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RESUMO

O ensino de Ciéncias é permeado por conteddos cientificos abstratos e complexos. O
professor se depara, assim, com o desafio de criar aulas mais envolventes e estimulantes, bem
como encontrar novas formas de apresentar aos alunos experiéncias de aprendizagem mais
modernas e assimilaveis. O objetivo deste estudo foi analisar o papel do ludico no processo de
ensino-aprendizagem em eventos de ensino de ciéncias e biologia. A pesquisa € uma
investigacdo descritiva com analise bibliografica, com metodologia qualitativa. A coleta dos
dados ocorreu através das obras que foram publicadas nos anais de quatro eventos nas areas do
Ensino de Ciéncias e Biologia (CONAPESC, CONGREBIO, ENPEC e ENEBIO). Apos a
revisdo dos artigos, verificamos que o evento que mais publicou trabalhos voltados para o
ludico no ensino fundamental 11 e ensino médio foi o0 Encontro Nacional de Ensino de Biologia-
ENEBIO, verificou-se também que o recurso mais utilizado em todos os anais de ensino foi o
jogo didatico. Mediante a averiguacdo dos trabalhos foi verificado que o uso da ludicidade

estimula os alunos a aprender e o processo de aprendizagem ¢ facilitado.

Palavras-chaves: Recursos ladicos, ensino-aprendizagem, ensino de ciéncias e biologia.



ABSTRACT

Science teaching is permeated by abstract and complex scientific content. The teacher
is thus faced with the challenge of creating more engaging and stimulating classes, as well as
finding new ways to present students with more modern and assimilable learning experiences.
The aim of this study was to analyze the role of play in the teaching-learning process in science
and biology teaching events. The research is a descriptive investigation with bibliographic
analysis, with a qualitative methodology. Data collection took place through works that were
published in the annals of four events in the areas of Science and Biology Teaching
(CONAPESC, CONGREBIO, ENPEC and ENEBIO). After reviewing the articles, we found
that the event that most published works aimed at play in elementary school Il and high school
was the National Meeting of Biology Teaching-ENEBIO, it was also verified that the most used
resource in all the annals of teaching was the didactic game. Through the investigation of the
works, it was verified that the use of playfulness stimulates students to learn and the learning

process is facilitated.

Keywords: Playful resources, teaching-learning, science and biology teaching.
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1 INTRODUCAO

O homem € um ser social que pode aprender e desenvolver sua identidade, crengas e
modo de vida por meio da educagdo. Na educacdo formal o processo de ensino-aprendizagem
pode ser facilitado utilizando-se de recursos didaticos. Muitos contetudos sdo de dificil
compreensdo e por vezes, tornam as aulas cansativas e sem interesse pelos alunos. Outro ponto
pode estar relacionado na forma como o instrutor conduz sua préatica docente, a auséncia de
propostas, estratégias e meios de ensino que fomentariam o processo de ensino-aprendizagem
escolar. Entdo, 0 uso de recursos didaticos e as estratégias didaticas podem ser significativas
ferramentas auxiliares para os professores.

Para que eles os utilizem, é necessario considerar uma estrutura tedrico-metodologica,
planejada e executada de acordo com a realidade escolar do aluno. Sendo assim, é importante
que o instrutor realize metodologias ou estratégias didaticas que possam despertar a atencao
dos alunos para o tema estudado, auxiliando-os na compreensdo do contetdo, facilitando o
processo de aprendizagem (PANIAGO; NUNES; MARTOQOS, 2017).

Nessa perspectiva, temos o ludico como um recurso que pode promover uma melhor
aprendizagem, pois se torna um importante instrumento que pode auxiliar o docente no processo
de ensino, proporcionando aos discentes oportunidades de aprender de forma divertida e
prazerosa, com o objetivo de promover uma aprendizagem holistica, em que o aluno se torna
um construtor de seu proprio conhecimento (GALDINO; GALDINO, 2012).

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), para garantir a aprendizagem do
conhecimento fundamental especificado para cada etapa da Educacdo Béasica, esse aprendizado
sO pode ser implementado por meio da série de escolhas que definem o curriculo em agdo. Essas
escolhas, envolvem entre outras agodes: “Selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos
didaticos e tecnoldgicos para apoiar o processo de ensinar e aprender” (BRASIL, 2017, p.19).

O uso de ferramentas lGdicas podem ajudar o professor no processo de ensino, como
também promove uma melhor aprendizagem para os alunos (RODRIGUES, 2012), por isso a
analise dos recursos didaticos sera feita através da perspectiva da metodologia ladica.

Vislumbrando esses interesses, a pesquisa investigou estudos nesta area da ludicidade
que tenha discutido propostas que concordam em tornar o ensino de ciéncias biolégicas mais
dindmico e envolvente para os alunos. Nesse sentido, destacam-se encontros que contribuiram
para ampliacdo do conhecimento bioldgico e sua aplicagdo ao longo dos anos, como o Encontro
Nacional de Pesquisa em Ensino de Ciéncias (ENPEC), promovido pela Associacdo Brasileira
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de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias (ABRAPEC), possui divulgacdo no campo das ciéncias
da natureza.

Ao decorrer do tempo, novos eventos foram surgindo, como o Congresso Nacional de
Ensino de Ciéncias (CONAPESC), Congresso Nacional de Bidlogos (CONGREBIO), Encontro
Nacional de Ensino de Biologia (ENEBIO) esses eventos tém ampliado as publicagfes e a
distribuicdo de pesquisas ao longo do tempo na &rea de biologia. Essa pesquisa foi debrucada
nesses quatro eventos por serem relevantes na divulgacdo de obras na area das ciéncias da
natureza. Nossa indagacdo envolve qual o papel da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem na educacdo bésica em anais de ensino?

Considerando que no ensino de biologia existem contetdos abstratos dificeis de serem
compreendidos pelos estudantes, o ludico € utilizado pelos docentes como recursos didaticos
para auxilia-los a facilitar o processo de ensino e aprendizagem, ajudando no desenvolvimento
dos alunos. No @mbito educacional a ludicidade se configura como um recurso muito eficiente
e promissor, que pode ajudar a amenizar a abstracdo em relacdo aos conceitos (MENDES;
SILVA; SILVA, 2018).
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Analisar o papel do ladico no processo de ensino-aprendizagem em eventos de ensino de

ciéncias e biologia.

2.2 Objetivos especificos

e Identificar as principais estratégias ludicas utilizadas por professores para o ensino de

ciéncias e biologia.

e Verificar a importancia da utilizacdo da ludicidade no ensino de ciéncias e biologia;
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3 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

3.1 —Piaget e Vygotsky: breves consideracdes sobre a ludicidade no processo de ensino-

aprendizagem

O uso do ladico como método de ensino, atualmente vem ganhando popularidade e,
consequentemente, ganhando cada vez mais espaco no ambiente escolar. Segundo Azevedo e
Neves (2009), é de suma importancia que o ludico seja compreendido como possibilidade de
aprendizagem no espaco escolar, visto que é um instrumento crucial em termos de motivag&o,
pois desperta o interesse e 0 desejo de aprender dos estudantes.

Buscando por respostas sobre como tornar o ensino agradavel tanto para os alunos
guanto para os professores, percebe-se que 0 uso de atividades ludicas, utilizados como recursos
metodoldgicos, pode ser a saida para facilitar o processo de ensino e aprendizagem tornando
trabalho educacional realizado nas escolas mais dindmico e prazeroso (KIYA, 2014). Existem
propostas de recursos didaticos que envolvem a ludicidade, visto que as atividades ludicas
podem incluir todas as atividades que propiciem motivacdo e prazer, promovendo a
socializagéo e o desenvolvimento dos discentes.

Nesse sentido, merecem destaque as opinides dos tedricos Piaget e Vygotsky, que em
meados do século XX, trouxeram teorias na rea da psicologia educacional, eles propuseram
gue o conhecimento é criado em contextos sociais que ocorrem naturalmente através da
interacdo do individuo com o meio. A construcdo do aprendizado acontece de dentro para fora
de acordo com o pano de fundo das experiéncias psicoldgicas. Os tedricos desta abordagem
visam esclarecer o comportamento humano do ponto de vista de um processo em que sujeito e
objeto interagem, causando a construcdo e reconstrucao de estruturas cognitivas, contribuiram
para uma compreensao mais profunda do processo de desenvolvimento cognitivo (MATSUI et
al. 2012).

