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ResuMo: Em meio as transformacbes marcantes na esfera educacional, a introducio
de elementos lidicos no ambiente de aprendizado emerge como uma estratégia
essencial para cultivar uma dinimica de ensino mais envolvente e participativa. Este
estudo empreende uma investiga¢io bibliografica sobre o papel da ludicidade na prética
pedagdgica, empregando uma metodologia de pesquisa descritiva-exploratéria com uma
abordagem qualitativa. Com base na andlise das 23 publicacoes, incluindo relatos de
experiéncias e revisoes bibliograficas, revela de maneira consistente que abordagens que
integram a ludicidade com o contetido curricular facilitam nao apenas a compreensao,
mas também a construgio ativa do conhecimento por parte dos alunos. As conclusoes
extraidas ressaltam de forma enfética a contribui¢io substancial da ludicidade no processo
de ensino e aprendizagem, consolidando-se como uma ferramenta pedagdgica de grande
importincia e impacto na educagio contemporanea. Além disso, enfatiza-se a conexao
intrinseca entre a educacio ludica e a educagao experiencial, incentivando os estudantes
a ndo apenas absorver passivamente informagoes, mas a explorar e internalizar conceitos
de forma pritica e significativa.

PaLAvRAS-CHAVE: Ensino de Ciéncias, Ludicidade, Ensino-Aprendizagem.

ABSTRACT: Amidst the remarkable transformations in the educational sphere, the
introduction of playful elements into the learning environment emerges as an essential
strategy to cultivate a more engaging and participatory teaching dynamic. This study
undertakes a bibliographic investigation on the role of playfulness in pedagogical practice,

1 ORCID iD - 0000-0002-0106-8387 - Bacharel em Gestao Ambiental pela Universidade Estadual do Rio Grande do
Sul (UERGS). Pés-graduado em Ensino de Ciéncias da Natureza, Matemdtica e suas Tecnologias (IFFar). Sao Borja, Rio
Grande do Sul, Brasil. Correspondéncia: Avenida Julio Tréis 1914, Passo, CEP 97670-000, Sao Borja, Rio Grande do Sul,
Brasil. E-mail: douglas-perinazzo@uergs.edu.br

2 ORCID iD - 0000-0002-7497-0283 - Doutor em Educagao pela Universidade de Sao Paulo (USP). Docente do Instituto
Federal Farroupilha (IFFar). Sao Borja, Rio Grande do Sul, Brasil. Correspondéncia: Rua Otaviano Castilho Mendes, 355,
Bettim, CEP 97670-000, Sao Borja, Rio Grande do Sul, Brasil. E-mail: daniel.fernandes@iffar.edu.br

3 ORCID iD - 0000-0003-3069-8393 - Doutor em Educagio para a Ciéncia pela Universidade Estadual Paulista “Jdlio
de Mesquita Filho” (Unesp). Docente do Instituto Federal Farroupilha (IFFar). Sao Borja, Rio Grande do Sul, Brasil.
Correspondéncia: Rua Otaviano Castilho Mendes, 355, Bettim, CEP 97670-000, Sio Borja, Rio Grande do Sul, Brasil.
E-mail: fernando.cunha@iffar.edu.br

@@@@ Esta obra estd licenciada com uma Licenca Creative Commons
Atribui¢io-NaoComercial-SemDeriva¢oes 4.0 Internacional.



ENCITEC - Ensino de Ciéncias e Tecnologia em Revista | Santo Angelo | v. 15 | n. 3 | p. 209-223 | set./dez. 2025
DOI: http://dx.doi.org/10.31512/encitec.v15i3.1674

employing a descriptive-exploratory research methodology with a qualitative approach.
Based on the analysis of 23 publications, including experience reports and bibliographic
reviews, it consistently reveals that approaches that integrate playfulness with the
curricular content facilitate not only understanding, but also the active construction of
knowledge by students. The conclusions drawn emphatically highlight the substantial
contribution of playfulness in the teaching and learning process, consolidating itself
as a pedagogical tool of great importance and impact in contemporary education. In
addition, the intrinsic connection between playful education and experiential education
is emphasized, encouraging students not only to passively absorb information, but to
explore and internalize concepts in a practical and meaningful way.

Keyworps: Teaching of Science, Playfulness, Teaching-Learning.

1. Introducao

Oensino deve ser concebido como transversal e interdisciplinar, transcendendo as barreiras
tradicionais entre disciplinas e promovendo a integragdo das priticas educacionais

(OLIVEIRA; NEIMAN, 2020; PROCOPIO et al., 2021). Essa abordagem busca evitar rupturas e

fragmentagoes no continuo processo de ensino e aprendizagem.

