jogos e brincadeiras sem propoésito. Para Filho e Zanotello
(2018), “trabalhar com a ludicidade na escola implica na proposi¢cao de atividades
estimulantes, oferecendo experiéncias que promovam participagao alegre, curiosa e

descontraida das criancas" (p. 3). Segundo os autores, essas atividades ludicas
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possibilitam a que os alunos participem ativamente na construcdo do seu

conhecimento e tenham experiéncias positivas durante o processo.

Tabela 1- Categorizacdo dos artigos analisados na pesquisa.

Tipos Frequéncia Artigos
1 I 1
Relato de Experiéncia 25 1,2,3,4,6,7,8,9,10, 11, 14, 16, 18,
19, 20, 21, 23, 26, 27, 28, 29, 30, 31,
32, 34.
Sugestao de Atividade 8 5,12, 13,15, 17, 22, 24, 25.
Levantamento Bibliografico 1 33.

Fonte: Elaborado pela autora.

Sabendo das dificuldades de implementar metodologias alternativas durante
as aulas, sobretudo usar ludicidade, a proposicao de atividades surge como uma
importante contribuicdo para os professores que desejam melhorar suas aulas. As
sugestdes de atividades abrem caminhos para que os professores alcancem novas
formas de trabalhar suas préticas pedagogicas de ensino, pois facilitam o
planejamento das aulas e a adequacdo das propostas para a realidade vivida no

contexto escolar em que esta inserido (LIMA, 2020).

5.3 SUGESTOES DE ATIVIDADES PROPOSTAS NOS ARTIGOS

O artigo 5 sugere a utilizagdo do Museu Virtual do Corpo Humano em aulas
de Ciéncias e Biologia para o Ensino Fundamental e Médio. O objetivo do Museu
Virtual é promover a compreensado do corpo humano e seus constituintes de forma
ludica através de imagens, videos e jogos, 0s quais tem-se: “Conhecendo o Corpo”,
“‘quebra-cabecas Raio-x’, “Varrendo a Poeira” sobre o sistema respiratério e
“Floresta Magica” sobre o sistema digestivo. Uma das expectativas do museu virtual,
relatado pelo autor, € que com a utilizacdo desta ferramenta os professores
consigam discutir sobre saude publica com os alunos. Os artigos 12 e 13
propuseram jogos de trilha. No artigo 12 foi desenvolvido o jogo “Trilha Ecologica”
com intuito de auxiliar a aprendizagem de alunos com sindrome de down sobre
fotossintese. No artigo 13 foi produzido o jogo “Trilha Pampa”, para que os alunos
pudessem compreender a importancia da fauna e da flora do bioma Pampa, bioma
em que o0s autores estavam inseridos, e conseguissem relacionar as espécies com
0s ambientes e sua importancia ecoldgica. Durante a trilha os alunos passavam por

imagens das espécies da fauna e flora do Pampa e podiam usar seus smartphones
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para ler o QRCODE e ter acesso a descricdo das espécies e desafios que
precisavam cumprir para prosseguir na trilha.

No artigo 17 foi programado um jogo digital voltado para os alunos do Ensino
Fundamental. O jogo, chamado “Khymeia”, abordava o conteudo de Substéncias e
Misturas e deveria ficar disponivel para aparelhos android. Um jogo de RPG (Role
Playing Game) foi sugerido no artigo 22 como ferramenta facilitadora no Ensino de
Ciéncias e Biologia. O artigo 24 desenvolveu e prop0s a utilizacdo de um jogo de
tabuleiro sobre a 4gua em turma do 6° ano do Ensino Fundamental. As atividades
elaboradas no artigo 25 seriam implementadas em sala de aula, entretanto, com a
suspensao das aulas devido a pandemia da Covid-19, ndo foi possivel. Por esta
razdo, sugeriu-se o uso das atividades “Trilha dos Invertebrados”, “Bingo Celular’ e
um “Guia de Aulas Praticas” nas aulas virtuais de professores de Ciéncias e Biologia
da rede publica.

Nas atividades sugeridas percebe-se a presenca das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDICs), os jogos digitais que podem ser acessados
pelo computador, encontrados em lojas de aplicativos de smartphones, jogos que
podem ser trabalhados em aulas virtuais e o uso de smartphones em sala de aula
para leitura de QRCODE. Com a pandemia da Covid-19 tornou-se necessério a
adesao de um ensino remoto emergencial, e consequentemente, “as tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo (TDICs) vém tomando lugar de destaque
como ferramentas de mediacdo no processo de ensino-aprendizagem” (SILVA;
ALMEIDA, 2020). Neste momento € interessante contar com propostas de atividades

gue facilitem o enfrentamento dos desafios trazidos por esse cenario.

5.4 ANALISE COMPARATIVA DOS ARTIGOS

5.4.1 Séries

A maioria das atividades ludicas abordadas nos artigos, considerando 0s
relatos e as sugestdes, foram pensadas para o 7° ano do Ensino Fundamental II. Em
seguida, as séries com maior frequéncia de artigos foram o 8°, 6° e 9° ano (Tabela 2).
Alguns artigos aplicaram as atividades em mais de uma série. Percebe-se que entre
os artigos analisados, poucos sdo voltados para o Ensino Médio, isso ocorreu

provavelmente porque a palavra “Biologia” nao foi incluida como palavra-chave.
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Outro motivo para a baixa ocorréncia de artigos sobre ludicidade para séries do
Ensino Médio seria a pouca utilizagdo de atividades ladicas em séries mais
avancadas, concentrando essas atividades nas séries iniciais. Sales et al. (2019)
ressaltam que os jogos ndo s6 podem, como devem ser utilizados em todos os
niveis da educagdo basica e ndo somente na Educacdo Infantii e Ensino
Fundamental I. Os professores devem utilizar os jogos como metodologia para
descomplicar suas aulas que apresentam conteldos mais complexos e 0s quais 0s

alunos tém mais dificuldade em compreender.

Tabela 2 - Frequéncia das séries nos artigos analisados.

Série Frequéncia | Artigos

6° ano do Ensino Fundamental I 5 2,7,16, 24, 26.

7° ano do Ensino Fundamental Il 9 1,9, 10, 19, 20, 21, 30, 31, 32.
8° ano do Ensino Fundamental Il 6 3,14, 18, 19, 27, 28.
9° ano do Ensino Fundamental Il 5 6, 14, 19, 23, 29.