-O construtivismo de Jean Piaget

De acordo com o construtivismo, o individuo ndo € um mero produto do ambiente, a
construgdo do conhecimento acontece atraves da interagdo social, e cada individuo cria seu
significado a partir do equilibrio cognitivo que acontece por meio da assimilagdo e acomodacéo
(PIAGET, 1972).
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Piaget pontua, que a construcdo da inteligéncia acontece em etapas e que cada fase
apresenta caracteristicas e possibilidade para o desenvolvimento cognitivo. Sendo assim é
importante para os professores conhecer essas etapas para oferecer estimulos adequados para o
desenvolvimento dos alunos. Piaget chama essa construcdo da inteligéncia como:
Construtivismo sequencial, onde o desenvolvimento da inteligéncia acontece através da
complexidade crescente, o0 estdgio posterior € mais complexo que o anterior, mas a
complexidade s6 acontece a partir da sucessdo dos estagios do desenvolvimento cognitivo, a
complexidade se da por meio de cada fase do desenvolvimento do individuo (1975 apud
ARGENTO, 2008).

Segundo Munari (2010), Piaget acreditava que, por meio do brincar, se pode
desenvolver a integracdo do imaginario com a realidade, bem como habilidades sensoério-
motoras e cognitivas. Segundo Piaget (1978), a atividade Iudica é o "berco obrigatério™ das
atividades intelectuais para as criangas. Essas atividades s&o mais do que simplesmente uma
maneira das criancas relaxarem ou se divertirem; elas também contribuem e aprofundam seu
desenvolvimento intelectual.

De acordo com o exposto, os educadores podem utilizar atividades Iudicas, respeitando
amaturagéo cognitiva dos educandos para facilitar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes,
0 processo de aprendizagem.

-O sociointeracionismo de Lev Vygotsky

Para explicar a teoria do desenvolvimento cognitivo de Vygotsky, ele elaborou a teoria
sociointeracionista na perspectiva do tedrico a construgdo do conhecimento é feita a partir da
interacdo do individuo com o meio ambiente ou com o outro individuo, quando essas interacdes
forem internalizadas acontece o desenvolvimento.

Para Vygotsky, nascemos com fungdes psicologicas elementares, sdo de origem
bioldgica, como acdes reflexas, reagdes automatizadas, e sdo controlados pelo meio, mas a
partir da interacdo do individuo com o meio ela se transforma em funcdes psicoldgicas
superiores, tipica do ser humano, como: memoria, atencdo, memorizagdo ativa, imaginacéao,
capacidade de planejar, estabelecer relacdes, uso da linguagem, raciocinio dedutivo,
pensamento abstrato, entre outros. Ou seja, 0 N0sso cognitivo vai amadurecendo ao processo
que a interacdo vai acontecendo, o individuo vai se construindo em razdo das interacdes com o
meio e com o outro (MAIOR; WANDERLEY, 2016).
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Segundo Vygotsky (1988), aprendizado e desenvolvimento estdo inter-relacionados
desde o nascimento. Como resultado, é facil deduzir que a educagdo de uma crianga comeca
muito antes dela entrar na escola. Todas as situacdes de aprendizagem que as criancas
compreendem na escola tém uma histdria anterior, o que significa que a crianga encontrou algo
semelhante a partir do qual pode extrair experiéncias.

De acordo com o referido autor, a crianca passa pela Zona de Desenvolvimento
Proximal - ZDP, que é importante para o seu desenvolvimento. Por meio da ZDP, Vygotsky
tenta explicar a relacdo entre a funcdo da aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos,
pontuando que ambos estdo relacionados, j& que S&0 processos justapostos, por isso
interdependentes.

A Zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre o nivel do desenvolvimento
real e o proximal do individuo. O nivel do desenvolvimento real, refere-se a situacdes em que
0 individuo consegue solucionar problemas ou atividades sem ajuda, e o nivel de
desenvolvimento potencial, € a capacidade do individuo em aprender com o proximo, com 0
auxilio de outro individuo mais experiente o sujeito consegue resolver as atividades, ou seja,
qguando as situacdes de aprendizagem sdo mediadas por pessoas mais experientes, ocorrem
mudangas positivas no processo de desenvolvimento do aluno (SOUZA; ROSSO, 2011).

O ponto chave para o autor, € 0 papel do professor na mediagdo dos estimulos para o
conhecimento, tendo em vista que o educador planeja sua aula, tem intencionalidade educativa,
a acao pedagogica do professor atuard como o impulsionador para o desenvolvimento cognitivo
dos alunos. De acordo com o autor, é essencial que o professor conheca seu aluno, para saber o
que ele precisa fazer para os alunos amadurecerem seu pensamento cognitivo. O professor tem
que transformar os alunos em criticos, criativos e transformadores, sua fungdo é: planejar,
adequar, saber onde agir, é possibilitar interacGes para as internalizacGes acontecerem, porque
para o autor a aprendizagem ocorre no campo social e depois individual e interno (SOUZA,
ROSSO, 2011).

Nesse contexto, o encontro do ludico e do ensino ocorre por meio da correlagédo dos
conteddos que permitem aos alunos construir o conhecimento de forma esponténea e possibilita
que eles desenvolvam habilidades e competéncias que seriam dificeis de desenvolver com
atividades mais tradicionais. Dessa forma, o ludico se oferece como uma ferramenta didatica
importante para as aulas de ciéncias, tendo em vista que com a sua utilizacdo é descartado a
falta de estimulos, e uma rotina de sala de aula presa na oralidade e escrita do educador sobre
as mais diversas teorias. Com a inserc¢do da ludicidade as aulas ficam dindmicas e os alunos se

sentem motivados e engajados no estudo, gracas a inclusdo da diverséo.
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Muitos professores ainda utilizam o estilo de ensino convencional, caracterizado pela
transmissao de contetidos por parte do professor e pela passividade dos alunos. Em decorréncia
da prevaléncia do ensino de ciéncias envolver conteidos abstratos e de dificil compreensao na
pratica educacional, € comum os alunos memorizarem 0s conteudos porque eles ndo estdo
contextualizados com seu cotidiano (LEPIENSKI; PINHO, 2013). Nessa perspectiva, a escola
precisa estar preparada para inserir em seu contexto essa nova viséo do que se traduz enquanto
ensino e aprendizagem. Através do ludico o aluno € estimulado a aprender, mas essa
aprendizagem sé acontece se houver um planejamento, cabe ao professor buscar qual recurso
ludico pode estar apropriado com o contexto da aula, para que a ludicidade desperte a atengédo
e estimule o interesse dos alunos em aprender (FALKEMBACH, 2006).

Diante disso, é necessario empregar estratégias de ensino para auxiliar na aprendizagem,
e reduzir a abstracdo dos contetdos que sao de dificil compreensdo no ensino de ciéncias. Nesse
sentido, a ludicidade configura-se como uma 6tima possibilidade para o enfrentamento das

dificuldades no processo de ensino e aprendizagem.

Evidencia-se que a ludicidade é uma ferramenta eficaz no combate ao baixo
desempenho escolar e a falta de interesse pelos jovens no processo educativo. A
utilizacdo de jogos e outras maneiras descontraidas de ensino proporciona um
aprendizado eficiente, com interagdo maior do aluno a escola, e interesse natural do
jovem aos contetdos trabalhados. (MELO, 2008, p.3).

O objetivo primordial da escola é formar cidaddos conscientes, criticos, e capazes de
lidar com as mais diversas situacdes do seu cotidiano. H4, no entanto, obstaculos que os
professores devem superar, como o desinteresse dos alunos pela sala de aula. Nesse sentido,
estratégias de ensino variadas devem ser implementadas para garantir que o aprendizado dos
alunos seja satisfatorio (MELLO et al., 2015).

Dessa forma, o ladico parte da perspectiva de auxiliar os alunos a aprenderem mais
sobre 0 meio em que vivem, tornando-se, assim, um facilitador no processo de ensino e
aprendizagem. Tendo em vista que alguns contetdos de ciéncias sdo mais complexos precisam
de meios para facilitar a compreenséo, é fundamental que os professores de Ciéncias saibam
usar ferramentas pedagogicas que despertem a atengédo dos alunos, tornando-os mais engajados.
Dentre as diversas estratégias didaticas a que mais se destaca sdo as atividades ludicas por serem

de baixo custo, e por estimular a busca pelo conhecimento e facilitar a aprendizagem dos alunos.