No 4mbito educacional, o ensino de Ciéncias e Biologia desempenham um papel fundamental,
permitindo que os alunos construam conhecimentos essenciais para compreender o mundo ao seu
redor e promovam a consciéncia em relacao ao meio (MARQUES; XAVIER, 2019). Neste contexto, é
responsabilidade do professor mediar esse processo de aprendizagem, envolvendo os alunos por meio de
atividades que incentivem a experimentacio e o desenvolvimento das habilidades cognitivas, promovendo

a participagao ativa e interativa (SILVA ez al., 2022).

Despertar o interesse dos alunos por meio de atividades priticas e ludicas possibilita uma
compreensao mais aprofundada dos conceitos, seja através da manipulagio de equipamentos e materiais,
seja pela observagao de organismos (SILVA; FERREIRA; SOUZA, 2021). No entanto, é importante
observar que os professores enfrentam dificuldades para implementar abordagens préticas em suas salas

de aula, especialmente nas escolas puablicas, onde essas préticas sio muitas vezes restritas ou ausentes

(ROCHA; CEDRAN, 2018; SANTOS; BESSA, 2021).

Por outro lado, um ensino diversificado, com diferentes abordagens metodolégicas, pode motivar
os alunos a participarem ativamente das aulas, adquirindo conhecimentos e habilidades que os capacitem

opinar, discutir, debater e até intervir em questées politicas, culturais, sociais e ambientais em seu contexto

social (TONETE; SABBI, 2018).

Em um cendrio de constante transformagio na educagio, a introdugio de recursos lddicos na sala
de aula se mostra como uma estratégia dindmica e interativa que enriquece o curriculo escolar (MIGUEL;
MARINHO, 2018; PEREIRA; FERREIRA, 2019; PEIXOTO et al., 2020; SO et al., 2020; MARTINS;
SOUZA, 2022). Isso demonstra ser uma fonte de aprendizado eficaz (CORREIA; SILVA, 2021) e destaca
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a importancia da ludicidade como recurso valioso para mediar a aprendizagem significativa (SANTOS;

MIRANDA; CARVALHO, 2021).

Considerando a necessidade de inovagio nas metodologias de ensino em Ciéncias e Biologia e
reconhecendo sua importincia no processo de ensino e aprendizagem (SANTOS; SILVA; LIMA, 2018;
ALFFONSO, 2019; ALVES; SILVA; REIS, 2020), este estudo tem por objetivo conduzir uma pesquisa
bibliografica que investigue a importincia da ludicidade na praxis pedagdgica da Educagio Bésica, com o

intuito de compreender o seu papel no processo de ensino e aprendizagem.

2. Materiais e Métodos

Este estudo assume a forma de uma pesquisa descritivo-exploratéria com uma abordagem
qualitativa (GIL, 2002), buscando realizar uma revisao integrativa da literatura (SOUZA; SILVA;
CARVALHO, 2010). Para isso, foi conduzido um levantamento bibliogrifico em fontes eletronicas, com

foco em materiais publicados no periodo de 2020 a 2023, acessados por meio dos repositérios do Google

Académico e do SCIELO.

Com o objetivo de garantir uma revisio bibliogrifica abrangente, utilizamos uma série de
descritores, incluindo “ludicidade em Ciéncias e Biologia” e “Ensino de Ciéncias e Biologia”, bem como
suas correspondentes em inglés e espanhol: “playfulness in Science and Biology” e “leaching Science and
Biology”; “alegria en la Ciencia y la Biologia” e “Ensenianza de Ciencia y Biologia”.

Apbs a busca nas plataformas eletronicas, os trabalhos selecionados foram baixados e submetidos
a uma andlise preliminar para determinar sua relevincia para o tema desta pesquisa. As publicagoes foram
categorizadas com base em sua natureza, sendo identificados como levantamento bibliografico aqueles que
exploram o uso da ludicidade no Ensino de Ciéncias e Biologia. Por outro lado, os relatos de experiéncia
descreveram a aplicagdo, avaliagio e resultados de atividades lidicas, enquanto as sugestoes de atividades

se referiam a proposta de atividades lidicas que nao foram aplicadas em contexto escolar.

