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Se fosse ensinar a uma crianga a beleza da musica, ndo comegaria com partituras,
notas e pautas. Ouviriamos juntos as melodias mais gostosas e lhe falaria sobre os
instrumentos que fazem a musica. Ai, encantada com a beleza da musica, ela mesma
me pediria que lhe ensinasse o mistério daquelas bolinhas pretas escritas sobre cinco
linhas. Porque as bolinhas pretas e as cinco linhas sdo apenas ferramentas para a
produgdo da beleza musical. A experiéncia da beleza tem de vir antes.

(ALVES, 2008, p. 103).



RESUMO

O ensino de Ciéncias e Biologia lida constantemente com inumeros desafios, como a
necessidade de explicar uma grande quantidade de processos naturais complexos e de lidar com
um vocabulario distante da realidade do aluno. Dessa forma, muitos professores nessa area
buscam por métodos alternativos que tornem o ensino mais atrativo e proximo do estudante.
Com isso, se destaca o ludico como um processo amplo de sentidos € com multiplas
potencialidades no ensino. Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo avaliar as tendéncias
na utiliza¢ao do Iudico no ensino de Ciéncias e Biologia por meio de uma analise documental
da oitava edi¢do do Encontro Nacional de Ensino de Biologia (ENEBIO). Desse modo, a
metodologia do trabalho foi classificada como uma pesquisa quali-quantitativa e exploratoria,
cuja interpretagdo dos dados foi feita por meio de andlise de conteudo. Assim, foi feito
inicialmente uma leitura flutuante de 133 trabalhos, sendo excluidos da andlise 73 destes por
ndo se encaixarem nos critérios de selecdo estabelecidos. Posteriormente, foi feito o processo
de categorizagdo dentro de 7 topicos de andlise, estratégias ludicas; objetivos e resultados das
propostas lidicas; temas e assuntos mais abordados; dificuldades no ensino ludico; formas de
avaliacdo; localidade dos trabalhos; niveis e modalidades de ensino. Os resultados da andlise
indicaram os jogos € os modelos didaticos como as estratégias ludicas mais utilizadas, mas
revelou uma grande diversidade de formas na compreensao do papel do ludico no ensino de
Ciéncias e Biologia, com mais de 20 tipos de estratégias diferentes. Além disso, essa
multiplicidade na compreensao do lidico também se destacou nos diversos objetivos de ensino
e formas de avaliacdo, tendo em vista as potencialidades do lidico em promover criatividade,
sensibilizacao e dinamicidade para as aulas de maneira a possibilitar o desenvolvimento do

aluno em diversos ambitos, como o social, o cognitivo e o afetivo.

Palavras-chave: Ludicidade; Métodos alternativos; Docéncia; Estratégias ludicas.



ABSTRACT

The teaching of Science and Biology constantly deals with numerous challenges, such as the
need to explain a large number of complex natural processes and to deal with a vocabulary that
is far from the student's reality. In this way, many teachers in this area seek alternative methods
that make teaching more attractive and closer to the student. With this, the ludic stands out as a
broad process of meanings and with multiple potentialities in teaching. In this sense, this work
aims to evaluate trends in the use of playful activities in Science and Biology teaching through
a documental analysis of the eighth edition of the National Meeting of Biology Teaching
(ENEBIO). Thus, the work methodology was classified as quali-quantitative and exploratory
research, whose data interpretation was done through content analysis. Thus, an initial reading
of 133 works was carried out, 73 of which were excluded from the analysis because they did
not fit the established selection criteria. Subsequently, the categorization process was carried
out within 7 topics of analysis, playful strategies; objectives and results of the ludic proposals;
most discussed topics and subjects; difficulties in ludic teaching; forms of evaluation; location
of works; levels and modalities of teaching. The results of the analysis indicated games and
didactic models as the most used ludic strategies, but revealed a great diversity of ways in
understanding the role of ludic in Science and Biology teaching, with more than 20 different
types of strategies. In addition, this multiplicity in understanding the ludic also stood out in the
various teaching objectives and forms of evaluation, in view of the potential of the ludic in
promoting creativity, awareness and dynamism for the classes in order to enable the

development of the student in different areas, such as social, cognitive and affective.

Keywords: Playfulness; Alternative methods; Teaching; Playful Strategies.
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1 INTRODUCAO

No Brasil, o ensino de Ciéncias se consolidou a partir de 1930 com a reforma
Francisco Campos que englobou de forma integrada trés grandes dreas cientificas de referéncia:
Quimica, Fisica e Biologia. Desde entdo, essa integracdo passou por diversas ressignificagdes,
mudando sua influéncia positivista que unia essas areas por acreditar em um unico método
cientifico comum a elas. Nesse sentido, a funcdo do professor de Ciéncias nao deve se limitar
apenas a reproduzir conhecimentos dessas dreas de forma simplificada, mas sim, transformar
de forma criativa conteidos académicos e técnicos em conteudos escolares e didéticos
(MARANDINO; SELLES; FERREIRA, 2009).

Por sua vez, o ensino de Biologia de forma mais especifica agrega um vasto
conjunto de desafios, como o fato de trabalhar com uma grande quantidade de conceitos e
processos, fazendo um uso excessivo de termos muito complexos que normalmente destoam
do cotidiano da maioria dos estudantes (DURE; ANDRADE; ABfLIO, 2018).

A utilizacdo exagerada desse vocabuldrio extremamente técnico em aulas de
biologia acaba afastando os estudantes de um entendimento mais profundo dos diversos
processos da natureza, resultando em um ensino que muitas vezes tem como resultado apenas
a memorizacdo de termos em detrimento de uma real compreensido do que aquilo representa
(KRASILCHIK, 2011).

Segundo Freire (1996) esse tipo de ensino que tem como preocupagdo apenas com
o acimulo de termos técnicos por parte dos estudantes estd associado a um ensino bancdrio,
onde o principal objetivo € transferir verticalmente conhecimentos do professor para o aluno de
forma unidirecional, retirando do estudante o seu protagonismo no processo de aprendizagem
o que pode resultar em muitos casos na desmotivacao do aluno.