1° ano do Ensino Médio 2 8, 19.

2° ano do Ensino Médio 1 11.

3° ano do Ensino Médio 0

Ensino Fundamental 3 15, 17, 34.

Ensino Médio 1 20.

Ensino Fundamental e Médio 5 4,5, 22, 25, 33.

EJA 1 20.

N&o sugeriu série 2 12, 13.

. Fonte: Elaborado pela autora, 2020.

5.4.2 Contelidos

Até o ano de 1961, as aulas de Ciéncias eram voltadas apenas para 0 que
seria hoje o 8° e 9° ano, quando a Lei de Diretrizes e Bases de 1961 tornou a
disciplina obrigatéria em todas as séries ginasiais, que corresponde ao Ensino
Fundamental Il atualmente, e aumentou a carga horaria de Biologia, Quimica e
Fisica no atual Ensino Médio. Nesse periodo, a forma de ensinar era
predominantemente tradicional e cabia aos professores transmitirem o conhecimento

enquanto os alunos deveriam reproduzir as informacdes recebidas (BRASIL, 1998;
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KRASILCHIK, 2000). Uma nova Lei de Diretrizes e Bases foi aprovada em 1996,
estabelecendo em seus artigos que a educacdo escolar deveria interagir com o
mundo do trabalho e a pratica social (KRASILCHIK, 2000).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) foram construidos para auxiliar
os professores em suas praticas pedagogicas de Ciéncias Naturais na escola
fundamental. Os conteudos foram organizados em eixos tematicos: Terra e
Universo, Vida e Ambiente, Ser Humano e Saude, Tecnhologia e Sociedade. Esses
eixos tematicos séo trabalhados durante todo o ensino fundamental e considera os
conceitos, procedimentos e atitudes relacionados aos conteddos abordados
(BRASIL, 1998). Em 2018, foi homologada a Base Nacional Curricular Comum
(BNCCQC), incluindo os conteudos que devem ser trabalhados no Ensino Médio,
tornando-se um documento com as aprendizagens previstas para toda a Educacéo
Basica (BRASIL, 2018). A BNCC organizou os “objetos de conhecimento”,
conteudos, conceitos e processos, em unidades tematicas: “Matéria e Energia”,
“Vida e Evolugao” e “Terra e Universo”. A organizagao das aprendizagens previstas
para o Ensino Médio foi por areas do conhecimento (Linguagens e suas Tecnologias,
Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, Ciéncias
Humanas e Sociais Aplicadas) (BRASIL, 2018).

Houve diversos contetdos abordados nos estudos apresentados nos artigos.
Para facilitar essa andlise foi feita uma classificacdo dos temas, baseada nos eixos e
unidades teméaticas dos PCNs e BNCC. Os conteudos trabalhados nas atividades
ludicas dos artigos foram agrupados em cinco temas, sendo eles: “Classificacao dos
Seres Vivos”, “Ser Humano e Saude”, “Educagdo Ambiental”, “Terra e Universo” e
“Quimica”.

O tema mais abordado nos artigos analisados foi “Classificacédo dos Seres
Vivos”, tematica desenvolvida no 7° ano do Ensino Fundamental Il, série que
concentrou mais trabalhos nesta pesquisa. Os contetudos de Zoologia foram os mais
frequentes entre os itens do tema (Tabela 3).

O ensino de Zoologia, ramo da Biologia que estuda os animais, usualmente é
realizado na escola de forma cansativa e desestimulante para os estudantes. Santos
e Baptista (2020) associam a desmotivacao dos alunos nas aulas de Ciéncias como
consequéncia da prética pedagogica que reforgca a mera transmissao e memorizacao
de saberes cientificos, que enfatiza os aspectos conteudisticos e cientificistas e

torna o aprendizado sem significado e sem aplicacdo no cotidiano dos alunos.
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Santos e Baptista (2020) ainda afirmam que o Ensino de Ciéncias ndo deve ser
limitado a apresentacdo de conteludos, mas apesar disso, muitos professores tém
dificuldades em realizar atividades diferenciadas para os seus alunos devido a
diversas razdes, entre quais, ter o livro didatico como Unico recurso de ensino.

Tabela 3 - Contetido/Numero de artigos agrupados no tema “Classificagcdo dos Seres Vivos”.

TEMA: CLASSIFICAGAO DOS SERES VIVOS

Conteudos/Numero de artigos Artigos
Células e as organelas celulares (1). 25
Zoologia: Invertebrados Terrestres (3). 1,21,25
Zoologia: Animais Vertebrados (3) 9, 20, 32,
Zoologia: Caracteristicas Gerais de espécies animais (1). 31
Taxonomia Animal (1) 11
Animais Peconhentos (1) 34

Os cinco reinos dos seres vivos (1) 22

Reino Plantae (1). 19

Ecologia: Adaptagdo das espécies ao seu ambiente, a relacdo entre presa e 30
predador, o conceito de biodiversidade, a selecdo natural e as cadeias e teias
alimentares (1).

Numero total de artigos: 13 artigos

Fonte: Elaborado pela autora.

Serafim (2017) cita o extenso vocabulario proprio das Ciéncias, rico em
termos cientificos distantes do cotidiano dos alunos e a forma como o Ensino de
Ciéncias é realizado como razdes para o desinteresse dos mesmos. Serafim (2017)
considera diminuir a distancia entre a realidade e o Ensino de Ciéncias como um
desafio a ser enfrentado, e por isso buscou em seu trabalho tornar os alunos autores
de seu processo de aprendizagem através da producdo de jogos sobre animais
vertebrados (artigo 9). Os alunos do 7° ano do Ensino Fundamental Il tiveram que
apresentar jogos toda semana abordando um grupo de vertebrados diferente: peixes,
anfibios, répteis, aves, mamiferos. Ferreira e Pereira (2017) discutem as situacdes
escolares em que os conteludos sdo abordados de forma vazia, sem significado,