Os dados coletados foram tabulados, permitindo assim a andlise, interpretagio e sintese das
informagdes, seguindo a metodologia de Andlise Textual Discursiva - ATD (COPETTI et al., 2020;
GALIAZZI; SOUSA, 2020). Esse método tem como objetivo extrair compreensoes qualitativas a partir
dos dados e informagoes textuais, com énfase na descrigao, compreensao e explicacdo da dinimica das

relagdes, de acordo com Proetti (2018) e Junior ez /. (2021) no contexto da pesquisa qualitativa.

3. Resultados e Discussoes

Apés uma andlise criteriosa desses materiais, identificou-se que 23 deles atenderam aos critérios
estabelecidos, enquanto os demais foram excluidos da andlise, pois nao se enquadravam em relatos de
experiéncia, levantamento bibliogrifico e sugestao de atividade. Dentro desse conjunto de 23 trabalhos,

observou-se a seguinte distribui¢do: 15 correspondiam a artigos cientificos; 3 trabalhos de conclusao de
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curso; 3 se tratavam de resumos publicados em anais de eventos e 1 publicacio foi caracterizada como

dissertagao de mestrado e pds-graduacio.

Estes trabalhos foram categorizados pelos autores como relatos de experiéncia (conforme

apresentado na Tabela 1), levantamento bibliogrifico (conforme descrito n Tabela 2) e sugestio de

atividade (conforme indicado na Tabela 3).

Tabela 1 — Publica¢oes encontradas e caracterizadas como relato de experiéncia.

Autores/Ano Titulo das publicacoes Sintese
SANTOS et al., A ludicidade pedagdgica Um estudo conduzido em Cuité, Paraiba, buscou ampliar o entendimento da
2023. abordada dentro da Anatomia Humana entre estudantes de escolas publicas do ensino fundamental
anatomia humana e médio. Isso foi alcangado por meio de atividades lidico-pedagégicas realizadas
por estudantes universitdrios. Os resultados indicaram que atividades envolventes
facilitam a aprendizagem e aprofundam o conhecimento, independentemente
da idade dos alunos. Essa abordagem ludico-pedagégica pode ser adaptada para
diferentes niveis de ensino e ¢ considerada eficaz e sustentdvel, pois enriquece o
processo de aprendizado por meio de metodologias ativas.
RODRIGUES; A utilizacio de jogos lidicos O propésito deste trabalho é destacar a importincia das atividades no processo de
LIMA; AMARAL, durante o estdgio curricular  ensino e aprendizagem das ciéncias, além de ressaltar os autores que contribuiram
2023. em Ciéncias: Contribuicoes para essa abordagem metodolégica. Os autores também criaram jogos

para o processo de
aprendizagem

envolventes para ajudar os alunos do 6° ano do ensino fundamental a aprofundar
seu conhecimento em Ciéncias Bioldgicas.

SOUSA et al., 2023.

O emprego do ludico como
ferramenta de ensino para
a disciplina de Biologia em
escolas da rede publica de

ensino de Santarém-PA

O estudo analisa como a incorporagio de abordagens ladicas no Ensino de
Biologia, com foco na respiragio celular, pode beneficiar o desempenho dos
alunos do primeiro ano do ensino médio em Santarém, Pard. Ele enfatiza a
relevincia da aprendizagem colaborativa e da interagio entre os alunos no
processo educacional. O uso de estratégias ludicas pode tornar o ensino mais
eficaz, beneficiando tanto os alunos quanto os professores.

SANTOS, 2023.

Elaboragao de jogos como
recursos diddticos para o
Ensino de Biologia

O trabalho ressalta a relevincia dos jogos diddticos no processo de ensino e
aprendizagem, focando em estudantes do ensino médio e fundamental em
Cachoeiro de Itapemirim, Espirito Santo. Ao empregar diversos jogos, incluindo
inovadores como twister, celular e RPG de mesa, os pesquisadores investigaram
como esses recursos podem aprimorar a compreensio dos contetidos e promover
o desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos alunos.

GRAFFUNDER; Ludicidade em foco: Jogo Neste estudo, foi desenvolvido, implementado e avaliado um jogo educativo
CAMILLO; didético sobre a origem sobre a origem e evolugio da vida ao longo da Escala do Tempo Geoldgico com

GONGCALVES, e evolugio da vida para o 17 alunos do 3° ano do ensino médio em uma escola publica do Rio Grande

2022. ensino médio do Sul. Com base nas respostas de um questiondrio aplicado aos estudantes,

o modelo se mostrou envolvente e interativo. Além disso, o jogo poderia ser
expandido para abranger um periodo de ensino mais longo, incluir questoes mais
complexas e ajustar algumas ilustragdes para melhorar a compreensio.