Por conseguinte, o interesse em pesquisar sobre modalidades didaticas alternativas
se deu apds as minhas experiéncias nas disciplinas de estidgio supervisionado, em que pude
notar na pratica as dificuldades de manter a motivagado e participacao dos estudantes em aulas
expositivas dentro de um contexto de ensino remoto e presencial.

Por essa razdo, durante minhas experiéncias docentes, tentava utilizar uma
variedade de estratégias diddticas que na minha percepcdo se aproximavam da ideia que tinha
de ludico, como a associagcdo das aulas com musicas, histérias em quadrinhos, cultura pop,

jogos e dindmicas. No entanto, essas atividades foram elaboradas sem um dominio amplo do
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que esse conceito representa, assim como que tipos de metodologias seriam mais adequadas
para potencializar a funcdo pedagdgica dessas préticas ladicas.

Segundo Huizinga (2012) a etimologia da palavra lidico provém do latim ludus, de
ludere, que parece se aproximar da nocdo de uma nao-seriedade relacionada a simulacido ou
ilusdo, abarcando ndo s a recreagdo e jogos infantis, mas também a competi¢do, a danca e o
teatro, por exemplo.

Além disso, vale ressaltar que a ideia ampla da palavra ludicidade inexiste em
diversos idiomas, por essa razdo também é importante associar essa palavra aos variados
conceitos que abarcam a ideia de “jogo” (MASSA, 2015). O termo “jogo” nessa nocao
abrangente por sua vez € discutido por vdrios autores como Brougere, Huizinga, Caillois,
Kishimoto, Piaget, dentre outros tedricos que abordam tanto sobre as definicdes de “jogo”,
quanto acerca da importancia do lidico no ambito educacional por meio do desenvolvimento
emocional, social e cognitivo dos estudantes.

Nessa perspectiva, em minha formacdo inicial como docente busquei trazer os
contetdos articulados a outros elementos culturais que eu considerava atrativos. Por exemplo,
em uma aula sobre angiospermas para o 2° ano do ensino médio, apresentei para a turma a
musica Morena Tropicana do compositor Alceu Valenca, com o objetivo de abordar tematicas
diversas, como polinizadores, a diferenca entre fruto e fruta, e sobre as espécies da flora que
sdo nativas do nordeste brasileiro.

A partir dessa atividade pude notar que os estudantes conseguiam identificar alguns
frutos que associavam com o seu cotidiano, por outro lado, alguns estudantes também se
surpreendem ao descobrirem que o “urugu’ presente na musica ndo era um fruto, mas sim uma
espécie de abelha sem ferrdo. Destarte, se percebe uma possivel potencialidade ludica tanto em
estimular a participacdo dos estudantes como também de avaliar o repertério dos discentes em
relacdo a um determinado conteuddo.

Entretanto, nem sempre aquilo que pensamos como uma proposta de ensino lidica
se concretiza como tal. Em uma outra experi€ncia em sala de aula juntamente com um colega
de estdgio, tentei trazer uma revisao de conteddos sobre fisiologia humana a partir de uma
dinamica/jogo chamado “impulso nervoso”. Essa proposta foi inspirada em uma atividade que
vivenciei na universidade, no qual os participantes formam duas filas com um nimero igual de
pessoas e precisam transmitir uma informacao contida em uma bolinha de papel de mao em

mao até chegar ao ultimo da fila que ler a informacao contida na bolinha de papel, ganhando a
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chance de responder a uma pergunta do quiz aquela equipe que for mais rdpida no processo de
transmissao da informagao contida no papel.

Apesar da atividade ter gerado uma boa participagdo dos estudantes no inicio, ao
decorrer do jogo ocorreram discussdes entre os dois grupos que estavam participando e em
razao disso a dinamica foi encerrada um pouco antes do fim da aula. Além disso, percebi que a
dinamica priorizava apenas que os alunos decorassem termos e resolvessem questoes, trazendo
a tona ainda a prevaléncia de aspectos mecanicistas do ensino tradicional, mesmo dentro de
uma proposta lidica.

Tendo isso em vista, segundo Sant'anna e Nascimento:

Ao propor, por exemplo, uma atividade lidica para seus alunos, o professor deve
efetivamente ter conhecimento dos objetivos a serem alcangados, bem como verificar
a adequagdo metodolégica que deseja utilizar a faixa etdria com que trabalha,
podendo, se isso ndo ocorrer, 0 jogo tornar-se uma brincadeira sem objetivos e que os
alunos memorizem seus procedimentos sem que haja uma aprendizagem significativa
(SANTANNA; NASCIMENTO, 2012, p. 32).

Destarte, o lidico como um método relacional com o conhecimento pode mobilizar
nos estudantes o desenvolvimento critico, ativo, social e reflexivo, estimulando diversos
aspectos cognitivos e formativos dos estudantes para uma postura mais colaborativa e
responsavel (SANTANNA; NASCIMENTO, 2012) para além apenas dos objetivos de
memorizagao.

Ademais, segundo Luckesi (2002) o lidico se constitui de um processo interno do
individuo, ou seja, uma proposta que pode ser lidica para uma pessoa pode ndo ser para outra.
Levando isso em consideracdo, € importante a diversificagdo de propostas e estratégias dentro
do contexto da elaboragao e aplicacdo de atividades lidicas no ensino.

Por essa razdo, essa pesquisa busca investigar a partir de uma andlise documental
dos trabalhos publicados no VIII Encontro Nacional de Ensino de Biologia (ENEBIO) quais as
principais estratégias ludicas utilizadas no ensino de Ciéncias e Biologia, quais os objetivos a
serem alcancados a partir dessas propostas, quais as principais dificuldades na aplicagdo do

lidico em sala de aula e como essas priticas sdo avaliadas no processo de ensino e

aprendizagem dos estudantes.
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2.1 Objetivo Geral

Analisar a utilizacdo de propostas lidicas no ensino de Ciéncias e Biologia na VIII

edi¢do do Encontro Nacional de Ensino de Biologia (ENEBIO).