atraves de livros desatualizados e fora do contexto em que os alunos estéo inseridos,
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mesmo com a interacao tida com as tecnologias atualmente, os assuntos continuam
sendo trabalhados de forma abstrata, dificultando a aprendizagem dos estudantes.
Ferreira e Pereira (2017) consideram que 0 processo de ensino-aprendizagem para
ser significativo precisa propor estratégias que sejam dinamicas, adicionando
contetdos que consigam ser contextualizados e aplicados na comunidade escolar,
sendo a insercdo das midias e tecnologias uma forma de despertar o interesse dos
estudantes do ensino médio. No artigo 20, trabalho de Ferreira e Pereira (2017), foi
desenvolvido o jogo chamado “Baralho Animal” sobre a Biologia dos Vertebrados. O
jogo foi aplicado presencialmente em turmas de 7° ano do Ensino Fundamental II,
EJA IV e através de aulas virtuais para o Ensino Médio. Os autores sugeriram que o
jogo “Baralho Animal” fosse utilizado ndo apenas como fator motivacional, mas como
uma ferramenta com propositos pré-definidos e uma aula planejada. O artigo 11
abordou taxonomia animal com o jogo chamado “The Wall da Taxonomia”, inspirado
no “The Wall” assistido em programas de televisdo e adaptado para a sala de aula.
O artigo 11 foi o Unico voltado para alunos do 2° ano do Ensino Médio e foi aplicado
em uma escola publica do municipio de Coari, no Amazonas.

O conteudo mais frequente no tema “Ser Humano e Saude” foram os

Sistemas do Corpo Humano (Tabela 4).

Tabela 4 - Contetudo/Numero de artigos agrupados no tema “Ser Humano e Saude”.

TEMA: SER HUMANO E SAUDE

Conteudos/Numero de artigos Artigos
Parasitologia (1) 10
Reproducdo Humana, Sexualidade (1) 3

Sistemas do Corpo Humano (Respiratério, Digestivo, Esquelético, Cardiovascular, 5, 18, 19
Endécrino, Nervoso, Urinario) (3)

Drogas (1) 14
Temas Transversais Contemporaneos: Cancer (1) 27
Numero total de artigos: 07 artigos

Fonte: Elaborado pela autora.

Sendo o artigo 5 sobre os Sistemas Respiratorio, Digestivo e Esquelético; o
artigo 18 sobre o Sistema Respiratério e o artigo 19, entre outros conteudos,
abordou os Sistemas Cardiovascular, Enddcrino, Nervoso e Urinario através de um

‘Bingo as avessas”. Tendo em vista as dificuldades no ensino da fisiologia do
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Sistema Respiratério e o precario desenvolvimento de novos métodos e modelos
gue superem essas dificuldades, o objetivo do artigo 18 foi avaliar o uso de um jogo
didatico sobre o Sistema Respiratorio em uma turma de 8° ano do Ensino
Fundamental em uma escola publica de Vitéria de Santo Antdo/PE. O jogo produzido
consistia em: imagens dos o0rgdos, baldes contendo fichas com o0s nomes e
perguntas sobre os 6rgdos, uma caixa contendo fichas com caracteristicas e
informacbes sobre os oOrgdos do sistema respiratério, um torso humano e um
esqueleto com espaco para montagem do sistema. No jogo, além de relacionar os
orgdos as informacdes das fichas, os alunos deveriam acertar a localizagdo para
montagem do sistema respiratorio.

Todos os artigos categorizados como de tematica “Ser Humano e Saude”
foram direcionados para o Ensino Fundamental, onde esses conteudos s&o
relacionados a questdes gerais do desenvolvimento e funcionamento do corpo.
Constantemente a manutencéo da saude, sexualidade e reproducédo sdo abordados
dentro desse tema em cada ciclo escolar por serem considerados assuntos de
grande interesse e relevancia social (BRASIL, 1998).

O artigo 3 apresentou uma sequéncia didatica em que jogos didaticos foram
utilizados como metodologia complementar a orientacdo e divulgacdo dos métodos
contraceptivos para prevencédo da gravidez precoce e de doencas sexualmente
transmissiveis. A sequéncia didatica foi organizada em quatro etapas: conhecimento
prévio, problematizacdo do assunto, aplicacdo do conhecimento adquirido e
satisfacdo com a atividade, correspondendo a quatro aulas de 45 minutos. Para a
problematizacdo do assunto foram necessérias duas aulas consecutivas, uma
expositiva sobre o assunto e outra uma conversa com uma profissional da saude.
Nas aulas foram exibidos o sistema reprodutor feminino e masculino, foi feita a
demonstracdo da forma correta do uso do preservativo masculino e da camisinha
feminina, usando um manequim. Os diferentes métodos contraceptivos foram
apresentados e também a importancia da vacinagédo contra o HPV (Papiloma Virus
Humano). No final foram distribuidos preservativos e panfletos informativos. Entéo,
na aula seguinte, os jogos didaticos “Jogo da Memodria — Métodos Contraceptivos” e
“Jogo da Verdade sobre Sexualidade” foram aplicados.

O artigo 27 foi desenvolvido no més de outubro, més mundial de
conscientizacdo sobre o cancer de mama, e por esse motivo esse assunto foi

trabalhado com o 8° ano através de um teatro cientifico protagonizado pelos
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estagiarios da escola. A peca foi apresentada a toda escola, mas posteriormente 0s
estagiarios se dirigiram as salas e os alunos produziram cartazes explicativos e
discutiram sobre o tema em uma roda de conversa.

Os temas “Educacao Ambiental” e “Terra e Universo” ndo tiveram conteudos
repetidos, como se pode observar nas Tabelas 5 e 6. Os dois temas tiveram apenas
5 artigos cada um.

Tabela 5 - Contelido/Numero de artigos agrupados no tema “Educacao Ambiental”.

TEMA: EDUCACAO AMBIENTAL

Conteudos/Nimero de artigos Artigos
Descarte de 6leo usado (1) 4
Problemas Socioambientais (1) 6
Importancia da Fauna e da Flora (1) 13
Biomas Brasileiros (1) 26

Coleta e Sustentabilidade Ambiental (1) 16
Numero total de artigos: 05 artigos

Fonte: Elaborado pela autora.

Tabela 6 - Contelido/Numero de artigos agrupados no tema “Terra e Universo”.