CUNHA; VIEIRA,
2021.

Biomas Brasileiros: A
ludicidade de forma
significativa por meio do
jogo da amarelinha

O estudo teve por objetivo melhorar a compreensio de conceitos relacionados
aos Biomas Brasileiros por meio de uma atividade ludica. O jogo cooperativo
permitiu que os alunos participassem de atividades recreativas em grupo, sem
competicio, seguindo o cronograma do professor. Os estudantes demonstraram
satisfaco, indicando que o jogo atingiu com sucesso seus objetivos educacionais
ao facilitar a assimilagao de conceitos e a construgao de conhecimento
significativo sobre o tema.
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FAMA; GARCIA; Ludicidade na digitalidade, O projeto propde a utilizagio de tecnologias inovadoras, como smartphones

CAVALCANTI, uma proposta lidica quanto e a plataforma virtual Instagram, em uma gincana educacional realizada com
2021. a0 uso dos dispositivos estudantes do segundo ano do ensino médio durante aulas de botinica. Os
mdveis no Ensino da desafios da gincana, desenvolvidos a partir desta pesquisa, mostraram que os

Boténica estudantes responderam positivamente a incorporacio de dispositivos moveis

no Ensino de Botnica. Além disso, a iniciativa contribuiu para ampliar a
compreensio dos alunos sobre diferentes abordagens ao tema da botanica,
destacando que um jogo pode ser a0 mesmo tempo educativo, divertido e

envolvente.
SOARES et al., 2020. A ludicidade como Este estudo objetivou o uso de aulas ludicas como estratégia de ensino
alternativa para o ensino de investigativo para os Biomas Terrestres do Brasil no 3° ano do ensino médio

Biomas Terrestres do Brasil em uma escola de Contagem, Minas Gerais. Os alunos desenvolvidos nos jogos
no ensino médio relacionados ao tema, que se revelaram concretos na consolidacio dos conceitos.
Os resultados indicaram que o ensino por meio de jogos melhorou o processo
de aprendizagem, tornando-o mais envolvente e eficiente para compreender os
Biomas Terrestres do Brasil.

OLIVEIRA, 2020. Importancia do ladico O artigo analisa o potencial do uso de elementos lidicos no Ensino de Ciéncias
no Ensino de Ciéncias: e Biologia, destacando a importincia dessa abordagem. Apesar da resisténcia

Pesquisa e relato de inicial, atividades como jogos, musica e brincadeiras na sala de aula demonstram
experiéncia eficdcia na promogio de uma compreensio ampla e grande, desenvolvendo

competéncias e estreitando a relagio entre alunos e professores.

PERIM; SILVA; Investigacdo, prética e O projeto resultou na criagio de um jardim que permitiu a exploragio de quatro
MANCINTI, 2020. ludicidade no Ensino de grupos vegetais principais: bri6fitas, pteridéfitas, gimnospermas e angiospermas.
Boténica A utilizagio de um jogo diddtico relacionado as plantas desempenha um papel

crucial no processo de ensino, apoiando os alunos. O trabalho foi concluido
com sucesso, demonstrando a eficdcia das abordagens utilizadas e o progresso
dos alunos, indicando que a sequéncia diddtica pode ser replicada nos anos

subsequentes.
SANTOSY. et al., Espaco Ciéncia Micoldgica: O objetivo ¢ investigar o impacto das atividades ludicas e interativas no Ensino
2020. Educagio e ludicidade no de Micologia. Essas atividades melhoraram a compreensio dos estudantes em
reino dos fungos relagdo aos fungos e despertaram o interesse deles por esse campo, facilitando a
assimilagio dos conceitos cientificos.
SANTOS S. et al., Jogos diddticos no Ensino O objetivo da pesquisa foi avaliar o impacto do uso de jogos educativos no
2020. de Biologia na EJA Ensino de Biologia para estudantes do ensino médio na modalidade de Educagao
em escolas publicas de de Jovens e Adultos (EJA) em duas escolas ptblicas de Santarém-PA. Foram
Santarém-PA testados trés métodos de ensino: exposicio tedrica, exposicao tedrica com

abordagens ludicas e ensino lddico direto. Os resultados obtidos demonstram
que atividades em grupo, como jogos diddticos, sao prdticos no processo de
ensino-aprendizagem, especialmente quando combinados com aulas teéricas,
promovendo a compreensio dos conceitos para facilitar o aprendizado.