3.2 —Recursos e estratégias ludicas no ensino de ciéncias e biologia

- Jogos
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De acordo com Souza e Resende (2016), algumas propostas como 0s jogos sao inseridos
dentro dos recursos ladicos e comumente € o mais utilizado, permitindo que os alunos fiquem
concentrados e interessados sobre a tematica trabalhada, facilitando a compreensdo dos
conceitos e auxiliando na aprendizagem. Todavia existem varias propostas ludicas que nao
inclui apenas jogos, mas sdo capazes de despertar o interesse dos discentes durante as aulas.
Atraveés da ludicidade, os professores buscam proporcionar aos seus alunos uma aprendizagem
significativa, enfatizando a ideia de que ao brincar o aluno também pode aprender com aulas
mais atrativas através de musicas, jogos, cordéis ou brincadeiras (RUFINO, 2014).

Como citado anteriormente, um dos recursos ludicos bastante utilizado s&o os jogos,
justamente por serem préaticos durante a confeccdo e de baixo custo, duas caracteristicas que
muitos professores buscam ao usar recurso didatico devido a falta de tempo e também de
recurso financeiro. Os jogos tendem a facilitar bastante no processo de construcdo do saber,
promovendo uma melhor relacdo entre professor-aluno, e também na relacdo entre os alunos, e
ainda os aproximam da realidade cotidiana e aos elementos cientificos discutidos em sala de
aula. Assim, representa um aporte para o ensino de ciéncias, tendo em vista que a inser¢éo na

pratica educativa pode facilitar a aprendizagem dos discentes.

O jogo deve ser praticado com uma determinada finalidade e de forma construtiva e
nunca como preenchimento de lacunas. Quando escolhidos adequadamente, 0s jogos
podem ser um ponto de partida para qualquer centro de interesse e em qualquer area
de desenvolvimento, podendo ser 6timas estratégias para incutir determinados valores
aos alunos (BARANITA, 2012, p. 46-47).

Em concordancia com Baranita (2012), para o jogo auxiliar de forma dinamica e
significativa nos processos de ensino e aprendizagem, € fundamental que o professor esteja
preparado para propor atividades lidicas que envolvam habilidades sensério-motoras e
cognitivas dos alunos.

Existem jogos com vista a pratica educacional, ¢ aquele que “envolve agdes ativas e
dindmicas, permitindo amplas a¢des na esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante,
acoOes essas orientadas pelo professor, podendo ocorrer em diversos locais™ assim, ele esta
diretamente relacionado “ao ensino de conceitos, organizado com regras e atividades
programadas e que mantém um equilibrio entre a funcéo ludica e a funcéo educativa do jogo,
sendo, em geral, realizado na sala de aula ou no laboratorio” (CUNHA, 2012, p. 95).

Dessa forma, o aluno cultiva o senso de responsabilidade individual e coletiva em
situacbes que requerem cooperacdo e coloca-se na perspectiva do outro. Desenvolve o

raciocinio, a memdria, a atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se em uma
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atividade. Enfim, a atividade lGdica ensina os jogadores a viverem numa ordem social € em
um mundo culturalmente simbdlico (FORTUNA, 2003).

Os jogos devem ser utilizados como ferramentas de apoio ao ensino e que este tipo de
pratica pedagdgica conduz o estudante a exploracdo de sua criatividade, dando
condic6es de uma melhora de conduta no processo de ensino e aprendizagem além de
uma melhoria de sua autoestima (FIALHO, 2008, p. 12306).

De acordo com 0 exposto, a utilizacdo de jogos ndo é necessaria apenas para despertar
a atencdo dos alunos, serve também para o desenvolvimento de outras habilidades como o
trabalho em equipe, a criatividade e a busca pelo conhecimento (SOUZA; RESENDE; 2016).

Dentro dessa perspectiva, outra possibilidade de facilitar aprendizagem é utilizar jogos
didaticos virtuais, visto que em uma sociedade tecnoldgica, conhecer linguagens de
programacdo € um diferencial, tendo em vista que para aprender requer o desenvolvimento de
raciocinio l6gico/matematico.

Varias iniciativas foram propostas no intuito de disseminar o aprendizado das
linguagens de programacdo (WIEDENBECK, 2005). Os professores podem se beneficiar
dessas iniciativas que facilitam a utilizacdo dessas ferramentas virtuais. Aprender essas
linguagens de programacao, e utiliza-las para construir contetidos educativos e modificar jogos
didaticos de acordo com a suas necessidades, proporcionard aulas mais interativas e
desafiadoras. O ensino de ciéncias através do jogo pode facilitar a compreensdo dos conteddos
mais abstratos, tornando o aprendizado mais significativo e dindmico, e aumentando a
capacidade do professor de criar materiais didaticos.

- Brincadeiras

Outra proposta que envolve o ludico e que representa um elo importante para aquisicao
da aprendizagem, segundo Gil (2007), é a préatica do brincar. O ensino através de brincadeiras,
desafios, provocam os estudantes de forma mais eficiente, no sentido que os deixam mais
dispostos na construcdo do saber (YAMAZAKI, 2006).

Segundo Pedroso (2009), as brincadeiras s@o conhecidas por gerar um ambiente de
aprendizagem mais leve, prazeroso e enriquecido, o0 que pode resultar em uma maior capacidade
de compreensédo do que esta sendo tratado e na participacdo espontanea do aluno.

Além das brincadeiras outros recursos que podem estar inseridos na pratica pedagogica
sdo mausicas e cordéis (RUFINO, 2014), pois podem estimular a curiosidade dos alunos em
determinados assuntos (LIMA, et al. 2017).

- MUsica
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J4

A musica ¢ “uma forma de comunicacao, de linguagem, pois por meio do significado
que ela carrega e da relagdo com o contexto social no qual esté inserida, ela possibilita aos
sujeitos a constru¢ao de multiplos sentidos singulares ¢ coletivos” (MAHEIRIE, 2003, p. 1-2).
Portanto, utilizar masicas que contenham aspectos em suas letras relacionados ao contetdo
trabalhado na aula, pode proporcionar uma discussao paralela ao que € ensinado em sala de
aula, sendo bastante benéfico para o ensino e aprendizagem de ciéncias e biologia.

Andrade (2012) diz que a musica € uma linguagem na qual se adquire conhecimento e,
por meio dela, as aulas tornam-se mais dinamicas e atrativas, promovendo um ambiente
agradavel para a construcdo do saber. Segundo Jagher e Shimin (2014), a musicalidade ja faz
parte no dia a dia das pessoas, e pode ser uma maneira simples, dindmica e contextualizada, de
aproximacdo da realidade dos estudantes com os conteudos, ajudando na relacdo entre
professor-aluno.

Na esfera da educacdo, podemos examinar o seguinte:

A musica é uma habilidade a ser trabalhada e explorada pelos alunos. A musica passa
a ser um elo entre o lGdico e o ensino tornando o processo de aprendizagem mais
prazeroso. Ela é um instrumento de grande potencial, pois no cenério escolar tem forte
contribui¢do para a aprendizagem dos alunos, os envolvendo com o tema proposto,
proporcionando assim uma socializacdo e a satisfacdo do discente (SILVA et al.,
2015, p. 4).

Assim, a utilizacdo da mdsica como um recurso de ensino tem a funcionalidade de
contextualizar e aproximar conceitos cientificos com o cotidiano do aluno, contribuindo para a
compreensdo do conhecimento cientifico. Para a musica de fato promover uma aprendizagem
prazerosa e significativa, cabe ao professor escolher adequadamente coletaneas que facam
referéncias a tematica que seré trabalhada na aula.

Além de utilizar letras, outra possibilidade para o professor € utilizar parddias, sendo
uma maneira de despertar o interesse dos alunos porque é como “se a parddia traduz 0s assuntos
que estdo contidos nos livros didaticos, servindo como possibilidade e motivacao para explicar
contetidos extensos e de dificil compreensio” (ANDRE et al., 2016). Sendo assim, representa
uma forma importante de mudar as atitudes dos alunos, transformando a apatia e o desinteresse
em motivacgéo e impulso para aprender (CAMPOS et al., 2014).

- Cordéis

Rufino (2014) relata sobre a utilizagdo da literatura de cordel como recurso didatico

ludico nas aulas de ciéncias. Conforme Araujo (2007) o poeta de cordel produz saberes a partir

de sua percepcdo da realidade social e dos comportamentos cotidianos, o poeta pode ser
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pensado como um educador que por meio de sua obra, estimula a motivacdo e aguca a
imaginacdo dos discentes. Portanto o Cordel, em sua funcdo de poesia popular, tem a
capacidade de inspirar e conduzir os alunos na busca do conhecimento.

Viana relata:

O ‘Professor Folheto’ desempenhou um papel preponderante na minha formagéo
escolar. Facilitou o aprendizado da leitura, despertou o interesse pelos livros e me deu
um farto cabedal de expressdes e termos genuinamente nordestinos, ou seja, algo que
ja estava presente no meio em que eu vivia, mas que ndo estava impresso em nenhum
outro tipo de literatura. E aquela velha tese defendida por Paulo Freire: o aluno precisa
ler sobre coisas que fazem parte do seu cotidiano, da sua realidade (VIANA, 2006,
p.07).