TEMA: TERRA E UNIVERSO

Conteudos/Numero de artigos Artigos
Teoria da Biogénese e Abiogénese (1) 8
Importancia da Agua (1) 24

Tipos de solo, eroséo e microrganismos (1) 7

Rochas e Minerais (1) 15
Fotossintese (1) 12
Numero total de artigos: 05 artigos

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Dois trabalhos apresentaram atividades ludicas para o ensino de atomos,
agrupado no tema “Quimica”, o restante dos conteudos também ndo se repetiu
(Tabela 7).

Os demais artigos do tema de Quimica desenvolveram atividades
relacionadas a ph, acidez e basicidade, ligagdes quimicas e funcdes quimicas

inorgénicas e substancias e misturas.
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Tabela 7 - Conteudo/Numero de artigos agrupados no tema “Quimica”.

TEMA: QUIMICA

Conteudos/Numero de artigos Artigos
pH, acidez, basicidade (1) 29
LigacBes Quimicas e Fun¢des Quimicas Inorganicas (1) 19
Substéncias e Misturas (1) 17
Atomos (2) 23,28
NUumero total de artigos: 05 artigos

Fonte: Elaborado pela autora.

“A Educacdo Ambiental (EA) € uma area do conhecimento que abrange a
sensibilizagao e capacitagao da populagédo em geral sobre os problemas ambientais”
(LAMIM-GUEDES, 2019). Mesmo que em ambiente escolar, as acdes ambientais
sdo importantes e necessarias, e utilizacdo de jogos, brincadeiras e atividades
colaborativas incentiva os alunos a pensarem criticamente sobre o tema, a
realizarem acfes que contribuam para o bem-estar social e ambiental, além de
promoverem uma aprendizagem contextualizada e prazerosa (LAMIM-GUEDES,
2019).

Os jogos ambientais integram o lddico e o conteddo, auxiliando na
educacao formal e ndo formal, ndo sé no despertar da necessidade de
conhecer preservar e conservar 0 ambiente, mas também da insercdo do
individuo como parte integrante desses processos de acdo e reacao
(MALAQUIAS et al., 2012, p.14 apud LAMIM-GUEDES, 2019, p. 29).

No artigo 6 os alunos participaram de uma Gincana Ambiental com foco no
problema socioambiental do Coérrego do Guard, as atividades incluiram saida de
campo, registros, debates e a propria gincana com alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental 1l. Apesar de 86% dos alunos morarem no contexto em que o cérrego
percorria, a grande maioria desconhecia o0 cOrrego e 0s problemas que estavam
ocorrendo. Os autores do artigo, Barros e Cavalcanti (2017) concluiram que a
realizacao das atividades ludicas permitiu que os alunos percebessem os problemas
gue o entorno enfrentava, fazendo-os refletir e discutir sobre o tema. Corroborando

com Moser (2019), que afirma:

O jogo aplicado a realidade do aluno permite que o mesmo reflita sobre o
seu lugar, sobre as atitudes que possam interferir nos recursos naturais de
forma positiva ou contribuir para a degradacdo dos mesmos, bem como a
valorizacéo da historia e da cultura local.
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No tema “Terra e Universo”’, os conteudos “Sistema Solar” (artigo 2),
“Importancia da Agua” (artigo 24) e “Tipos de solo, erosdo e microrganismos" (artigo
7) foram aplicados ou sugeridos para o 6° ano do Ensino Fundamental Il. O jogo de
tabuleiro produzido para assunto de “Rochas e Minerais” foi sugerido para utilizagéo
no Ensino Fundamental || sem especificar série. No artigo 12, os autores criaram um
jogo chamado "Trilha Ecoldgica” para facilitar o ensino da fotossintese e com
objetivo de inclusdo de alunos com Sindrome de Down. O conteudo “Teoria da
Biogénese e Abiogénese” foi trabalhado com o 1° ano do Ensino Médio, através de
um jogo de tabuleiro intitulado “Corrida da Vida” (artigo 8).

Silva et al. (2020) afirma que faz-se necessario o uso de imagens, modelos e
representacdes-chave para que os alunos compreendam melhor determinados
conceitos em Quimica. Os modelos atbmicos sdo constantemente mal
compreendidos devido a caréncia e inadequacdes na forma em que sédo ensinados.
Por ser um contetdo abstrato, geralmente ocorre o uso de analogias nessas aulas
de quimica para que os alunos possam imaginar a estrutura atdmica. Soares et al.
(2017) destaca a importancia de associar o conteudo a realidade dos alunos e
explica que relacionar um modelo atdmico a um “pudim de passas” ndo traz um
significado para o aluno, pois um pudim de passas nao faz parte de sua realidade,
apenas seria a apresentacdo de uma analogia sem sentido. Por esse motivo, seria
necessario encontrar novas metodologias para o ensino do conceito de atomos. No
artigo 28 para explicagdo sobre os atomos foram utilizadas analogias condizentes
com a realidade dos estudantes. Em seguida, os alunos tiveram que construir 0s
modelos atbmicos de Dalton, Thomson e Rutherford. Para a confeccdo dos modelos
foram utilizados materiais de baixo custo como arame, argila e massa de modelar.
Durante o desenvolvimento deste trabalho os alunos também participaram de um

“Quiz Atdbmico” com perguntas elaboradas por eles mesmos.

5.4.3 Atividades ltudicas

Felicio e Soares (2018) chamam atencdo para o conservadorismo nas
escolas que perpetuam a “transmissdo de conhecimentos”, valorizam a repeticao e
guantidade dos conteudos, que mantém os alunos a parte da construcdo do
conhecimento e objetiva apenas o cumprimento das ementas. Os autores continuam

explicando que os jogos e brincadeiras foram eliminados da pratica escolar devido
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ao receio do corpo docente em realizar atividades desse tipo. Entretanto, o uso de
recursos ladicos tem grande potencial para envolver os estudantes no processo de
ensino-aprendizagem pois despertam o interesse e motiva os mesmos (FELICIO;
SOARES, 2018).

Ao todo foram contabilizadas 45 atividades ludicas, isto porque alguns artigos
desenvolveram ou sugeriram mais de uma atividade. As atividades foram
organizadas em 18 grupos, como pode ser visualizado na Tabela 8. Entre as
atividades ludicas mais aplicadas encontram-se 0s jogos, que se apresentaram das

formas mais variadas.

Tabela 8 — Atividades ludicas desenvolvidas nos artigos.