ESPINDOLA; Aprendendo e divulgando O Projeto + Pampa é fundamental para tornar o aprendizado sobre o Pampa
SCHWANKE, 2019. o Bioma Pampa a partir da gaticho acessivel a pessoas de diferentes camadas sociais. Utilizando materiais
ludicidade ladicos de baixo custo, como jogos de memdria, caca-palavras, quebra-cabeca e

jogos de tabuleiro, o projeto promove uma abordagem inclusiva. Os resultados
mostram que o publico envolvido demonstrou grande interesse e curiosidade
tanto pelas atividades quanto pelo tema explorado.

Fonte: Autores, 2023.

A partir das narrativas acima listadas, podemos afirmar que os relatos de experiéncia, como um
género textual discursivo, desempenham um papel fundamental em diversas dreas da vida, da educagao a
pesquisa cientifica, permitindo-nos aprender, crescer, tomar decisoes e nos conectarmos com ou outros de
maneira mais significativa JUNIOR; LEMES, 2020). Quando nos deparamos ao contexto educacional os
relatos de experiéncia nos possibilitam disseminar estratégias pedagdgicas eficazes e abordagens de ensino

inovadoras de forma colaborativa durante o processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias e Biologia, aos
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educadores e profissionais da educagao compartilhar suas praticas, sucessos e desafios em sala de aula e em

ambientes de ensino (CAMARGQO; DAROS, 2018; SILVA; VIANA, 2021; DUARTE, 2022).

Por outro lado, os relatos de experiéncia podem ser usados como parte do desenvolvimento
profissional continuo dos educadores de forma interdisciplinar ao curriculo escolar, pois os permite
inspirar a adogao de novas tecnologias e abordagens tornando o ambiente educacional mais inclusivo e
empdtico. Quando bem sucedidos podem motivar e inspirar educadores a superar desafios e aprimorar suas
préticas, contribuindo para educac¢io intercultural, permitindo que educadores e alunos compartilhem

suas perspectivas culturais e enriquecam o ambiente de aprendizado (EL-HANI, 2022).

Tabela 2 — Publicacoes encontradas e caracterizadas como levantamento bibliografico.

Autores/Ano Sintese

DIAS et al., 2023.

Titulo das publicagoes

O objetivo deste estudo ¢ avaliar o uso de jogos digitais
como ferramenta educacionais no Ensino de Biologia,
com base em uma revisao sistemdtica de artigos
publicados entre 2020 e 2022. Os resultados mostram
que os estudantes respondem de forma favordvel a
abordagens pedagdgicas inovadoras, e a integracio
de tecnologia pode ser eficaz para melhorar o ensino,
estimulando o interesse e a curiosidade dos alunos.

Utilizagdo de jogos digitais para
o Ensino de Ciéncias Biolégicas

O objetivo deste estudo ¢ analisar artigos publicados
nas duas altimas décadas para avaliar a importincia
das trilhas como ferramenta educacionais no Ensino
de Ciéncias e Biologia. Das 42 publicacoes revisadas,
todas elas mostraram resultados positivos na utiliza¢io
de trilhas para promover a conscientizagao ambiental e
estimular o interesse cientifico.

O uso de trilhas como
ferramenta did4tica no Ensino
de Ciéncias e Biologia: Uma
revisdo sistemadtica

SILVA; COSTA;
DANTAS, 2023.

A ludicidade no ensino
de ciéncias em tempos de
pandemia

ALMEIDA, 2022.

O Ensino de Ciéncias desempenha um papel
essencial na compreensio do mundo, e este estudo
visa envolver os alunos no aprendizado cientifico,

inclusive em ambientes de ensino remoto, por meio da
incorporagio de elementos ludicos. A pesquisa destaca
que a ludicidade ¢ crucial no processo de ensino e
aprendizagem, pois oferece uma abordagem inovadora,
dinimica e divertida para explorar uma disciplina rica
em conteddos e descobertas.