2.2 Objetivos Especificos

Investigar quais atividades, recursos e metodologias sdo mais usadas com
intencionalidade lidica no ensino de Ciéncias e Biologia.

Avaliar os objetivos e resultados alcancados com as propostas lidicas em
aulas de Ciéncias e Biologia.

Verificar quais assuntos e temdticas de Ciéncias e Biologia sdo mais
abordados por meio da ludicidade.

Identificar as principais dificuldades na aplicacdo de propostas lidicas no
ensino de Ciéncias e Biologia.

Analisar quais sdo os métodos utilizados para avaliar a aprendizagem dos

estudantes a partir dessas praticas lidicas no ensino de Ciéncias e Biologia.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 UM BREVE HISTORICO SOBRE O LUDICO NA EDUCACAO

O termo lddico vem do latim ludus, podendo significar tanto simulacdo ou ilusdo
(HUIZINGA, 2012) como o ato de brincar, jogar e se divertir, sendo algo presente desde épocas
muito antigas da humanidade e que ao longo da histéria de diversos povos foi utilizada como
uma ferramenta para o ensino e desenvolvimento dos individuos (SANTANNA;
NASCIMENTO, 2012).

Nessa perspectiva, para compreender a complexidade em torno do conceito de
lidico e sua relacdo com a educagdo é importante situar historicamente esse tema. Tendo em
vista que, dependendo do contexto histérico e do foco da pesquisa (psicopedagdgico,
socioldgico, antropoldgico, dentre outros) esses termos podem ser percebidos de variadas
formas (MASSA, 2015).

Tomando como referéncia a histéria das civilizagdes ocidentais, a importancia em
torno do uso de jogos em processos de aprendizagem ja € apontada desde os filésofos da Grécia
antiga, como Platdo que citava a importancia do ensino a partir da brincadeira, contrapondo a
ideia de uma educacdo baseada na violéncia, e Aristoteles que prop0s o uso de jogos como uma
preparagdo para atividades da vida adulta por meio de simulacOes e imitagoes (KISHIMOTO,
1990).

Ademais, segundo Brougere (1998), enquanto a civilizacdo da Grécia antiga
possuia uma perspectiva do ludico mais voltado para a ideia de luta, competi¢do e concurso
(agon ou paidia), a civilizagdo romana, por sua vez, atribuia ao ludico uma concep¢do mais
proxima do espetdculo, com jogos de cena (ludi scaenici) como o teatro, danga, poesia e
mimica, assim como os jogos de circo (ludi circenses) como as encenagdes de animais, jogos
atléticos, cagas e combates.

Com o avango da influéncia crista em relacao ao império, se destaca uma educacao
mais rigida e disciplinadora, com uma imposicdo dogmatica que direciona os estudantes a um
ensino decorativo que se distancia do lidico (KISHIMOTO, 1990).

Além disso, ocorre no periodo medieval uma acentuada regressdao da importancia
dos jogos no ambito social e educacional devido a condenacdo dessas atividades pela igreja
catdlica que as associam ao pecado e ao profano (CUNHA, 2012). Nesse contexto em que as

praticas ludicas sao marginalizadas e até proibidas, se firma uma concep¢ao do lidico associado
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com um aspecto “ndo sério” ou frivolo, como se observavam nas festividades de carnaval, em
que as pessoas se escondiam por trds de mdscaras para poderem vivenciar experiéncias de
prazer e ludicidade (MASSA, 2015).

Nesse sentido, tracando um paralelo com a atualidade pode-se refletir o quanto
desse pensamento medieval ainda reverbera em percepgdes gerais sobre a ludicidade, como a
vergonha que algumas pessoas possuem em praticar atividades lidicas, pois compartilham a
ideia de que € algo restrito ao ambito infantil, quando na verdade o lidico pode estar presente
em todas as idades, desde que se tenha a devida adequacdo ao nivel de complexidade da
atividade para cada faixa etaria.

Contudo, com o surgimento do movimento Renascentista no século XVI, os jogos
vao perdendo esses estigmas de marginalizacdo e comecam a se inserir e ganhar importancia
no cotidiano das pessoas tanto no ambito do lazer como da educacdo. Por conseguinte, dentro
desse mesmo periodo no contexto histdrico educacional brasileiro se destaca o ensino jesuitico
que por sua vez reconhecia diversas atividades ludicas como recursos didaticos de grande valor
para o ensino (CUNHA, 2012).

Um dos principais representantes do Instituto dos Jesuitas foi Indcio de Loyola que
atribufa aos jogos de exercicio uma funcdo educacional essencial na forma¢do humana
(KISHIMOTO, 1990). Ademais, na pedagogia jesuitica também se evidencia o uso do teatro
como uma ferramenta lidica, que tinha como funcdo unir a partir do espetaculo atributos
culturais indigenas como as dancas, os rituais, as musicas e os cantos as ideias evangelizadoras,
possibilitando uma melhor comunicacdo entre os sujeitos por meio dessas adaptagcdes
contextuais nos contetidos ensinados (COSTA, 2004).

Entretanto, dentro desse contexto histérico do ensino jesuitico vale ressaltar que
apesar desses métodos pedagdgicos possuirem um cardter lidico, a finalidade do ensino era um
processo de catequizacdo que resultou em um apagamento cultural dos povos indigenas
brasileiros. Destarte, é essencial que a utilizacdo da ludicidade no ensino esteja também
associada a uma educacdo que estimule a criticidade do discente. Caso contrdrio, ha a
possibilidade do lidico ser usado para ludibriar e iludir conforme o interesse de quem ensina,
ao invés de facilitar e inspirar uma educacao significativa.