Tipos de Atividades Ludicas Frequéncia Artigos

Jogo de Perguntas e Respostas 10 1, 2, 3, 7, 10, 11, 18, 26, 28,
29

Jogo de Tabuleiro 6 1, 8, 15, 16, 20, 24

Teatro Cientifico 4 4,14, 27, 33

Jogo de Trilha 3 12,13, 25

Montagem de Cartazes e Painéis 3 1,2,27

Jogos Digitais 3 5,17, 30

Bingo 3 19, 23, 25

Roda de Conversas 2 27,34

Uso de modelos ludicos 2 28, 32

Jogo de Cartas 1 31

Jogo de Quebra-cabecas 1 19

Jogo da Memodria 1 3

Jogo de RPG 1 22

Cruzadinha 1 1
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Gincana 1 6
Construcao de um minhocario e um lagartario 1 21
Producéo de Jogos pelos alunos 1 9
Jogos didaticos (néo especificado) 1 14

Fonte: Elaborado pela autora.

Os jogos mais frequentes foram os de perguntas e respostas, presente em 10
artigos, seguido dos jogos de tabuleiros, 6 artigos. Os jogos de perguntas e
respostas seguiram diversos caminhos, como por exemplo um jogo de twister (artigo
10) sobre parasitologia, um jogo inspirado no “the wall” (artigo 11), quizz sobre
moluscos (artigo 1), sobre o sistema solar (artigo 2). Os jogos de tabuleiro vieram em
seguida como os jogos mais frequentes na pesquisa.

De acordo com Felicio e Soares (2018):

‘o ludico seria todo processo divertido e prazeroso que pelas suas
caracteristicas de liberdade na e pela legalidade permitisse o
desenvolvimento de qualidades e valores nos educandos, propiciando que
estes assumam a autoria do seu processo de desenvolvimento, por
encontrar no professor um estimulador e encorajador de suas
potencialidades”

Sabendo que o ludico desenvolve a imaginacdo e o raciocinio, foram
encontradas outras atividades que nao jogos, sendo: dramatizacdes, rodas de

conversas, montagens de painéis

5.4.4. Questionarios e Aprendizagem Significativa

Moreira (1997, 2010) explica a Aprendizagem Significativa, da Teoria de
Aprendizagem Significativa de Ausubel, como aquela em que uma nova ideia (novo
conhecimento, nova informacao) se relaciona de forma substantiva e nao-arbitraria
com a estrutura cognitiva do individuo que esta aprendendo. O autor explica que
“relacionar de forma nao substantiva” significa “ndo-literal” pois o conhecimento que
sera assimilado pela estrutura cognitiva pode ser expresso de diferentes maneiras e
o aprendiz deve compreender de forma que consiga expressa-lo sem a necessidade
de usar os mesmos termos e signos usados durante o processo de aprendizagem.
Relacionar a nova informacéo de forma nao-arbitraria significa que a interacdo nao

ocorre com qualquer conhecimento prévio presente na estrutura cognitiva e sim com
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conhecimentos prévios relevantes que Ausubel chama de “subsungor’” (MOREIRA,
1997, 2010).

As principais condi¢cdes para a Aprendizagem Significativa sdo: a presenca de
um material potencialmente significativo e a predisposicdo de aprender no aluno,
gue seriam os subsuncores. Contudo, o fator que mais influencia a aprendizagem
corresponde aos conhecimentos prévios do aprendiz, pois sem eles ndo haveria
conhecimentos potencialmente significativos (MOREIRA, 2010).

Os materiais potencialmente significativos trabalhados nessa pesquisa séo as
atividades ludicas, diferentes jogos, dramatizacdes e discussbes. No entanto,
poucos foram os artigos em que os autores utilizaram questionarios iniciais para
identificar os conhecimentos prévios que os alunos possuiam acerca dos conteldos
trabalhados. Em menos da metade dos trabalhos houve aplicacdo de questionario
final e nem todos foram sobre o contelddo e sim para avaliar a aprovacdo do uso de
atividades Iudicas em sala de aula. Devido as diversas metodologias encontradas
nos artigos analisados, os mesmos foram organizados como se pode observar na
Tabela 9.

Tabela 9 - Classificacdo dos artigos quanto a presenca de guestionarios.

Classificacdo dos Artigos Artigos

Questionéario Inicial (com ou sem questionario final) 1,3,9, 11, 18,28 e 29

Questionario Final (com ou sem questionario inicial) 3,9, 10, 11, 18, 19, 26, 28,29, 30 e 31
Questionario Inicial e Final 3,9, 11,18,28¢e 29

Questionario Inicial (sem questionario final) 1

Questionario Final (sem questionario inicial) 10, 19, 26, 30,31

Sem questionario. Discusséo sobre a atividade. 7,14,16, 20 e 23

Sem questionario. Sem discussao sobre a atividade. 2,4,6,8,21,27,32e 34

Fonte: Elaborado pela autora.
Entre os artigos de relato de experiéncia, apenas 7 (1, 3, 9, 11, 18, 28 e 29)
aplicaram questionarios iniciais com intuito de obter informacBes sobre os
conhecimentos prévios dos alunos quanto aos contetdos e, em muitos questionarios,

sobre ludicidade. Entre eles, apenas o primeiro nao realizou o questionario final. No
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artigo 1 foram desenvolvidas muitas atividades em 3 turmas: montagem de cartazes
sobre diversidade animal, desenhos e cruzadinhas sobre anelideos, um quiz sobre
0s moluscos e um jogo de tabuleiro sobre os artrépodes. Apesar de o questionario
final ndo ter sido realizado, os autores notaram uma maior participacdo e
cooperacao dos alunos entre si durante as atividades.

Foram aplicados questionarios pos-teste nos artigos 3, 9, 10, 11, 18, 19, 26,
28, 29, 30 e 31. No artigo 26 buscou-se realizar uma atividade pratica inclusiva para
surdos, tendo sido avaliada pela professora de Ciéncias da escola e pelo intérprete.
A atividade consistia em um jogo de perguntas e respostas sobre os animais de
cada bioma. Todo o material utilizado continha legendas em lingua portuguesa e
alfabeto em libras. Foi usado um mapa do Brasil com as divisbes dos biomas, e
cartas de perguntas e respostas. Os estudantes faziam perguntas uns aos outros,
voltando-se para o aluno surdo, falando pausadamente e realizando o sinal de libras
do animal correspondente. As cartas eram anexadas ao mapa de acordo com 0s
acertos dos alunos. Os alunos foram avaliados pelo nimero de acertos. O jogo foi
avaliado positivamente pela professora e pelo intérprete, que frisaram a necessidade
de tornar a participagdo do aluno surdo ainda mais efetiva. O jogo elaborado no
artigo 31, “Tapa Zoo” sobre as caracteristicas gerais de espécies animais, foi
avaliado positivamente pelo professor de Ciéncias e pelos alunos da escola em que
o0 jogo foi aplicado.