SILVA etal, 2022. A importancia de atividades
préticas no Ensino de Ciéncia
como estratégia no processo de

aprendizagem

O artigo examinou estudos que destacam a importincia
das aulas praticas no Ensino de Ciéncias, revisando
10 trabalhos nesse contexto. Em geral, ficou claro
que as atividades préiticas desempenham um papel
essencial na melhoria da compreensio dos contetidos
tedricos. No entanto, os educadores precisam se
aprimorar constantemente para garantir a eficicia
da implementacio de abordagens metodoldgicas
inovadoras, criando uma conexao sélida entre a teoria e
a pratica.
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CORREIA, 2021. A utilizagao de jogos para o O objetivo do artigo ¢ analisar o impacto dos jogos
Ensino de Ciéncias nos anos no processo de aprendizagem nos primeiros anos do
iniciais do Ensino Fundamental ~ ensino fundamental. Os resultados demonstram que
os jogos utilizados nas aulas de ciéncias tém um grande
potencial como ferramenta de apoio aos professores,
possibilitando uma abordagem interdisciplinar que
melhora a eficicia e abrangéncia do processo de ensino
e aprendizagem.

VITAL; BATISTA, Ludicidade e construgao do O objetivo deste estudo foi investigar o uso da
2021. conhecimento no Ensino de ludicidade como uma ferramenta de aprendizado
Ciéncias: Andlise de publicagdes no contexto do Ensino de Ciéncias. Uma revisao

bibliografica abrangendo o periodo de 2016 a 2020
foi realizada, examinando 34 artigos, principalmente
durante o periodo de transi¢ao para o ensino remoto
devido a pandemia de COVID-19. Os resultados
indicaram a importincia significativa da ludicidade na
constru¢io do conhecimento no Ensino de Ciéncias.

RAMOS; O uso de jogos digitais no Este estudo tem como objetivo examinar a utilizac¢ao
CAMPOS, 2020. ensino de Ciéncias Naturais de jogos digitais no Ensino de Ciéncias da Natureza e
e Biologia: Uma revisao Biologia, abarcando os niveis de ensino fundamental

sistemdtica de literatura e médio. A revisio da literatura académica, nacional

e internacional, revelou resultados positivos,
mostrando que os jogos digitais tiveram impactos
significativos. Eles contribuiram para o aumento das
notas dos alunos, criaram um ambiente de ensino
mais envolvente, ensinaram eficazmente conceitos
tedricos e desempenhou um papel importante no
desenvolvimento de habilidades como a resolugio de
problemas e organizagao de ideias.

OLIVEIRA et al., Aprender brincando: O uso O objetivo deste trabalho ¢ destacar as vantagens da

2020. do lddico em anatomia e suas utilizagdo de jogos diddticos no Ensino de Ciéncias
contribui¢ées no Ensino de e Biologia, com énfase em anatomia. Uma pesquisa
Ciéncias e Biologia revelou artigos que documentam o uso bem-sucedido

de jogos diddticos nesse campo, resultando em
motivagao elevada entre os alunos. Isso enfatiza a
importancia e o potencial da integracio de jogos
diddticos no ambiente de sala de aula.

Fonte: Autores, 2023.

Com base nos relatos anteriormente mencionados, é possivel afirmar que o levantamento
bibliografico desempenha um papel fundamental em diversas dreas do conhecimento e da pesquisa ao
possibilitar ao pesquisador identificar fontes relevantes para sua drea de estudo, além de ser uma ferramenta
de interpretacio da realidade (BRITO; OLIVEIRA; SILVA, 2021). Ao revisarmos uma literatura existente,
passamos a contextualizar e apontar possiveis lacunas no conhecimento a partir de uma revisao critica.
Este género de pesquisa é uma parte crucial da formagio académica, na vida profissional dos professores
e de pesquisadores, pois nos ajuda a desenvolver habilidades de pesquisa, andlise critica e pensamento

independente. Além disso, uma revisao de literatura ajuda a preservar e a divulgar o conhecimento
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acumulado ao longo do tempo, sendo essencial para manter a continuidade do aprendizado e da pesquisa

(SOUSA; BAPTISTA; MANINI, 2019).

A pesquisa na drea da educagao é um campo em aberto e em constantes transformagdes, neste
sentido, os estudos bibliograficos sao fundamentais, pois contribuem para a melhoria a qualidade do
ensino, da pesquisa e extensao além do desenvolvimento profissional dos educadores. Viabiliza uma base
s6lida de conhecimento, permitindo que educadores e pesquisadores compreendam as teorias, conceitos e
préticas que sustentam o campo estando ligados diretamente com sua formagao a partir de uma abordagem
critica a educagao (LIMA; PIMENTA; 2018; LIMA; GOMES; LIMA, 2020; PAZ; NASCIMENTO,
2022). Esta possibilidade de pesquisa ajuda os educadores na identificagio de recursos, materiais diddticos
e abordagens pedagdgicas préticas e inovadoras ao fornecer orientagdes sobre como criar ambientes de
aprendizagem mais inclusivos e acessiveis, além de aprimorar o processo educacional como um todo
(COSTA; SAMPAIO, 2018; ROCHA; RODRIGUES, 2018; STELLA; MASSABNI, 2019; SANTOS
et al., 2022).