Foi também no século XVI que se teve um destaque para o uso de jogos de cartas
com cardter educativo, sendo um dos pioneiros a aplicar essas ideias o frade franciscano
Thomas Murner que buscou ensinar filosofia a partir dessa estratégia lidica. Destarte, Murner

notou que seus alunos estavam apresentando algumas dificuldades de compreensdo com a
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forma tradicional de ensino, em razdo disso optou por ensinar dialética a partir de jogos de
cartas que aparentemente tornaram o processo de aprendizado dos estudantes mais eficiente
(CUNHA, 2012).

No século XVII, o crescimento do uso de jogos educacionais ocorreu juntamente
com ideais filos6ficos como os de Comenius' e de Locke? que ressaltaram a importancia das
imagens e do estimulo dos sentidos no processo de aprendizagem. J4 no século XVIIL, com a
grande valorizacdo do cientificismo e do empirismo ocorreu uma diversificacdo desses
elementos lidicos, o que estimulou a utilizagdo de mais métodos alternativos para o ensino de
ciéncias, como foi o caso de Madame de Genlis que construiu um laboratério de quimica com
o intuito de ensinar de forma ludica o filho de um duque francés (KISHIMOTO, 1990).

Ademais, segundo Kishimoto (1990), nesse mesmo século se consolida a ideia de
infancia como um periodo da vida humana com caracteristicas préprias diferentes da vida
adulta, sendo Jean-Jacques Rousseau, a partir de sua obra Emilio, ou da educacdo, um dos
principais filésofos a construir a concep¢ao sobre a importancia de se adaptar a educagdo de
acordo com a natureza singular da crianca.

Nessa perspectiva, Rousseau defende o lidico como algo essencial para o
desenvolvimento da crianga e que faz parte de sua natureza, sendo por essa razdo de grande
importancia preservar esse aspecto da vida, pois a partir dele € possivel compreender os reais
anseios da crianga. Contudo, apesar dessa visdo que ressalta a valoriza¢do do lidico como um
aparato essencial na formagao do ser humano, a concepcao do termo ainda se restringe a uma
ideia mais voltada a simples diversdao (OLIVEIRA; SOARES, 2010).

A partir da obra Emilio, outros pensadores se inspiraram a seguir ideias semelhantes
as de Rousseau, como o suico Johann Heinrich Pestalozzi que compreendia o poder do ensino
na solu¢do de problemas sociais (ROSAMILHA, 1979) e também enxergava, no jogo, um
grande potencial para formar na crianca uma base no desenvolvimento de responsabilidade e
cooperatividade (CUNHA, 2012).

No século XIX, se destaca também um outro tedrico sobre a temédtica, um discipulo
de Pestalozzi chamado Friedrich Froebel, que enfatizou o papel de atividades lidicas, dentre
elas o jogo e o desenho, capazes de explicitar tendéncias do desenvolvimento infantil, bem
como exteriorizar as experiéncias de aprendizagem, por meio da espontaneidade da crianca

(ROSAMILHA, 1979).

! Jan Amos Comenius (1592 - 1670) foi um bispo pedagogo conhecido como o fundador da didética moderna.

2 John Locke (1632 - 1704) foi um filésofo empirista que acreditava que a mente humana era como uma folha em branco,
que se preenchia apenas com a experiéncia.
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Froebel também enfatiza a importancia do lddico no ensino, ao propor que os
estudos no campo da Pedagogia deveriam se atentar mais para a criatividade das criangas de
forma a estimular as suas aptiddes préprias, destacando o jogo como uma das melhores
maneiras de direcionar o aprendiz ao exercicio criativo, a socializacdo e a autoexpressao
(ALMEIDA, 2003).

Esses tedricos inspirados nas concepg¢des de infancia segundo Rousseau,
gradualmente foram acrescentando ideias para um futuro movimento na 4rea da Pedagogia: o
Escolanovismo (ROSAMILHA, 1979). Um dos principais representantes desse movimento foi
o filésofo norte-americano John Dewey (1859-1952), que buscava relacionar as possibilidades
de aprendizagem ativa ao meio natural da crianca, estimulando assim, a curiosidade do aprendiz
por meio da investigacdo e do jogo (ALMEIDA, 2003).

Essas ideias repercutiram em diversas dreas de estudos relacionadas ao lddico no
século XX, como na Psicologia (ROSAMILHA, 1979). Dentro desse contexto, muitos
pensadores reconheciam a importincia de atividades ludicas no ensino, porém consideravam
necessario um maior controle do professor nessas atividades, ao contrdrio dos métodos
educacionais demasiadamente livres e espontaneos propostos por Froebel (CUNHA, 2012).

Um importante tedrico da psicologia educacional foi Jean Piaget que mencionou
em diversas de suas obras experi€ncias ludicas no ensino de criangas, enxergando nessas
atividades nao s6 uma oportunidade de entretenimento, mas também uma excelente forma de
enriquecer o desenvolvimento intelectual do aprendiz (ALMEIDA, 2003). Apesar disso, ele
compreendia que o jogo por si s6 ndo teria capacidade de desenvolver conceitos na crianga, mas
que a partir desse desenvolvimento intelectual estimulado pelo lidico, a crianga teria por
consequéncia, mesmo que indiretamente, uma aprendizagem conceitual (CUNHA, 2012).

Aproximadamente no fim dos anos 70, um outro movimento no ensino comeca a
surgir, a educacdo progressista, tendo Georges Snyders como um de seus pioneiros, que
defendia a necessidade de um equilibrio na educacgdo entre a exigéncia de esfor¢o dos discentes
e a promogdo de experiéncias prazerosas no ensino. Destarte, Snyders ressalta a importancia do
jogo como uma atividade séria, associando a uma nog¢ao de trabalho. Tendo em vista que, a
exigéncia em relagdo ao esforco do estudante para realizar exercicios escolares sé serd
significativa se o discente sentir que aquele ensino de alguma forma faz parte de sua felicidade
imediata (ALMEIDA, 2003).