Diante do exposto, é notdrio que a insercdo da literatura de cordel nas aulas estimula a
leitura, promovendo uma interdisciplinaridade, ampliando a viséo de conhecimento dos alunos,
contribuindo na relacdo de saberes. Tendo em vista que sdo poesias contextualizadas com a
realidade dos alunos, podem proporcionar uma melhor assimilacdo e compreensdo dos
conceitos abordados, contribuindo no desenvolvimento, criatividade dos alunos, e na busca do
conhecimento (LIMA; et al. 2011).

- Modelos Didéticos

O uso de modelos didaticos também esta inserido nos recursos ludicos, tendo em vista
gue podem auxiliar o professor a despertar a atencao dos alunos para o0 conhecimento da ciéncia
(JUSTINA; FERLA; 2006). Na modelizacdo, um dos exemplos mais famosos e classicos é
empregado por renomados pesquisadores, como James Watson e Francis Crick, com seus
colaboradores, publicaram o primeiro artigo sobre genética molecular em 1953, e nele estava
inserido um modelo esquematico para facilitar o entendimento de determinado conceito. Com
a colaboragéo de Rosalind Franklin e Maurice Wilkins, foi criado uma imagem tridimensional
para descrever a estrutura fisica da dupla hélice da molécula de DNA, uma ideia desafiadora na
ciéncia que foi simplificada (MENEGHINI, 2003).

Dentro desse contexto, 0s modelos didaticos sdo uma alternativa didatico-pedagdgica
viavel porque essa modelizacdo possibilita uma representacdo estrutural e dindmica de alguns
processos bioldgicos, sua utilizagdo favorece a assimilagdo e compreensdo de processos
bioldgicos complexos (JUSTINA; FERLA, 2006).

- Historias em Quadrinhos

Outra ferramenta didatica dentro dessa perspectiva do ludico que pode ser utilizada, sdo

as historias em quadrinhos (HQs) devido ao seu potencial ludico e pedagdgico. Segundo Pereira

e Santos (2013), as HQs sdo um tipo de arte sequencial que informa e educa através da dualidade



21

imagem/escrita, representando uma poderosa ferramenta cognitiva para 0s estudantes,
estimulando a leitura e o raciocinio.

As historias em quadrinhos expressam de forma simples e contextualizada os assuntos,
tendo em vista que para a construcdo das HQs o uso de sua linguagem ¢ livre, permitindo que
o professor as adapte ao nivel de ensino e a linguagem regional, 0 uso desses conjuntos favorece
uma melhor interpretagdo e compreensdo dos conceitos, porque a utilizagdo do regionalismo
em conjunto com as imagens € um importante incentivo para a leitura e para o entendimento de
conceitos ditos como complexos e superficiais presentes no ensino de ciéncias.

O uso da linguagem escrita e visual associadas ao cotidiano dos alunos, contribui de
forma significativa no processo do ensino e aprendizagem porque deixam os discentes mais
familiarizados com a tematica trabalhada, contribuindo para a compreensdo dos conceitos. Um
dos exemplos que evidencia a importancia das HQs no ensino de ciéncias € a revista brasileira
Niquel Nausea, a qual retrata em seus quadrinhos temas como evolucdo e genética, sendo um
importante material pedagdgico que auxilia no processo de aprendizagem (COSTA; SILVA
2014).

- Filme

O filme mostra-se como uma ferramenta que o professor pode utilizar, para
contextualizar o conteudo cientifico, pode facilitar a compreensdo do contetdo se o professor
problematizar o enredo do filme permitindo debates, analises e reflexdes sobre as informacdes
cientificas contidas na midia. O instrutor deve estar atento ao utilizar este tipo de recurso
didatico: escolher o melhor filme para sua abordagem pedagdgica que deve estar adequada a
faixa etéria dos alunos (REICHMANN; SCHIMIN, 2008).

- Teatro

Sobre a aprendizagem de ciéncias com teatro, Vasconcellos (2006) afirma que as
producdes teatrais podem ser utilizadas para o ensino de ciéncias e da arte por oferecer espaco
de reflex&@o e acdo contribuindo na compreensdo do conhecimento com "sabor”, de emocao e
sensacdo. Nesta perspectiva, por meio do teatro a aprendizagem age na ZDP atingindo novas
capacidades por meio da interagdo e cooperacdo do aluno com os colegas, promovendo o
desenvolvimento da imaginacéo e o uso da linguagem, cria uma nova ZDP, superior a anterior,
facilitando a aquisicdo de conhecimento. Como citado anteriormente, a Zona de
desenvolvimento proximal-ZDP explicada por Vygotsky, pontua que a aprendizagem e o
desenvolvimento cognitivo estdo relacionados, ja que Sd0 processos justapostos, por isso

interdependentes, afirmando que quando as situagdes de aprendizagem sdo mediadas por
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pessoas mais experientes, ocorrem mudancgas positivas no processo de desenvolvimento do
aluno (SOUZA; ROSSO, 2011).

Por fim, a utilizacdo dos recursos ladicos no ensino de ciéncias é importante porque
facilita a compreensdo dos conceitos abstratos e complexos que permeiam essa disciplina, e
pode promover uma aprendizagem mais eficaz, porque desperta nos alunos a curiosidade e
busca pelo conhecimento, além de estimular o desenvolvimento da inteligéncia emocional,
motora e cognitiva (NOGUEIRA, 2008). Assim, para obter sucesso no processo de ensino e
aprendizagem, os recursos ladicos devem ser utilizados de forma sistematica e responsavel,
estimulando a participacdo do aluno, desenvolvendo seu potencial criativo e construindo
significados sobre o0 que esta sendo aprendido, contribuindo para o éxito no processo de ensino-

aprendizagem.

3.3 Importéncia do ludico na préatica pedagogica

Uma forma de tornar o aprendizado mais significativo é criar uma pratica pedagdgica
em que a construcdo do conhecimento se torne prazerosa e divertida (ALVES, 2010). Diante
disso, Carmo (2017) traz a ludicidade como atividade a ser utilizada pelos professores na sala
de aula para facilitar a relagéo ensino-aprendizagem. Segundo Cunha (2012), o professor deve
apresentar situacdes desafiadoras que permitam ao aluno expandir e explorar o potencial

imaginativo e intelectual ao invés de portar-se como mero ouvinte.

A introdugdo do ladico como norteador de relagdes harménicas entre educandos e
educadores tornou-se as praticas educativas mais substanciais e eficazes. 1sso alterou
0S varios universos existentes em espago escolar, possibilitando criatividade,
transformando a aprendizagem, multiplicando os valores e os saberes e estimulando
a apreensdo no processo de ensino, transformando os professores, adeptos dessa
estratégia em pessoas mais interativas e inovadoras em suas praticas pedagdgicas.
(CABRERA, 2007, p. 31).

Assim, vislumbra-se com a insercdo da ludicidade no contexto pedagogico, diversas
contribui¢bes que vai das relagcbes mais harmoniosas entre professor e alunos, como também
estimula nos educandos o interesse e prazer em aprender, aspectos importantes para
aprendizagem.

Segundo Santana (2008), o objetivo de uma atividade lGdica néo € apenas ajudar o aluno

a memorizar mais facilmente o assunto abordado, mas estimular o raciocinio, a reflexdo e o
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pensamento, 0 que leva a construcdo do conhecimento, promovendo o desenvolvimento
cognitivo, fisico e social.

Para Luckesi (2002, p. 97) a ludicidade "é representada por atividades que propiciam
experiéncia de plenitude e envolvimento por inteiro, dentro de padrdes flexiveis e saudaveis™.
Nesse contexto, o lidico utilizado como recurso didatico é uma estratégia pedagogica atraente
e fascinante que proporciona trabalhar os conteddos de forma mais descontraida. O ensino com
atividades ludicas permite ao educador gerar diversas condi¢cdes para despertar nos alunos a
busca pelo conhecimento (ALVES, 2011).

O recurso didatico utilizado como apoio pedagdgico, deve estar de acordo com o
desenvolvimento cognitivo dos discentes (SOARES et al. 2012). Dentro desse contexto, é dever
do professor analisar sua pratica em sala de aula e efetuar ajustes em sua metodologia para criar
situacOes que favorecam o aprendizado dos alunos.