Tabela 3 — Publica¢oes encontradas e caracterizadas como sugesto de atividade.

Autores/Ano Titulo das publicagées Sintese
VIEIRA; MELO; MELO, O uso de ludicidade O principal objetivo deste projeto ¢ criar um jogo de tabuleiro
2023. no ensino de citologia: educativo para ensinar citologia a alunos da educacio
Uma proposta de jogo de | bdsica. A intengio ¢é tornar o aprendizado de citologia mais
tabuleiro envolvente e agraddvel, beneficiando tanto os alunos quanto
os professores, com a expectativa de melhorar o desempenho
escolar.
TAMIOSSO; MORO; Uso do filme “O Rei Neste estudo, exploramos o uso do filme “Rei Leao” em
BULEGON, 2023. Ledo” para o ensino conjunto com recursos de tecnologia da informagio e
e aprendizagem de comunicag¢io (TIC) para o ensino de ciéncias. Como
Ciéncias: Possibilidades ¢ | atividade complementar, os alunos foram convidados a
contribui¢oes criar infogréficos online. Os resultados indicaram que a

abordagem lddica dos filmes melhorou a compreensio dos
contetidos ensinados em sala de aula. Além disso, a criagio de
infogréficos online ajudou os alunos a produzir seus préprios

textos e imagens.

Fonte: Autores, 2023.

Levando em conta as descri¢oes apresentadas anteriormente, é vidvel afirmar que durante o
processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias e Biologia as sugestdes de atividades desempenham um
papel fundamental, pois promovem a aprendizagem ativa (PIFFERO ez al., 2020), o engajamento dos
alunos, a aquisi¢io de novas habilidades e experiéncias e o aumento da autoconsciéncia. Permite aos
alunos e docentes aplicarem o conhecimento tedrico em situagdes do mundo real, auxiliando ao solidificar
a compreensiao de conceitos, permitindo sua adaptagio para atender as necessidades individuais (LIMA;
LAMONIER, 2022). Sendo assim, os docentes passam a atuar ativamente durante o processo de ensino-

aprendizagem de forma contextualizada.
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Os recursos ludicos desempenham um papel fundamental no contexto escolar, permitindo
compreender a intengdo pedagdgica por trds das atividades desenvolvidas na escola. Isso capacita os
alunos a assumirem um papel ativo na construgio de seu préprio conhecimento, enquanto os professores

desempenham o papel de facilitadores, orientando e estimulando o desenvolvimento do pensamento

critico dos alunos em situacoes de conflito (TEIXEIRA; BARCA, 2019).

Apesar da relevincia relatada, a implementagao de métodos alternativos de ensino, com a utilizagio
de recursos pedagdgicos com jogos e brincadeiras, tem sido um desafio na educagio bésica, de acordo
com Nascimento ez al., (2020). Os autores ressaltam que em muitos sistemas educacionais predominam
métodos tradicionais de ensino, caracterizados por aulas expositivas e uso de livros diddticos, o que impoe
restricoes a liberdade dos professores. Nesse cendrio, a adogao de métodos alternativos pode enfrentar
resisténcia devido a hesitacdo em abrir mao dessas abordagens de maneira mais eficaz. Portanto, atividades
ladicas se destacam como uma valiosa ferramenta de ensino-aprendizagem que pode ser adaptada a
realidade e ao contexto escolar dos alunos, a0 mesmo tempo em que auxilia no desenvolvimento de

habilidades apropriadas para diferentes faixas etdrias (SOUZA, 2021).

Jogos, em suas diferentes formas de uso, sao amplamente aplicados e valorizados como uma
abordagem de ensino mais significativa, pois relaciona os contetidos curriculares a vida cotidiana dos
alunos, incentivando a criatividade na busca de solugbes para os desafios propostos. Além disso, outras
atividades ludicas como dramatiza¢io, construcao de modelos diddticos, dindmicas, gincanas e maquetes,
também foram identificadas como enriquecedoras. Em resumo, a aprendizagem significativa por meio da
ludicidade nao apenas contribui para o desenvolvimento dos alunos, mas também promove a socializagao
por meio de atividades coletivas prazerosas, aproximando o contetido do ensino da vida cotidiana

dos alunos por meio de abordagens ludicas, o que impacta diretamente no processo de aprendizagem

(DALVECHIO; LIMA, 2020).