Nesse contexto, a educacao progressista no Brasil teve como destaque o fil6sofo

Paulo Freire, que indiretamente da continuidade a algumas ideias de Snyders no que diz respeito
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a relacdo entre jogo e trabalho. Para Freire, a educa¢do deve se pautar em principios que
promovam a criticidade, liberdade e transformagdao do aluno. Contudo, é provavel que o
educando sé se empenhe nesse processo, caso tenha no presente um minimo de satisfacdo e
prazer que o motive ao esforco de refletir, indagar e criar, ao invés da simples tarefa de aceitar
passivamente um ensino neutralizante e desvinculado de sua realidade (ALMEIDA, 2003).
Por fim, a partir dessa breve retomada historica, é possivel notar o quao complexo
€ o conceito do lidico, estando presente em diversas culturas e sofrendo vérias alteragdes
semanticas ao longo do tempo. Além disso, vale destacar que ndo ha um consenso atual do que
seria exatamente o ensino ludico. Por essa razdo, analisar esse conceito em uma perspectiva
poliss€mica, ampla de sentidos, pode revelar de forma mais abrangente as tendéncias na
utilizagdo do lddico no ensino, bem como suas mdltiplas potencialidades no contexto

educacional.

32 A POLISSEMIA DO LUDICO E SUAS DIVERSAS FORMAS DE
CONTRIBUICOES PARA O ENSINO

A ideia de que termos como ludicidade e atividades ludicas possuem o mesmo
significado, juntamente com a vastidao de sentidos em torno do ludico, pode levar a uma
confusdo conceitual entre fendmenos desse campo de estudo que acontecem tanto internamente
em cada individuo de forma bastante subjetiva (ludicidade), quanto externamente como agdes
provenientes de elementos culturais (atividades lddicas) que ocorrem de forma individual ou
coletiva (LEAL; TEIXEIRA, 2013).

Nesse sentido, a polissemia da palavra ludicidade pode ser interpretada ndo apenas
no sentido linguistico em si, mas também a partir das inimeras perspectivas tedricas dentro
dessa drea, que ao tratarem de forma indiscriminada determinados conceitos podem gerar uma
imprecisdo conceitual que em nada contribui para um entendimento mais profundo acerca
desses fendmenos humanos (LOPES, 2014).

Por essa razdo, para evitar que esse carater poliss€émico do lddico resulte em uma
imprecisao, € interessante explorar de forma mais especifica e clara as suas multiplas facetas,
buscando compreender como algumas atividades consideradas lddicas podem contribuir para

um ensino mais significativo, atrativo e integrado a vida dos discentes.
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3.2.1 Ludico e Jogo

O jogo como uma atividade lddica que simula ou imita uma parte da realidade
consiste em uma das formas de se compreender esse termo tdo rico de sentidos, podendo ser
categorizado como uma situagcdo dependente de jogadores, como uma estrutura composta por
um sistema de regras e como um material ou objeto lidico. Essa polissemia envolvendo vérios
niveis de compreensdo da palavra pode significar tanto uma maior diversidade de possibilidades
a serem exploradas, como maiores dificuldades na utilizacdo desse conceito (BROUGERE,
1998).

Dentre as principais caracteristicas que formalizam a ideia de “jogo” podemos
conceituar como uma atividade livre e voluntaria, exterior a vida cotidiana, delimitada em um
tempo e espago proprios, sejam materiais ou imagindrios, seguindo certas regras que criam no
dominio do jogo uma determinada ordem. Uma outra caracteristica essencial do jogo € a tensao,
consistindo em um elemento de incerteza que possibilita um certo valor ético ao colocar em
prova as qualidades dos jogadores, quando se entregam de forma intensa e total ao jogo
(HUIZINGA, 2012).

Destarte, o jogo em certo nivel pode possibilitar ao jogador a manifestacdo de uma
vontade profunda de se afirmar, provar suas habilidades e capacidades e assim formar ou
reafirmar a sua personalidade (CHATEAU, 1987). Isso se concretiza quando a atividade lidica
estimula uma sensacdo de prazer suficiente para despertar no individuo a ludicidade, que
consiste em uma experiéncia interna e integral na qual € necessdrio que o sujeito esteja
inteiramente presente, atento e participativo na atividade para viabilizar a mobilizacao de suas
habilidades (LUCKESI, 2002).

Nessa perspectiva, Chateau também ressalta que:
O que agrada no jogo € a dificuldade livremente superada. Pouco importa a natureza
dessa dificuldade; a obrigagdo lddica é puramente formal, ela se acomoda a qualquer
matéria. Por que entdo seria impossivel destinar-lhe uma matéria escolar? O problema
¢é apenas apresentar a tarefa escolar como desejavel, como um obstdculo a superar
livremente. E sem diivida ndo é um problema pequeno (CHATEAU, 1987, p.132).
Nesse sentido, se evidencia o conceito de ”jogo educativo” no ambito escolar, que
ndo se resume em assumir que qualquer jogo tem um valor educativo intrinseco, mas sim que
€ necessdrio pensar em estratégias para construir jogos com objetivos educacionais claros que
estimulem os estudantes ao exercicio e ao esfor¢o da aprendizagem (BROUGERE, 1998).
Vale destacar que mesmo o jogo livre em qualquer que seja a sua dimensao também

possui um valor educativo em sua esséncia (SOARES, 2004). Entretanto, jogos inteiramente
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livres normalmente geram apenas efeitos indiretos na aprendizagem, tendo em vista que,
sozinha, a crianga dificilmente conseguird extrair de forma mais abrangente todo o proveito
educacional proveniente de jogos livres, o que pode leva-la a uma mera situacdo de recreagdo,
que apesar de ser importante para o seu desenvolvimento, ndo supre a demanda de
aprendizagem por contetdos escolares sistematizados (BROUGERE, 1998).