Portanto, o docente ao planejar a aula, deve verificar a possibilidade de insercéo de algo
ludico que se relacione com o conteddo ensinado para reforcar o aprendizado, mas ndo é uma
regra utilizar todo o tempo de aula, mas, se o professor analisar que € necessario introduzir o
ludico para facilitar a aprendizagem de um determinado tema, este deve ser utilizado como
recurso didatico.

O ludico pode ser utilizado como promotor da aprendizagem, nas préaticas escolares,
possibilitando a aproximacdo dos alunos com o conhecimento, porém os instrutores devem ter
sempre claros os objetivos que se pretende atingir com a insercdo da ludicidade, deve-se
respeitar o nivel de desenvolvimento em que o aluno se encontra e o tempo de duracdo da
atividade, para de fato propiciar uma aprendizagem mais eficaz (ROSA, 2015).

Neste contexto, cabe ao professor estar atento ao papel que a ludicidade exerce no
processo ensino-aprendizagem, uma vez que o ludico e o educar devem estar reunidos na
mesma situacao para que de fato a atividade Iudica exerca papel importante na aprendizagem,
como por exemplo, despertar nos alunos inquietagdes sobre o assunto que esta sendo tratado,
agucando nos mesmos a curiosidade e busca pelo conhecimento, e assim contribuir no processo
de aprendizagem. Sendo assim, o ladico tem se tornado uma ferramenta de apoio ao processo
de aprendizagem, e atraves da insercdo da ludicidade os professores motivam e despertam o
interesse dos alunos em estudar e aprender o conteddo (BELARMINO, 2015).

Cabe lembrar também, que:

A atividade ludica deve ter comeco, meio e fim, e ndo ser interrompida. Deve ser
usada quando a programacao possibilitar e se for um auxilio eficiente para o alcance
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dos objetivos dentro dessa programacdo. Caso contrario, o aluno podera revelar

cansago pela atividade ou tédio por seus resultados. (SALLES, 2007, p.109).
Nessa direcdo, cabe sinalizar que as atividades ludicas para facilitar a aprendizagem tém
que ter relacdo com o tema trabalhado em sala de aula para que o foco néo seja perdido e a
ludicidade ndo seja compreendida apenas como um momento de descontracdo. Além disso, o
professor deve observar as necessidades, facilidades e dificuldades no processo de
aprendizagem dos alunos, e com base nas suas observacdes utilizar atividades ludicas que sejam
capazes de trabalhar os pontos positivos e negativos dos estudantes para ajudar no

desenvolvimento deles, e assim auxiliar no aprendizado.

E necesséario que as escolas se sensibilizem no sentido de desmistificar o papel do
ludico, que ndo é apenas um passatempo, mas sim uma ferramenta de grande valia na
aprendizagem em geral, inclusive de conteldos, pois propde problemas, cria
situacBes, assume condic¢des na interacdo. (PINTO; TAVARES; 2010, p. 234).

Perceber essa relacdo entre ladico e ensino-aprendizagem é importante para que haja a
compreensdo da importancia de estarem inseridos na pratica pedagogica. Segundo Cunha
(2012), os professores podem incorporar a ludicidade em seu planejamento didatico para
enfatizar aspectos importantes de determinado conteudo, introduzir um formato de avaliacéo
diferenciado, pode ser usado para organizar temas, assuntos transdisciplinares, ou mesmo como
uma espécie de contextualizacéo.

Diante do exposto, pode-se entender a importancia do ludico esta inserido na préatica
pedagOgica. Sdo importantes para educacdo, pois despertam no individuo a busca pelo
conhecimento, auxiliam no desenvolvimento psicologico e motor, e tendem a desenvolver
capacidades intelectuais e importantes fatores de comunicacdo nos alunos, permite que 0s
processos de ensino-aprendizagem ocorram de forma dindmica e significativa, por isso deve ser
um recurso inserido nas aulas.

A aprendizagem pode ser facilitada por uma variedade de circunstancias, e quando
observada no contexto da ludicidade, é um forte elemento para motivar e envolver o0s
alunos, fazendo com que melhore a relagdo entre o aluno e o aprendizado, por isso as propostas
de atividades devem ser adequadas ao engajamento cientifico, para facilitar o processo de
ensino-aprendizagem, pois modelos baseados apenas na explicagéo do professor e na realizagdo
de exercicios de fixacdo ndo desperta o interesse dos alunos em aprender, com a insercao do
ludico os conteudos séo vistos de uma forma mais simples e os discentes se sentem motivados
na busca pelo conhecimento (OLIVEIRA, 1999).
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Segundo Lorente (2001, p. 05):

O ludico permite a construgdo do conhecimento de forma prazerosa, garantindo uma
motivacao essencial e necessaria para uma boa aprendizagem até mesmo para aqueles
que exibem alguma dificuldade na sua aprendizagem ou na aquisicdo do
conhecimento. As atividades ltdicas preparam os alunos para o desempenho de papéis
sociais, para a compreensdo do funcionamento do mundo, para demonstrar e vivenciar
emocdes.

Nesse contexto, percebe-se que a introdugdo da ludicidade como aliada da
aprendizagem se traduz como um bom processo, proporcionando novos metodos, novas formas
de descobrir sobre a matéria ofertada, e proporciona um melhor desempenho dos alunos, porque
atividades ldicas no ensino contribui para que o aluno atinja niveis mais complexos em seu
desenvolvimento cognitivo, desperta o interesse, a criatividade e o gosto pela ciéncia. Diante
disso, utilizar atividades ludicas no ensino de ciéncias é fundamental, pois permitem que alunos
formulem perguntas e hipGteses que os aproximam da realidade do mundo, facilitando a
aprendizagem.

Dessa forma, ¢ necessario enaltecer que de fato “é possivel a utilizagdo de praticas
ludicas como uma importante ferramenta metodoldgica para tornar o ensino de Ciéncias mais
atrativo e prazeroso” (SOUZA et al., 2014). Sendo assim, o uso de elementos ludicos esté cada
vez mais ocupando espaco, tendo em vista que com a presenca da ludicidade, as aulas ficam
mais interativas em qualquer disciplina. No ensino de Ciéncias ndo é diferente, as atividades
ludicas contribuem no processo de ensino-aprendizagem, e tornam os alunos sujeitos ativos na
atividade proposta (MORAES, 2016).

A aprendizagem estara sempre no centro do mundo escolar; no entanto, a forma como
a escola garante isso ganha novas perspectivas. E assim, atividades didaticas que promovam a
interacdo e o protagonismo dos alunos podem se tornar um forte aliado para a construcdo de
saberes no ensino de Ciéncias e fara diferenca nas possibilidades de trabalho do professor e

consequentemente, na forma de aprender do aluno.
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4 METODOLOGIA

A abordagem empregada nesta pesquisa foi do tipo qualitativa buscando analise das
informacdes em seus significados, sendo fundamental a interacdo entre o pesquisador e o0 objeto
de estudo (WILLUDWING, 2014).

Realizou-se uma pesquisa do tipo descritiva com andlise documental do tipo
bibliogréfica, por descrever detalhes que compdem o objeto de estudo desta pesquisa, usando
0s registros que foram previamente compilados por outros autores (SEVERINO, 2014). Para a
coleta de dados foram utilizados trabalhos que foram publicados nos anais de quatro eventos
nas areas de ensino de ciéncias e biologia.

As andlises foram feitas em todas as edi¢des disponiveis online dos grandes eventos da
area da ciéncias biologicas, desde a primeira edicao que foi em 1997 até o ano de 2021, foram
elegidos os seguintes eventos: o Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias
(ENPEC), Encontro Nacional de Ensino de Biologia (ENEBIO), Congresso Nacional de
Pesquisa e Ensino em Ciéncias (CONAPESC) e o Congresso Nacional de Bib6logos
(CONGREBIO).

Os dados coletados foram examinados a partir do método de analise de contetdo, que
emprega procedimentos sistematicos e objetivos, para descrever o conteudo presente em falas
ou textos (BARDIN, 2011). Nesse caso, a conduc¢do da analise dos dados envolveu: exploracdo
do material, pré-analise e interpretagéo.

Diante disso, a coleta dos dados ocorreu em duas etapas:

Exploracdo do material - | Etapa: As obras para serem escolhidas além de envolver o
ludico, deveriam estar relacionadas ao ensino fundamental Il e ensino médio por serem o
enfoque da pesquisa, e a area de interesse foi a biologia. Os trabalhos que utilizaram técnicas
ludicas foram escolhidas para o corpus de estudo, a partir de buscas pelas palavras-chaves:
Brincadeira, cordel, filme, histérias em quadrinhos, jogos didaticos, modelos didaticos, parodia,
recursos ludicos, teatro, quando ndo era possivel inserir as palavras-chaves, era feito a leitura
dos titulos, e quando o titulo ndo explicitava o tema da pesquisa, o resumo e metodologia dos

trabalhos eram lidos, dessa maneira foram escolhidos os artigos a serem analisados. E
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importante observar que todos os tipos de publicagéo — de resumos simples a artigos completos
— foram levados em consideragéo.