No artigo 3, a eficacia das atividades ludicas sobre educagdo sexual foi
evidenciada através da andlise dos questionarios inicial e final. O indice de acertos
sobre o0 tema no pré-teste variou entre 24% a 50%. Apos a realizacdo da sequéncia
com jogos, as mesmas perguntas foram feitas no pds-teste e o indice de respostas
corretas permaneceu acima de 90%. Os alunos também responderam perguntas
para avaliar o jogo, todos os alunos concordaram que a utlizagdo dos jogos
despertou curiosidade e interesse sobre o tema. No artigo 30, além dos
guestionarios inicial e final, os alunos puderam fazer um depoimento sobre a
atividade desenvolvida. A aplicagdo do jogo digital “Crayon Sharks” resultou em
depoimentos como “a gente nunca tem uma coisa dessas e foi bom”, “a gente
aprende e se diverte ao mesmo tempo” e “facilitou o meu aprendizado”, os alunos
também explicaram que o jogo tirou a timidez de fazer questionamentos.

No artigo 9, em que os alunos produziram 31 jogos ao todo, também foram

aplicados questionarios inicial e final. O questionario usado foi o mesmo, 21
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perguntas sobre animais vertebrados, para avaliar a eficacia da estratégia utilizada.
A andlise dos testes mostrou que ndo houve mudanca no namero de acertos de 2
guestdes, 6 questdes apresentaram aumento no numero de acertos e o restante
apresentou decréscimo. Serafim (2017) declarou que esse tipo de atividade é
desafiadora, tanto para os alunos quanto para os professores. Notou-se certa
deficiéncia na habilidade de pesquisa e interpretacdo de informagfes dos alunos, 0s
guais estdo acostumados a receberem o contetdo pronto e tiveram que passar pelo
desconforto de sair do papel passivo para tornarem-se protagonistas do processo de
aprendizagem.

Segundo Krasilchik (2004), as aulas expositivas ndo cedem espaco para que
0s alunos se expressem. Durante essas aulas, o professor toma a maior parte do
tempo explicando o conteudo enquanto os alunos permanecem em siléncio ou
conversando entre si sobre outros assuntos, e o restante do tempo os alunos tiram
davidas sobre as tarefas solicitadas ou continuam em siléncio. Essa situa¢do ocorre
constantemente nos anos finais do ensino fundamental e no ensino médio e gera
nos professores um sentimento de inquietacdo e frustracdo por perceberem que os
alunos tém cada vez menos interesse pelos estudos (POZO e CRESPO, 2009).
Esse sentimento também é citado por Serafim (2017) e faz os professores se
guestionarem como cativar os alunos para a aprendizagem. Krasilchik (2004) sugere
gue as aulas expositivas sejam substituidas por aulas em que se estimule a
discussdo de ideias, intensificando a participagdo dos alunos, por meio de
comunicagao oral, escrita ou visual’ (p.60). Uma maior participagdo e interagao
foram observadas nas aulas que utilizaram o ludico como metodologia.

Nos artigos 7, 14, 16, 20 e 23 nao foram aplicados questionarios, nem inicial,
nem final, mas os alunos puderam discutir suas impressdes sobre as atividades
ludicas experimentadas. Os alunos que participaram de jogos e dramatizacéo sobre
Drogas (artigo 14) contaram que se sentiram motivados com o trabalho desenvolvido
e se mostraram a favor do uso de estratégias semelhantes em outras disciplinas. Os
alunos que jogaram um jogo de tabuleiro sobre Coleta Seletiva (artigo 16)
expressaram comentarios como “Gostei demais, foi muito massa”, “Adorei a
experiéncia de aprender brincando”, confirmando a aceitagao do jogo. Os artigos
7 e 23 usaram 0s jogos como recurso de avaliacdo. O Bingo Atomico realizado no

artigo 23 despertou a participacdo e interacdo entre os alunos, pois eles tiraram
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muitas duvidas, pesquisavam as estruturas e demonstravam interesse em participar
do jogo.
Os artigos 2, 4, 6, 8, 21, 27, 32 e 34 ndo aplicaram questionarios, nem

abriram espaco para discussdo com os alunos sobre as atividades realizadas.

5. 4.5 Impressdes e conclusdes dos artigos pelos autores

As conclusdes dos artigos demonstraram que as atividades ludicas
trabalhadas em sala de aula promovem uma maior participagdo dos alunos, uma
maior interacdo entre eles e com o professor, e interesse pelo conteudo. Barros &
Cavalcanti (2017) concluiram em sua pesquisa que a gincana (artigo 6) favoreceu
aos alunos a oportunidade de lerem o seu ambiente, interpretar as relagdes, os
conflitos e problemas existentes no local, segundo os autores “a metodologia ludica
tirou os alunos do desconhecimento que os deixava acriticos sobre a realidade de
que fazem parte” (p. 3321). Rodrigues et al. (2017) alegaram que nenhum aluno
faltou ou chegou atrasado nos dias previstos para a aplicacdo dos jogos e que com 0
decorrer das atividades os alunos perderam a timidez e tiraram duvidas sobre a
reproducéo humana (artigo 3). Sales et al. (2019) notaram que os alunos se sentiram
mais a vontade durante o jogo (artigo 8) para interagir uns com outros e para
arriscarem respostas, mesmo que erradas. O entusiasmo dos alunos, a participacéo
e interacdo deles contaram como aprovagao para 0 uso do jogo durante as aulas.
Bandeira et al. (2020) concluiram que a proposta ludica interativa e didatica (artigo
11), possibilitou que os alunos expusessem suas dificuldades, ideias e
entendimentos. Soares et al. (2017) concluiram que as atividades ladicas podem ser
utilizadas como ferramenta para auxiliar a aprendizagem pois o desempenho dos

alunos aumentou apos a utilizacdo de modelos atémicos (artigo 28).