Por esse angulo, o jogo educativo abrange dois aspectos importantes: a funcio
lidica e a fungdo educativa. A dimensao educativa € contemplada quando situagdes lidicas sao
estrategicamente sistematizadas por um adulto com a inten¢do de estimular determinados tipos
de aprendizagem que ampliem os saberes, habilidades e os conhecimentos de mundo do
individuo. Ja a dimensao ludica € o que permite a expressao do prazer e da diversdo oriundas
da acdo intencional da crianga ao participar do jogo. Destarte, ao unir essas dimensdes é
possivel transpor as propriedades motivadoras do lidico para um ensino mais ativo e engajado,
favorecendo um maior desenvolvimento afetivo, cognitivo, fisico e social dos estudantes
(KISHIMOTO, 2011).

Ademais, também é necessdrio se atentar a um sentido muito importante da funcio
escolar que consiste em possibilitar aos alunos o acesso aos conteidos historicamente
acumulados. Desse modo, esse processo pode ser facilitado ao estimular os estudantes a
ativamente buscarem por conhecimentos mais abstratos por meio do “jogo”. Assim, os alunos
ao se envolverem inteiramente nessa atividade podem ser conduzidos por meio das motivacoes
lidicas a um nivel profundo de esforco e trabalho na constru¢do de conhecimentos sem se
darem conta disso (ALMEIDA, 2003).

Outrossim, segundo Chateau (1987, p. 29) “O jogo representa, entdo, para a crianga
o papel que o trabalho representa para o adulto. Como o adulto se sente forte por suas obras, a
crianga sente-se crescer com as suas proezas ludicas” (CHATEAU, 1987). Entretanto, se 0 jogo
¢ utilizado de forma coercitiva e imposta ao aluno, nao consistindo em uma atividade de livre
escolha e com um desenvolvimento que ndo depende da prépria crianca, a dimensdo lddica
perde sua esséncia e se transforma apenas em trabalho (KISHIMOTO, 2011).

Por essa razdo, o uso do jogo educativo deve levar em conta tanto os anseios dos
alunos por algo prazeroso, quanto os objetivos educacionais fundamentais, fazendo com os
estudantes tomem gosto pelo trabalho de se desenvolver intelectualmente, moralmente e
fisicamente. Além disso, a légica do jogo deve estar entremeada ndo somente aos objetivos
educacionais, mas também a forma como se realizam os exercicios educativos, podendo ser

uma forma mais coletiva e colaborativa ou competitiva e individual, assim como mais
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controlada pelo docente ou mais livre para a expressao da autenticidade dos estudantes
(BROUGERE, 1998).

Nessa l6gica, em um contexto de educacio tradicional que associa o jogo a uma
mera ideia de recreacdo, em muitos casos pode existir o predominio da fiscalizacdo e da
verificacdo em relacdo ao aluno mesmo quando se utiliza o jogo no ambiente escolar. Por sua
vez, esse excesso de controle e disciplina pode resultar em uma desvalorizacdo de aspectos
educacionais muito importantes, como o estimulo a criatividade e a originalidade tipicas da
espontaneidade da crianca (BROUGERE, 1998).

Segundo Papert (2008), essa forma de ensino que supervaloriza a instru¢do por
intermédio de repeticdes exaustivas e de avaliacdes que sO fiscalizam se o aluno absorveu o
conteddo se caracteriza como um modelo instrucionista. J4 em uma posi¢do contriria a essa,
mas sem negar a importancia da instruc¢ao, existe o construcionismo que € um modelo de ensino
que permite o aluno aprender pela descoberta, no qual o professor age como mediador,
estimulando um processo de aprendizagem por meio da constru¢do concreta em que o aluno
coloca a “mao na massa”, seja a partir da elaboracdo de poemas, modelos didaticos ou até
mesmo softwares.

Essas diferentes formas de ensino também podem ser percebidas nos tipos de jogos
€ na maneira como sao utilizados na sala de aula. Por exemplo, pode-se notar uma tendéncia
mais instrucionista no uso dos quizzes, pois apesar de poderem dinamizar o ensino com alguma
mecanica que controle o tempo e aumente a competicio, os estudantes ainda ficam limitados a
um direcionamento para uma Unica resposta correta. Vale ressaltar também que a utilizacdo de
quizzes no contexto de pandemia de Covid-19 auxiliou varios professores devido a uma
facilidade maior na criac@o desses jogos e uma 6tima potencialidade de estimular interacao.

Entretanto, jogos como o Role-Playing Game (RPG) podem conduzir a uma
tendéncia mais construcionista de ensino, pois permitem aos seus jogadores interpretarem
papéis e construirem narrativas em um sentido mais livre e colaborativo, estimulando outras
habilidades no estudante, como a capacidade de criar, improvisar e inovar, valorizando assim a
leitura de mundo do aluno e suas singularidades.

Contudo, apesar das diferencas, o uso dessas duas formas de jogos pode ser
igualmente importante no contexto escolar, sendo importante, todavia, adequar a escolha do
jogo ao tipo de objetivo educacional almejado.

Ademais, a escolha do jogo também deve levar em conta um fator muito importante

que é o tempo necessdrio para explicar as regras e executar a atividade na sala de aula. Afinal
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de nada adianta planejar um jogo com diversas potencialidades de ensino, mas aplicd-lo em um
tempo invidvel para concretizar os objetivos de aprendizagem estabelecidos (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2000).

Um outro ponto a ser analisado ao se aplicar jogos no contexto de ensino é a
adequacdo da atividade em relacdo a idade e ao nivel de desenvolvimento do aluno. Destarte,
segundo Piaget (1990), os jogos infantis evoluem de acordo com a seguinte classificacdo
respectivamente: jogos de exercicio, jogos simbdlicos e jogos de regras.

Os jogos de exercicio sdo caracteristicos da primeira infancia (0 a 2 anos) e
correspondem basicamente a atividades sensdrio-motoras que nao chegam a formar um sistema
ludico de construcdo, possuindo a finalidade de exercitar determinadas agdes pelo prazer de
demonstrar suas capacidades fisicas ou pelo simples prazer funcional gerado pela atividade
(PIAGET, 1990).