Pré-andlise - 11 Etapa: Os trabalhos selecionados foram analisados através da Analise
do Contetdo proposta por Bardin (2011), fazendo-se uso da primeira fase (pré-analise), que
corresponde a leitura generalizada do material a ser analisado e sistematizacdo das ideias e da
segunda fase (exploracdo do material) através da leitura integral dos artigos selecionados para
interpretacdo dos dados.

Interpretacdo — 111 Etapa: Através da leitura integral dos artigos foi compreendido a
funcdo que a abordagem ludica desempenha na acéo pedagdgica, sendo descrito 0 senso critico

presente nos artigos de cada evento de ensino de maneira generalizada.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 Os trabalhos relacionados aos recursos ltdicos na area da biologia

Ao todo foram verificados 17.587 trabalhos publicados, distribuidos nos anais dos
eventos analisados. Dentro desse total foram selecionados 246, todos relacionados ao enfoque
da pesquisa. Assim, essa soma equivale a um total de 1%, o que mostra que apenas uma pequena
parcela do total de trabalhos verificados utiliza a ludicidade no campo da biologia. De acordo
com o quantitativo geral de trabalhos aplicados na area da ludicidade, esperava-se encontrar
mais trabalhos envolvendo recursos ludicos na biologia, diante dos beneficios que podem
acarretar quando estdo atrelados na acdo pedagdgica, conforme citado anteriormente por
Santana (2008). O quadro retne o informativo de todos os trabalhos que foram analisados em

todos os eventos (quadro 1).

Quadro 1: Informativo sobre os dados captados nos eventos

EVENTOS
CONAPESC
Edicdo Ano N. Analisado
| 2016 1
] 2017 8
11 2018 1
v 2019 7
Vv 2020 5
VI 2021 2
CONGREBIO
1 2010 4
1 2013 9
v 2014 2
\Y 2015 5
VI 2016 6
Vil 2017 2
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VI 2018 2
ENEBIO

I 2005 11

1 2007 03
11 2010 25
v 2012 15
\% 2014 21
VI 2016 27
VIl 2018 27
Vi 2020 17

ENPEC

11 2001 1
v 2003 1
\Y 2005 1
Vi 2007 2
VIl 2009 2
VI 2011 8
IX 2013 6
X 2015 11
X1 2017 9
X1l 2019 5

Fonte: LIMA, M. C., 2022.

Assim, o objetivo de uma atividade lGdica ndo € apenas ajudar o aluno a memorizar

mais facilmente o assunto abordado, mas estimular o raciocinio, a reflexdo e o pensamento, o

que leva a construcdo do conhecimento, promovendo o desenvolvimento cognitivo, fisico e

social. Os dados mostraram que o ENEBIO se apresentou como o evento com maior quantidade

de trabalhos utilizando a metodologia lidica no ensino de biologia, com 146 trabalhos,

demonstrando que houve maior interesse por parte dos participantes em trabalhar essa tematica,

quando comparado a distribuicdo dos outros trés eventos (Grafico 1), sendo este mais

direcionado a biologia no ambito nacional, com possibilidade de maior frequéncia de

participantes.
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Subsequente, encontra-se o ENPEC, apesar de ser o evento com mais edigdes por ser o
mais antigo, obteve apenas 46 trabalhos publicados na area da pesquisa. Diferente do anterior,
esse € mais voltado para a area das ciéncias da natureza. O CONGREBIO ficou em terceiro
lugar com 30 artigos voltados para a area da biologia. Por fim 0 CONAPESC que obteve 24
trabalhos, a maioria na &rea de ciéncias, esse quantitativo de trabalhos era de se esperar por ser

um evento recente.

Grafico 1. Quantidade de trabalhos na area da biologia utilizando metodologia ludica
distribuidos em cada evento.
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

Considerando apenas a porcentagem de trabalhos que envolve a ludicidade no Ensino
de ciéncias e biologia, comparada com o volume geral de trabalhos publicados nas edi¢des de
cada evento. O ENPEC obteve 8970 trabalhos publicados em todas as suas edicdes, tornando-
se 0 evento com mais artigos produzidos. 1sso por ser 0 evento mais antigo e ter, portanto, mais
edicOes realizadas. Apesar deste quantitativo geral de trabalhos publicados, apenas 46 trabalhos
estavam relacionados com a tematica da pesquisa, representando apenas 1% dos trabalhos
(Grafico 2).
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Gréfico 2. Porcentagem total de trabalhos publicados em compara¢do com os da area da

biologia utilizando metodologia ltdica (ENPEC).
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

Apesar do baixo percentual de obras verificadas pelo ENPEC, quando comparamos a
guantidade de trabalhos publicados em todas as suas edi¢cdes (Gréafico 3), € possivel perceber
um crescimento ao decorrer dos anos. Nas duas primeiras edi¢cdes ndo houve trabalhos que se
encaixasse na tematica da pesquisa, mas em 2001 a 2009, comeca a surgir artigos relacionados
a linha de pesquisa, com um quantitativo semelhante, mas na edi¢do de 2011, ocorreu um
crescimento seguido de um decréscimo em 2013, e no ano seguinte subiu, seguido por declinio

em 2017 e 2019, evidenciando o pouco interesse dos autores sobre a tematica.

Graéfico 3. Quantidade de trabalhos na area da biologia utilizando metodologia ludica por
edicdo (ENPEC).
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Referente aos recursos ludicos utilizados ao longo das edigdes deste evento, 0 mais
aplicado foram os jogos com 28, representando 61% mais da metade do total dos recursos
ludicos usados, em seguida com uma menor aplicabilidade as historias em quadrinhos com 7
trabalhos aplicados, o percentual de 15%, posterior com 0 mesmo quantitativo os modelos
didaticos e os filmes, ambos com 5 artigos cada, representando 11%, por fim com um valor

bastante reduzido o teatro com um percentual de 2% por ter apenas um trabalho (Gréfico 4).

Verificou-se que os recursos ladicos foram utilizados em diferentes areas da biologia,
como: botanica, educacdo ambiental, fisiologia humana, genética e zoologia, foi observado que
seu uso facilitou a aquisi¢do de conhecimento, por proporcionar um ambiente descontraido e
dindmico, permitiu que a constru¢do de conhecimento fosse prazerosa e divertida (ALVES,
2010), como ja foi citado anteriormente.

Os trabalhos analisados de maneira geral sé relatou os beneficios da insercdo dos
recursos ludicos, mas a pesquisa de Fontoura et al. (2009) pontuou que a maioria dos alunos
sentiram-se motivados, mas que uma pequena quantidade de discentes informaram néo ter
sentido interesse nenhum pela disciplina, mesmo com a aplicagéo do jogo, indicando que talvez
seja preciso um reajuste para deixar o jogo mais interativo, dindmico, com o intuito de envolver

um namero maior de alunos.

Esse resultado mostra que mesmo utilizando um recurso que tenha um potencial de

motivar os alunos, sua eficacia vai depender da experiéncia dos alunos com o meio, levando
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em consideragéo o que Vygotsky (2004) nos diz que a experiéncia pessoal dos alunos é a base
do processo pedagdgico, que “a educacgao se faz através da propria experiéncia do aluno, a
gual é inteiramente determinada pelo meio, e nesse processo o papel do mestre consiste em
organizar e regular o meio” (p. 67). Ou seja, o educador deve gerar condi¢des apropriadas para
que os discentes interajam diretamente com 0 objeto de estudo para despertar nos mesmos o

interesse dos mesmos em aprender (FALKEMBACH, 2006), como ja foi citado.

Graéfico 4. Percentual dos tipos de recursos ladicos utilizados na area da biologia (ENPEC).
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

Um total de 4.050 trabalhos publicados foram apresentados pelo ENEBIO, dos quais
146 eram relacionados ao objeto de pesquisa, ou seja, 4% dos trabalhos (Grafico 5). Este foi o
evento com o maior quantitativo de artigos relacionados ao enfoque da pesquisa, demonstrando

que houve um interesse maior dos autores sobre a temaética e o evento.