5.4. 6 Ludicidade Online: Possibilidades e desafios

‘O portal Britannica Escola é uma parceria da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes/MEC), autarquia vinculada ao
MEC, com a Encyclopaedia Britannica” (BRASIL, 2017). E uma plataforma gratuita
voltada para os alunos do Ensino Fundamental I, mas os professores podem sugerir

gue os alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental Il acessem 0s jogos como
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forma de consolidar a aprendizagem dos temas abordados em aula. No portal
Britannica Escola estdo disponiveis artigos de enciclopédia, imagens, videos e jogos

interativos (Figura 5).

Figura 5 - Exemplo de jogo sobre os estados fisicos da matéria disponivel na plataforma
Britannica Escola.
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Fonte: Portal Britannica.

Parte do Sistema de Ensino CNEC, o NOAS € um laborat6rio virtual, ou
nacleo de computacao aplicada, que disponibiliza gratuitamente centenas de jogos
(Figura 6) que atendem desde a Educacéo Béasica até o Ensino Superior em todas
as disciplinas.

Figura 6 - Alguns dos jogos voltados para o Ensino Fundamental 1l disponiveis no laboratério virtual
NOAS.
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Fonte: Site do NOAS.
Os jogos do laboratério virtual NOAS estdo presentes nas plataformas digitais,
aplicativos Android e i0S. Sdo cerca de 99 jogos voltados para o Ensino

Fundamental Il e 716 para o Ensino Médio. O objetivo do laboratorio € desenvolver
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objetos de aprendizagem significativa, elaborados por simulagdes computacionais de
fendbmenos.

O Kahoot € uma plataforma digital que permite a criacdo de jogos de mdltipla
escolha como quizzes (Figura 7) e verdadeiro ou falso, sendo o Ultimo apenas

disponivel na versao paga.

Figura 7 - Visualizagdo de um jogo produzido no Kahoot pelo smartphone. No primeiro print pode-se

visualizar uma pergunta sobre Embriologia, tema do jogo, e as opcdes de resposta. O segundo print

apresenta a pagina quando o jogador acerta a resposta e 0s pontos sdo somados. No canto inferior
esquerdo fica o nickname do jogador.
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Fonte: Elaborado pela autora.

O professor elabora as perguntas do jogo, cria um desafio e disponibiliza o
PIN para que seus alunos acessem. Os alunos podem acessar o jogo pelo
computador ou pelo celular através do codigo e usar apelidos. H& possibilidade de
jogar individualmente ou em equipes. Os resultados sdo obtidos através da
pontuacdo dos jogadores e apresentados em rankings com os nicknames usados
pelos alunos. O professor tem acesso a porcentagem de acertos, de perguntas nao

respondidas e pontuacao de cada jogador (Figura 8).

Figura 8 - Exemplo de dados obtidos pelo criador do quizz. A plataforma Kahoot apresenta todos os
jogadores, os que precisaram de ajuda e os que nao terminaram o desafio. Além disso, monta um
ranking, apresenta a porcentagem de respostas corretas de cada jogador e sua pontuacao final.

All (2) Need help (1) Didn't finish (1)

Nickname v Rank v Correct answers v Unanswered v Final score v

Larissa 1 O 95 _ 23133
Maria 2 O & 1

Fonte: Elaborado pela autora.

s

O Mentimeter € uma plataforma que permite a criacdo de apresentacdes

interativas. Ou seja, 0s participantes interagem em tempo real com o apresentador.
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Os slides podem ser de contetudo, de questdes populares (nuvem de resultados,
espaco para comentarios dos participantes, rankings, escalas) e de competicdo de
quizz (Figuras 9 e 10). Os professores podem utilizar os slides de “nuvem de
palavras” para identificarem o conhecimento dos alunos acerca de um tema e

produzir quizzes para construcédo do conhecimento e avaliag&o.

Figura 9 - Exemplo de uma apresentacao interativa criada no Mentimeter. O tipo de intera¢éo usada
foi “mdltipla escolha”. Na parte superior central fica o cédigo pelo qual os interessados acessam a
apresentacao.

Go to www.menti.com and use the code 4447 0559

 Mentimeter

Por qual tipo de diviséo ocorre a
formagdo de gametas?

1

0 0
Divisao Meiose Mitose
Binaria

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 10 - Exemplo de uma apresentacao interativa criada no Mentimeter. O tipo de interacdo usada
foi “nuvem de palavras”. As palavras mais utilizadas pelos participantes ficam maiores e centralizadas.

Go to www.menti.com and use the code 4669 4731

d Mentimeter

Seres Vivos

darvores
cabra cervo
ymardo

animais =

protozodrios

carneiro
pivara
virus
peixes
plantas
claudia

Fonte: Elaborado pela autora.

O apresentador pode escolher uma forma de interacdo por slide, nos slides de
competicdo as opcdes disponiveis sdo de multipla escolha e selecdo de resposta.
Entretanto, a versdo gratuita permite apenas dois slides de interacdo por questbes
populares e cinco slides de competicdo. Os slides de contetdo séo ilimitados, mas
as opcoes de edicdo séo reduzidas. Os jogadores acessam por um codigo gerado

pelo Mentimeter e podem adicionar nicknames, o quadro de lideranca é apresentado
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apos cada pergunta. No final da apresentacdo os resultados ficam salvos e o
professor pode fazer download.

O AhaSlides é uma ferramenta semelhante ao Mentimeter, porém a versao
gratuita permite o acesso a todos slides interativos sem limite de uso. As interagdes
sdo as mesmas, porém o AhaSlides tem mais opcdes de interacdo para jogos: 0S
alunos podem escolher a resposta correta, ou a imagem correta, ou escrever a

resposta (Figura 11).

Figura 11 - Visualizagéo da pagina de criacdo de apresentacgdes interativas pelo AhaSlides. No
centro da figura, uma roleta. Na direita, as opgdes de interagédo para quiz e jogos: “Escolha a

resposta”, “Escolha a imagem”, “Digite a resposta” e “Roleta”, e as op¢des para os slides de conteudo.