Consecutivamente, os jogos simbdlicos surgem na crianca geralmente na fase pré-
operatoria e declinam na fase das operacdes concretas. Esse tipo de jogo implica em representar
um objeto ausente a partir de uma comparacao entre o real e o imaginado. Por sua vez, essa
representacdo imaginada e ficticia pode levar a uma assimilacdo deformante do objeto real,
principalmente na fase egocéntrica da crianca. Mas a partir dos 4 a 7 anos, essa deformacao
ludica dentro do jogo simbdlico vai perdendo forca com uma representacao voltada para uma
imitacdo mais verossimil do real, podendo ser percebida a partir de desenhos e construcdes
manuais da crianga. Além disso, o jogo também evolui para um maior simbolismo coletivo,
estimulando um avango na socializacdo que culmina na cooperacdo e na aplicagdao de regras
(PIAGET, 1990).

Segundo Piaget (1990), os jogos de regras sdo os que aparecem mais tardiamente
no desenvolvimento da crianga e praticamente os Unicos que se mantém durante toda a vida de
forma mais expressiva. Isso decorre, principalmente, em razio desses jogos serem atividades
que desenvolvem a sociabilidade, promovendo uma junc¢do entre os diferentes tipos de jogos
sensOrios-motores e intelectuais, a partir de um sistema de regulamentos que podem ser
estabelecidos tanto por gera¢do em geracao (regras transmitidas), como também por acordos
momentaneos (regras espontaneas).

Nessa logica de jogo, em geral hd uma grande valorizacdo das regras pela crianga.
Segundo Chateau (1987, p. 66) “A crianca ama a regra; na regra ela encontra o instrumento
mais seguro de sua afirmacgdo; pela regra, ela manifesta a permanéncia do seu ser, de sua

vontade, de sua autonomia” (CHATEAU, 1987).
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Além dessas 3 grandes classes de jogos, hd também os jogos de construcdo que ndo
se enquadram em uma fase sucessiva especifica como as demais classes citadas, porém, pode
ser considerada uma atividade de interposi¢do entre o jogo e a imita¢ao, assim como entre jogo
e o trabalho inteligente (PIAGET, 1990).

Segundo Kishimoto (2011), os jogos de construcdo sdo essenciais para desenvolver
a criatividade na crianca por meio do estimulo a diferentes tipos de experiéncias sensoriais. A
partir de processos de construcao, destrui¢ao e reconstrucao, a crianga amplia tanto aspectos de
inteligéncia légica como afetiva, abrindo espaco para uma expressdo mais livre das
representacoes simbolicas do imaginério infantil.

Destarte, ao associar esse processo de criagdo de algo concreto com a fala da crianga
pode-se entender melhor o que aquela construgao feita pela crianga representa para ela de forma
mais profunda (KISHIMOTO, 2011), podendo se caracterizar, portanto, como um importante
ferramenta para avaliar como a crianga estd assimilando determinados conceitos ou
desenvolvendo determinadas habilidades manuais, cognitivas ou socioemocionais, a depender
do objetivo estabelecido.

Nessa perspectiva de valorizacao do ladico, o autor da obra “Os jogos € os homens:

a mascara e a vertigem” Roger Caillois também ressalta que:
O jogo consiste na necessidade de encontrar, de inventar imediatamente uma resposta
que é livre dentro dos limites das regras. Essa liberdade de ac¢do do jogador, essa
margem concedida a agdo, é essencial ao jogo e explica, em parte, o prazer que ele
suscita (CAILLOIS, 1990, p. 28).

A partir das diversas caracteristicas peculiares presentes nos jogos, Roger Caillois
desenvolve na sua obra um sistema de categorias fundamentais em relac@o a essas atividades.
Apesar dessa classificacdo ndo conseguir abranger todos os tipos de jogos, possibilita uma
divisdo bastante robusta em 4 tipos de agrupamentos: Agon, Alea, Mimicry e Ilinx (CAILLOIS,
1990).

A categoria Agon consiste em jogos de competicdo com base em algum tipo de
qualidade do jogador, como memdria, rapidez, destreza, dentre outras. Esses tipos de jogos
buscam criar artificialmente uma situacdo de igualdade de condic¢des que estimula os jogadores
a provarem o valor de sua exceléncia em alguma habilidade a partir da perseveranca e disciplina
(CAILLOIS, 1990), sendo essas caracteristicas essenciais nos processos de ensino e
aprendizagem de qualquer objetivo educacional.

Em um caminho oposto, Alea corresponde aos jogos de sorte, como a roleta, cara

ou coroa, dentre outros. Nesses jogos se desconsidera qualquer tipo de esforco ou
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desenvolvimento de habilidades e competéncias, colocando o jogador em uma posicao passiva
e limitada a situagdes completamente aleatdrias (CAILLOIS, 1990).

Em um contexto escolar, entretanto, jogos de sorte podem ser bem utilizados se
forem mesclados a alguns aspectos do Agon como em jogos de tabuleiro no qual se utiliza da
sorte nos dados, por exemplo, apenas como um mecanismo de tensdo, porém exigindo que os
participantes manifestem habilidades como memorizacao de conceitos ou articulagao de ideias,
caso queiram ganhar o jogo.

A terceira categoria, Mimicry, diz respeito aos jogos de mimica ou disfarce que
necessitam uma aceitagdo momentanea de um determinado universo imaginario. Nessa logica,
tal categoria engloba manifestagdes dramaticas e teatrais, que geram prazer por meio da imersao
em uma espécie de ilusdo que ndo tem o objetivo de ludibriar, mas sim de fascinar por meio da
arte de representar os limites entre o real e o imagindrio (CAILLOIS, 1990).