Gréfico 5. Porcentagem total de trabalhos publicados em compara¢do com os da area da

biologia utilizando metodologia ludica (ENEBIO).
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Ao observar a quantidade de artigos ao longo das edigdes, ficou evidente 0 aumento da
utilizacdo da metodologia ltdica ao decorrer do tempo. A primeira edicdo houve um interesse
maior dos autores na area da ludicidade, seguido por em declinio em 2007, na edi¢do seguinte
houve um crescimento repentino, seguido por decréscimo em 2012, em 2014 volta a crescer até

2018, sequido por um decréscimo em 2020 (Grafico 6).

Gréfico 6. Quantidade de trabalhos na area da biologia utilizando metodologia lGdica por
edicdo (ENEBIO).
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

Acerca da metodologia Iudica mais comum, ficou evidente neste evento assim como no
anterior que foram os jogos didaticos, com 80 trabalhos envolvidos, percentual de 55%, seguido
por modelos didaticos, com o quantitativo de 33 representando 23%, de maneira menos comum
os filmes, com 16 artigos na area, com a porcentagem de 11%, em seguida a categoria outros
(quando o trabalho utiliza duas ou mais metodologia ludica, neste caso foram os jogos e
modelos), com um total de 8 artigos, representando um percentual de 5%, o recurso ludico
também utilizado foram as parddias com apenas 3 trabalhos, um percentual de 2%, em seguida
com utilizacdo inferior aos demais representando apenas 1% foram os cordéis com 2 trabalhos
envolvidos, masicas e teatros, ambos com 1 artigo (Grafico 7).

Verificou que os recursos ludicos foram utilizados com vérios objetivos, e de forma
geral foi eficaz, favoreceu um melhor aprendizado dos alunos, pois aproximou o aluno ao
conteddo, facilitou a revisdo de contetdos e a assimilacdo de novos, ajudou na rela¢do aluno-
aluno e aluno-professor, favorecendo a socializacdo e a troca de saberes, essa interacdo é
importante para o aprendizado, porque de acordo com Vygotsky (1998) “a aprendizagem ocorre
na interacdo, e ndo como resultado dela, ou seja, a interacdo se constitui como o préprio
processo de aprendizagem”.

Assim como o evento anterior os recursos ludicos foram utilizados em diferentes
teméticas dentro da biologia, além da contribuicdo do uso da metodologia ludica, alguns
trabalhos pontuaram dificuldades, como na investigacdo dos autores Braga, Ferreira e Gastal
(2010) pontuaram que os alunos tém uma tendéncia de considerar que os modelos sdo cdpias
da estrutura real, e o professor ao utilizar o recurso deveria pontuar que a estrutura é apenas
uma representagdo, mas ndo apresenta o tamanho real. Na pesquisa de Castelo et al (2016), os
autores relataram que sentiram dificuldades em elaborar um jogo atraente que fosse capaz de
despertar o interesse dos discentes, e houve dificuldades também em relacdo ao tempo e ao
espaco para aplicar o jogo. Em outro trabalho foi pontuado por Osman e Monteiro (2016), que
0 jogo foi utilizado para facilitar a revisdo do contetdo em turmas do 3° ano do ensino medio,
mas ndo obteve éxito.

As dificuldades encontradas, sdo interessantes serem pontuados para alertar os
educadores que buscam utilizar a metodologia ludica, sobre eventuais dificuldades que podem
ocorrer na aplicagdo dos recursos, possibilitando uma reflexao sobre a escolha da metodologia.
Esses resultados negativos, demonstram que os instrutores devem ter sempre claros o0s objetivos

que se pretende atingir com a insercdo da ludicidade, deve-se respeitar o nivel de
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desenvolvimento em que o aluno se encontra e o tempo de duracdo da atividade, para de fato

propiciar uma aprendizagem mais eficaz. (ROSA, 2015), como citado anteriormente.

Graéfico 7. Percentual dos tipos de recursos ladicos utilizados na area da biologia (ENEBIO).
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

Dos 3.917 trabalhos que a CONAPESC disponibilizou em suas seis edi¢des, apenas 24
foram categorizados na éarea da biologia com metodologia ludica, representando 1% (Grafico
8). Esse quantitativo pode ser reflexo desse evento ser 0 mais recente entre 0s outros trés
abordados, consequentemente tem um quantitativo menor de trabalhos publicados.

Gréfico 8. Porcentagem total de trabalhos publicados em comparacdo com os da area da
biologia utilizando metodologia ludica (CONAPESC).
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

Um percentual bastante baixo, idéntico ao do ENPEC. Percebe-se que a ludicidade ndo
foi a area de interesse dos pesquisadores que participaram do evento, tendo em vista que o
aumento dos artigos relacionados a pesquisa aconteceu de forma sutil. Na primeira edicdo com
apenas um, 0 ano seguinte com um pequeno crescimento, em seguida no ano de 2018 um
declinio, seguido por outra crescente, e nas duas Ultimas edi¢bes mais decréscimos.

Para explicar esses declinios, foram levantadas algumas possibilidades, além do fato do
evento ser 0 mais recente em comparagdo com os outros analisados. Algumas edigdes de outros
eventos que fizeram parte do enfoque desta pesquisa, aconteceram no mesmo ano que esse
evento, os autores podem ter escolhido os outros anais em detrimento desse, exemplo disso
aconteceu nos anos de 2016, 2018 e 2020 essas edicdes sdo as que ocorrem o declinio e
aconteceram nos mesmos anos que algumas edi¢cbes do ENEBIO, e como foi exposto

anteriormente ele teve um quantitativo maior de artigos, inclusive nesses anos. (Grafico 9).

Gréfico 9. Quantidade de trabalhos na area da biologia utilizando metodologia lGdica por
edicdo (CONAPESC).
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Os recursos mais utilizados nesse evento assim como nos anteriores foram 0s jogos
didaticos com 18 trabalhos, representando 75% mais da metade do percentual, seguido por
modelos didaticos, com 2 artigos, cerca de 9%, e de maneira menos comum apresentando
mesma porcentagem de 4%, ambos com a mesma quantidade 1 em cada, sdo os cordéis,
histérias em quadrinhos, outros (quando o trabalho utiliza duas ou mais metodologia Iudica,
neste caso foram os modelos e jogos) e teatro (Grafico 10).

Analisando a contribuicdo dos recursos ludicos na pratica pedagdgica, foi observado
que a ludicidade auxiliou no processo de ensino-aprendizagem, motivou os alunos a buscar
conhecimento cientifico, e como dito anteriormente a ludicidade desperta o interesse dos alunos
em estudar e aprender o conteddo (BELARMINO, 2015), contribuindo de forma satisfatoria no
aprendizado dos contetdos.

Grafico 10. Percentual dos tipos de recursos ludicos utilizados na area da biologia
CONAPESC).
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

O CONGREBIO obteve 650 trabalhos publicados, demonstrando uma visibilidade
inferior aos outros, apesar do quantitativo geral de artigos ser inferior aos outros eventos,
apresentou uma quantidade maior comparada ao anterior, com 30 artigos relacionados ao ensino
de biologia utilizando metodologia ludica, ou seja, 4% dos trabalhos (Grafico 11). Teve o
mesmo percentual que o ENEBIO, evidenciando que os autores tiveram interesse em

demonstrar a eficacia do lidico no ensino de biologia.

Graéfico 11. Porcentagem total de trabalhos publicados em comparacdo com os da area da
biologia utilizando metodologia lidica (CONGREBIO).
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

Considerando a quantidade de trabalhos na area por edicdo, na primeira foi observado
trabalhos sobre ludico no ensino de biologia, mas todos eram relacionados ao nivel superior de
ensino, por ndo se encaixar no enfoque da pesquisa ndo foram quantificados, em 2010 e 2013,
ocorre um crescimento, seguido por um declinio em 2014, nos anos seguintes em 2015 e 2016,
tem um crescimento discreto, no ano posterior tem mais um decréscimo que se mantém no ano
seguinte e em 2019 e 2020, diferente do que aconteceu na primeira edi¢do, nesses dois anos
nenhum dos artigos abordavam a ludicidade, independentemente do nivel de ensino (Gréfico
12). Demonstrando que nas duas Ultimas edi¢es ndo houveram interesse dos autores nessa

linha de pesquisa.

Graéfico 12. Quantidade de trabalhos na area da biologia utilizando metodologia ludica por
edicdo (CONGREBIO).
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No tocante aos recursos ladicos mais populares em cada evento, nesse assim como 0S
demais, apresentam jogos didaticos como unanimidade, mas diferente dos outros, os modelos
didaticos ficaram com o mesmo quantitativo de trabalhos com 11 representando 36%, nos dois
eventos anteriores 0os modelos didaticos ficaram em segundo lugar, com exce¢do do ENPEC,
onde as historias em quadrinhos ocupou esse lugar. Ainda em relacdo a metodologia ludica
presente neste evento, sdo utilizados de forma incomum os filmes, musicas, teatro e parddias
estes apresentam 2 artigos em cada, ambos com o0 mesmo percentual com 7% (Grafico 13).