Além disso, ¢ importante mencionar que a ludicidade ndo se restringe apenas ao ambiente
fisico escolar, mas também se estende ao universo digital. Fama, Garcia e Cavalcanti (2021) avaliaram a
utilizagao de jogos digitais no Ensino de Biologia e destacaram a eficdcia dessa abordagem, evidenciando
que os estudantes respondem de forma positiva a métodos pedagdgicos inovadores. Essa integragio de
tecnologia no processo educacional nio apenas estimula o interesse e a curiosidade dos alunos, mas
também proporciona uma maior interatividade e engajamento com os contetidos, contribuindo para uma

aprendizagem mais efetiva e duradoura.

Ainda, a pesquisa também sublinha a importincia da ludicidade como uma estratégia valiosa em
contextos desafiadores, como o ensino remoto durante a pandemia da COVID-19 com estudo realizado
por Vital e Batista (2021). O estudo que investigou o uso da ludicidade no ensino de Ciéncias nesse cendrio
destaca que, mesmo diante das limitagdes impostas pelo ambiente virtual, a incorporagao de elementos
ladicos se mostrou essencial para manter o interesse e a participagio ativa dos alunos. Essa adaptabilidade
demonstra a versatilidade e a relevincia da ludicidade como uma ferramenta pedagdgica que pode ser

aplicada em diferentes contextos educacionais, independentemente das circunstincias adversas.
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Portanto, a pesquisa refor¢a de maneira contundente que a ludicidade vai além de simplesmente
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem; ela se revela como uma estratégia pedagdgica essencial
para enfrentar os desafios contemporineos na educagao. Ao integrar atividades lidicas, os educadores
nao apenas cativam a aten¢ao dos alunos, mas também promovem um ambiente de aprendizado mais
dinamico e inclusivo. Além disso, a ludicidade estimula a criatividade, o pensamento critico e a resolugao
de problemas, contribuindo para o desenvolvimento integral e suas habilidades cognitivas, emocionais e
sociais. Portanto, sua implementagéo efetiva nao deve ser vista apenas como uma op¢ao, mas sim como

uma necessidade imperativa no contexto educacional atual.

4. Consideracoes Finais

A ludicidade tem se mostrado uma ferramenta eficiente no processo de ensino e aprendizagem, e
a andlise das publica¢oes disponiveis refor¢a a importincia deste recurso. A aplicagdo de atividades ludicas
no contexto educacional demonstra ser uma abordagem frutifera que nio apenas torna o processo de
ensinar e aprender mais dinAmico, mas também eficaz, com grande potencial de inovag¢ao e interconexao

em uma perspectiva interdisciplinar dentro do curriculo escolar.

Um exemplo notdvel dessa eficiéncia pode ser observado no Ensino de Ciéncias e Biologia. A
abordagem ludica esta intrinsecamente ligada a educac¢do vivencial, onde os alunos sao incentivados a
vivenciar e experimentar os conceitos de forma prética. Isso no apenas torna as aulas mais dinimicas e
motivadoras, mas também permite que os alunos assumam um papel ativo em seu préprio processo de
aprendizagem. Eles se tornam protagonistas em seu préprio ambiente de aprendizagem, o que, por sua

vez, aumenta o engajamento e a apropriagao do conhecimento.

Além disso, as atividades lddicas promovem momentos de cooperagio entre os alunos. Eles
aprendem a trabalhar em equipe, aprimorando suas habilidades de colaboragio e comunicagao. Essa
interagao social nao apenas melhora o ambiente da sala de aula, mas também preparar os alunos para lidar

com situagbes do mundo real em que a cooperagao ¢ essencial.

Outro beneficio notdvel é a capacidade das atividades lddicas de compreender como lidar com
frustragdes e desafios. Os educandos aprendem a enfrentar obstdculos de forma construtiva, desenvolvendo
habilidades de resiliéncia e resolu¢io de problemas. Isso é fundamental para o desenvolvimento pessoal e

académico dos alunos.

Em resumo, a ludicidade no ensino e aprendizagem oferece uma abordagem pedagdgica que vai
além da simples transmissao de conhecimento. Ela estimula a participagdo ativa dos alunos, promovendo
a intera¢ao social, desenvolve habilidades de cooperac¢o e ensina a lidar com desafios. Esses beneficios nao
apenas enriquecem o processo educacional, mas também preparam os alunos para enfrentar os desafios do

mundo real com confian¢a e competéncia.
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