%s tec larissas” @ @ Save @Help 3 Settings™ P Results [ Share
R L Import Para s juntar, vé 2 ahaslides.com/MN5660 [Aha - ] Quiz and games
Your spinner wheel heading Py () &=

Pick Answer Pick Image Type Answer

A A

£Anquy

Content slide

oo
o

C

Heading QR Code

=0 =] o &

Image YouTube Document

Participant view [J G
Google Slides

B8 Grid View Q

Fonte: Site AhaSlides.
Recentemente foi adicionada a opcdo de roleta, que pode ser usada de

acordo com a criatividade do criador do jogo. A plataforma também permite o upload
de apresentacgOes prontas do Google Apresentacdes e PDFs. A desvantagem desta
ferramenta é que suporta apenas 7 participantes por apresentacdo, sendo que uma
turma geralmente tem pelo menos 20 alunos. Enquanto isso, 0 Mentimeter possui a
capacidade de suportar até 2000 participantes.

Essas ferramentas foram criadas para promover aulas mais interativas e
interessantes usando TDICs antes mesmo da pandemia da Covid-19 ter sido
declarada, podendo ser usadas em aulas presenciais, mas que com a acelerada
implantacdo do ensino remoto surgiram como alternativas que podem ser utilizadas
pelos professores para promover aulas menos desgastantes em frente ao
computador ou celular.

As ferramentas digitais descritas podem ser acessadas nos links listados no
Quadro 1.
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QUADRO 1- FERRAMENTAS DIGITAIS QUE PODEM SER UTILIZADAS PARA PROMOVER A

LUDICIDADE NO ENSINO REMOTO.

SITES

LINKS

Jogos do Portal
Britannica Escola

https://escola.britannica.com.br/se%C3%A7%C3%A30/jogos/2100/2110

NOAS https://noas.com.br/
NOAS Ensino https://noas.com.br/ensino-fundamental-2/ciencias/
Fundamental 1|

NOAS Ensino Médio

https://noas.com.br/ensino-medio/biologia/

Kahoot https://kahoot.com/
Mentimeter https://www.mentimeter.com/
AhaSlides https://ahaslides.com/pt/

Fonte: Elaborado por autora.


https://escola.britannica.com.br/se%C3%A7%C3%A3o/jogos/2100/2110
https://noas.com.br/
https://noas.com.br/ensino-fundamental-2/ciencias/
https://noas.com.br/ensino-medio/biologia/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://ahaslides.com/pt/
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CONCLUSAO E RECOMENDACOES

Muitos sdo os problemas a serem enfrentados em sala de aula. Entre eles, a
falta de interesse dos alunos em sala de aula, especialmente nas aulas de Ciéncias,
que deveriam instigar a curiosidade dos estudantes. Uma das causas para o0
desinteresse, falta de participacdo e interacdo dos alunos relaciona-se ao uso
predominante de aulas expositivas. Dessa forma, neste trabalho foi realizada uma
pesquisa para analisar a relevancia do uso de atividades ludicas nas aulas de
Ciéncias Naturais, como facilitadoras da aprendizagem e da interacao social, tendo
sido alcancado o objetivo geral do trabalho, pois a pesquisa demonstrou que a
utilizacdo da ludicidade auxilia na aprendizagem e promove maior entrosamento
entre os alunos e entre alunos e professores.

Entre os objetivos especificos deste trabalho estava realizar uma analise de
publicacdes sobre o uso da ludicidade no Ensino de Ciéncias, no periodo de 2016 a
2020, para conhecer quais as seéries mais contempladas, os conteddos mais
abordados, as impressdes dos professores e alunos quanto ao uso das atividades
lGdicas durante as aulas e de que forma elas colaboram para o processo de ensino-
aprendizagem; e apresentar propostas de atividades ludicas que pudessem ser
inseridas em aulas com uso de plataformas digitais.

A andlise dos artigos sobre a utilizacdo da ludicidade no Ensino de Ciéncias
demonstrou a insatisfacdo dos professores ao perceberem que os seus alunos nao
se interessam pelos conteudos que estdo sendo ensinados. Apesar dos diversos
obstaculos para a implementacdo de aulas diferenciadas, ha a preocupagdo de
motivar os alunos e resgatar o interesse dos mesmos. Entretanto, as pesquisas
utilizando atividades ladicas em sua metodologia foram predominantemente dirigidos
para as séries do Ensino Fundamental Il, especialmente para os 7° e 8° anos,
evidenciando a escassez do uso do ludico em séries mais avancadas. Os conteludos
mais abordados eram relacionados a Zoologia e aos Sistemas do Corpo Humano.

Quanto a contribuicdo para a aprendizagem é dificil mensurar pois muitos
autores nao realizaram questionarios sobre o conteudo antes e depois das
atividades. Poucos autores aplicaram questionarios iniciais, apenas seis, dificultando
a andlise quanto ao aprendizado. Nos artigos em que os questionarios finais foram
aplicados percebeu-se que houve aumento do desempenho quanto aos conteudos e

os alunos avaliaram o0s jogos positivamente.
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A contribuicdo da ludicidade para o processo de ensino-aprendizagem,
percebeu-se principalmente através da motivacdo, interesse e interacdo entre 0s
alunos. A realizacdo das atividades ludicas naturalmente possibilitou que os alunos
se sentissem menos inibidos para questionar e participar das aulas. Os alunos
deixavam de lado o papel de aluno passivo e construiam o conhecimento com
auxilio dos professores e colegas.

Considerando o cenario pandémico, também foram apresentadas algumas
ferramentas digitais que podem ser utilizadas para promover a ludicidade em aulas
do ensino fundamental, e também ensino médio, na modalidade de ensino remoto.
Os artigos analisados foram coletados nas primeiras cinco paginas de resultados do
Google Académico, Portal da CAPES, Revista Eletronica Areté e SciELO, entre os
anos de 2016 a 2020. Sendo as palavras-chave utilizadas: “jogos”, “ciéncias”,
‘ensino”, “ludicidade” e “ensino de ciéncias”. O trabalho poderia ser mais extenso se
a pesquisa tivesse sido realizada em mais sitios de publicacdo, uma vez que a
plataforma SciELO n&o apresentou resultados. A escolha das palavras-chave pode
ter limitado a pesquisa ao Ensino Fundamental, entdo sugere-se que em proximas
publicacdes os estudos sejam mais amplos abordando também o Ensino Médio,

usando o termo “Biologia” nas pesquisas.
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