Os recursos ludicos foram utilizados para facilitar a construcdo de saberes no ensino de
ciéncias e biologia. Através dos resultados que os autores pontuaram em seus trabalhos,
verificou que a ludicidade foi um aliado na pratica docente do professor, auxiliando na
mediacdo do conteldo, facilitando a aquisicdo de conhecimentos, por permitir a socializacédo
entre os alunos, tornando as aulas atrativas e prazerosas, deixando os discentes entusiasmados
em participar da prética, além de despertar o interesse pelo conteudo facilitando a construgéo
do conhecimento cientifico.

Demonstrando que a ludicidade € uma alternativa viavel na pratica pedagdgica, tendo
em vista que a funcdo do docente é promover situacdes que estimulem o desenvolvimento
cognitivo dos estudantes. Em concordancia ja foi citado anteriormente, Cunha (2012), o
professor deve apresentar situagdes desafiadoras que permitam ao aluno expandir e explorar o

potencial imaginativo e intelectual ao invés de portar-se como mero ouvinte.
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Grafico 13. Percentual dos tipos de recursos ludicos utilizados na area da biologia
(CONGREBIO).
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

Ao analisar todo o panorama de trabalhos utilizando a metodologia ltdica no Ensino da
Biologia, que foram 246, somados a todos os eventos, ficou evidente que o ENEBIO se destacou
entre os demais eventos, com 146 trabalhos na area, quando comparado com 0s outros eventos,
que apresentaram um quantitativo abaixo em detrimento desse.

E importante notar que quando considerados os eventos individualmente e seus
percentuais de trabalhos publicados na area em comparacao com a quantidade total de trabalhos
de cada evento, o ENEBIO e o0 CONGREBIO apresentam o mesmo percentual de 4%, se
destacando dos demais eventos, mas em relagdo ao quantitativo de trabalhos, os dois eventos
que ganham destaque é o ENEBIO e 0 ENPEC.

Entretanto, vale ressaltar que quando se refere a cada evento e seus percentuais de
trabalhos publicados na area em comparagdo com a quantidade total de trabalhos em cada
evento, 0 ENPEC e o CONAPESC, também apresentam o mesmo percentual de 1%,
demonstrando que a porcentagem dos trabalhos selecionados nos dois eventos sdo

proporcionais.
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5.2 Panorama geral dos trabalhos ladicos nos eventos analisados

Atraveés da leitura dos artigos que abordam a ludicidade, foram reunidos em um Gnico
gréfico todos os recursos ludicos presentes em todas as edi¢cGes dos quatro eventos, a fim de

evidenciar quais foram os recursos ludicos mais populares no ensino de biologia (Grafico 14).

Gréfico 14. Percentual dos tipos de recursos ladicos utilizados na &rea da biologia em todos 0s
eventos (CONAPESC, CONGREBIO, ENEBIO e ENPEC).
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Fonte: LIMA, M. C., 2022.

O recurso mais utilizado foram os jogos didaticos, com um total de 137 trabalhos, com
o percentual de 56%, 0 que ja era esperado, como ja dito anteriormente, € comumente
confeccionado com material de baixo custo, o que facilita sua replicacdo. Através da leitura da
metodologia dos trabalhos, foi possivel observar que a grande maioria dos jogos sdo elaborados
com materiais de baixo custo. De acordo com Duda, Silva e Farias (2019), atividades com
materiais de baixo custo e facil construcdo facilita a utilizacdo do recurso em sala de aula,
principalmente quando os jogos forem confeccionados pelos proprios alunos com a mediacao
do educador.

Como exposto anteriormente o jogo didatico “envolve acles ativas e dinamicas,
permitindo amplas agdes na esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante, agdes essas
orientadas pelo professor, podendo ocorrer em diversos locais” (CUNHA, 2012, p. 95). Diante

do exposto, os jogos didaticos permitem que os alunos participem de forma ativa na construgao
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do seu préprio conhecimento, o0 que coincide com a teoria construtivista defendida por Piaget.
De acordo com Piaget (1972), os alunos sdo sujeitos culturais ativos a construgédo do
conhecimento acontece atraves da interacdo social, e cada individuo cria seu significado a partir
do equilibrio cognitivo que acontece por meio da assimilacdo e acomodacgdo, como citado,
anteriormente. Sendo assim, é importante o professor utilizar metodologias que promovam a
interacdo dos alunos entre si e com o0 objeto de estudo para estimular a constru¢cdo do novo
conhecimento.

Em segundo lugar estdo os modelos didaticos, com o quantitativo de 51 artigos, cerca
de 21%, através da leitura foi observado que alguns trabalhos justificam o uso de modelos
didaticos devido a auséncia de laboratérios com microscopios, 0 uso comumente se faz em
conteddos abstratos para facilitar a visualiza¢do de estruturas microscopicas, com o intuito de
diminuir a abstracdo do contetdo, facilitando a compreenséo.

Como citado anteriormente, a modelizagdo possibilita uma representagéo estrutural e
dindmica de alguns processos bioldgicos, sua utilizacdo favorece a assimilagdo e compreensao
de processos biologicos complexos (JUSTINA; FERLA, 2006). A visualizacdo das estruturas
aproxima o conteudo do estudante, despertando o interesse dos mesmos por conteldos que
comumente os alunos consideram complexos. Foi visto que esse recurso foi muito utilizado na
area da genética e biologia celular, sdo areas que os discentes consideram complexas por
apresentar conteudos abstratos, a utilizagdo do recurso ludico favoreceu a aprendizagem.

De maneira menos representativa estdo as histérias em quadrinhos, filmes, cordéis,
teatros, parddias, musicas e outros (trabalhos que utilizam dois ou mais recursos ladicos), estes
por serem também recursos ludicos, como dito anteriormente, o ludico tem o carater livre e
prazeroso (CARMO, 2017), criando um clima agradavel, favorecendo trabalhar os contetidos
de forma mais descontraida, fatores que contribuem na motivacdo dos alunos na busca pelo
conhecimento. Tendo em vista esse carater da ludicidade, e através da leitura dos trabalhos, foi
constatado que estes recursos quando usados de forma planejada também contribuem no

processo de ensino-aprendizagem.
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CONSIDERACOES

O destaque dos eventos analisados foi para 0 ENEBIO, por ter sido o0 evento com mais
trabalhos na area do ludico, quando comparado com os demais eventos. Apesar disso, foi
possivel observar que o quantitativo de trabalhos aplicados na area da ludicidade de forma geral
foi baixo, os eventos analisados deveriam envolver mais trabalhos nessa perspectiva porque
como pontuado anteriormente, as atividades ludicas podem contribuir no processo de ensino-
aprendizagem, tornando os alunos sujeitos ativos na atividade proposta (MORAES, 2016).
Sendo importante trabalhos que apontem a contribui¢do do uso de recursos ludicos na préatica
educativa para incentivar os professores a inserir em sua metodologia praticas que facilitem a
compreensdo dos contelidos e favoreca o desenvolvimento dos alunos.

Levando em consideracdo os cortes, blogueios e contingenciamentos na educagao
(BRASIL,2021), espera-se que mais pesquisas surjam relacionadas a ludicidade, tendo em vista
que os professores, em especial da rede publica de ensino, buscam utilizar recursos didaticos
de facil confeccdo e com materiais de baixo custo para sua construcdo, tendo em vista que as
escolas publicas apresentam baixo recurso financeiro, é presumido que os educadores recorram
ao uso de varias metodologias de valores acessiveis e uma possibilidade séo os recursos ludicos.

Além disso, alguns trabalhos podem ter um enorme potencial de pesquisa, mas passam
despercebidos em uma analise bibliografica por ndo ter um titulo que contemple o objeto de
estudo da pesquisa, principalmente nas edi¢bes dos eventos que é possivel fazer busca através
das palavras-chaves. Como resultado, é fundamental enfatizar que os autores definam com mais
clareza o propésito de seu trabalho, para favorecer a busca dos artigos.

Os eventos apresentaram declinios dos trabalhos relacionados ao enfoque da pesquisa,
a causa pode ser variavel, desde o interesse do autor pela temética e pelo evento, outros fatores
sdo a localizacdo ou custo do evento, entre outras coisas. Sendo assim, é altamente relativo o
namero de crescimento e declinio, dependendo das decisdes tomadas por aqueles que desejam

submeter o seu artigo.
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