Por fim, a quarta categoria denominada //inx abrange os jogos que buscam a
sensagdo de vertigem, que ocorre por meio de uma suspensio tempordria da estabilidade nas
percepcoes do individuo. Nesse sentido, alguns movimentos de danca, como os rodopios,
podem ser englobados nessa classificacdo, pois conferem prazer mediante a ampliacdo na
sensacdo de intensidade e fruigdo (CAILLOIS, 1990).

Dessa forma, se destaca nas duas ultimas categorias citadas uma intersec¢ao entre
a arte e o ludico, ao abrangerem o teatro e a danca. Mas além dessas duas formas de arte citadas,
hd muitas outras atividades artisticas que podem ser consideradas lddicas em diversos
contextos, caracterizando um excelente campo de estudo para se explorar a polissemia do lddico
e entender melhor como utilizar as suas diversas potencialidades nos processos de ensino e

aprendizagem.

3.2.2 Ludico, Teatro e Danca

O teatro consiste em uma linguagem estética representada em expressoes artisticas
que vem evoluindo hd milhares de anos. Por sua vez, esse tipo de manifestacdo cultural
entrelacada com a ludicidade e a educagdo pode trazer grandes contribui¢des para o ensino em
uma ampla gama de possibilidades (COSTA, 2004).

Apesar disso, o teatro, principalmente no contexto da educagao brasileira, tem tido
um foco majoritariamente no sentido instrumental, muitas vezes sendo usado apenas como uma

ferramenta facilitadora na apreensao de contetidos escolares, o que limita a abordagem de outras
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multiplas poténcias do teatro no ambito do ensino. Dentre essas outras possibilidades se ressalta
a capacidade de ser uma atividade propulsora de interacdo, contextualizacdo, afetividade e
critica-social (COSTA, 2004).

O teatro em sua dimensao lddica também possibilita que um significante (objeto
tangivel), como uma caixa, possa remeter metaforicamente a vdrios significados, como uma
mesa ou um banco, transgredindo assim a ideia de uma teatralidade mimética unidirecional
(PUPO, 2001).

Essa interconexao entre teatro, educacao e ludicidade também evidencia um carater
transgressor na possibilidade de trabalhar de forma interdisciplinar, alinhando diferentes dreas
do conhecimento de forma complexa e tratando sobre diversas questOes relevantes para
sociedade, como temas relacionados a politica, a cultura e a democracia racial (COSTA, 2004).

Outrossim, a dimensdo lddica do teatro também é importante no ambito da
avaliacdo, levando em conta tanto a visao de quem constrodi e atua em cena, quanto de quem €
espectador. Nesse sentido, a avaliagdo do valor significativo da experiéncia teatral em um
ambito de ensino lddico ndo se restringe a analisar apenas aqueles que participaram da sua
constru¢do, mas também os que assistiram e interpretaram ao seu modo os diversos significados
extraidos da obra (PUPO, 2001).

Um outro aspecto interessante do teatro no ambito da educacdo consiste na
possibilidade de o corpo do ator moldar o préprio espaco da encenacgdo, inovando e estimulando
a imagina¢do por meio de representacdes criativas e metafdricas para situagdes ou objetos que
ndo estejam necessariamente presentes em cena (PUPO, 2001).

A partir dessa caracteristica € possivel superar algumas barreiras quanto ao uso do
teatro de forma ludica na escola, como dificuldades em relacdo a pouca infraestrutura ou a
pouca condicdo financeira para o figurino e montagem do cendrio, pois na auséncia de
determinados materiais pode ocorrer uma substituicdo simbdlica por outros recursos mais
acessiveis e proximos da realidade dos alunos.

Em vista disso, uma outra atividade que possibilita a expressao artistica por meio
do corpo que se estetiza e se transforma em diversos significados € a danca. Por sua vez, essa
expressao artistica do corpo em seu aspecto prazeroso e divertido também pode ser considerada
uma manifestacdo ludica. Contudo, em muitos casos, pode prevalecer uma visdao muito rigida
na exigéncia exagerada pelo rigor técnico da performance, o que pode acabar distanciando a

atividade de seu carater ludico (ASSIS; CORREIA, 2006).
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Essa perspectiva lidica na danca dentro do contexto escolar mobiliza diversas
habilidades e competéncias, como as capacidades para liderar, exteriorizar sentimentos,
desenvolver melhor o autoconhecimento e a personalidade dos estudantes, a partir de uma maior
consciéncia corporal que visa reconhecer as potencialidades e limitacdes de cada um como
sujeito transformador de sua realidade (CAVASIN; FISCHER, 2003).

Dessa forma, quem danga, ao se permitir experimentar diferentes intensidades e
direcdOes para seus movimentos corporais, se conecta com as singularidades de suas emocdes,
corporeidade, anatomia e histdria individual (ASSIS; CORREIA, 2006).

Entretanto, segundo Strazzacappa (2001), a nocdo excessivamente disciplinadora
de algumas escolas conduz a uma imobilidade punitiva, que associa 0 bom comportamento
aqueles estudantes que ndo se movimentam. Destarte, a ideia de trazer a danca para o ambiente
escolar também € uma forma de transgredir com esse tipo de ensino mecanico, desestimulante
e enclausurador do corpo.

Nesse contexto, ao se analisar a inclusdo efetiva da danga em algumas institui¢des
de ensino notou-se uma considerdvel mudanca no comportamento dos educandos, como um
maior interesse em estar presente na escola, algo que se refletiu em um menor nimero de faltas
e em uma maior participacdo dos estudantes em atividades escolares como festas
comemorativas, gincanas e semanas culturais (STRAZZACAPPA, 2001).

Dessa maneira, o uso da danca na escola como algo integrado ao cotidiano dos
estudantes favorece uma abordagem pluridimensional, estabelecendo didlogos entre variadas
disciplinas de forma lddica e interdisciplinar. Isso pode ser evidenciado a partir de projetos
escolares, por exemplo, que envolvam reflexdes sobre o local onde se originou determinado
tipo de coreografia, resgatando a valorizagdo do regionalismo e associando a aspectos
biolégicos como a complexidade fisiolégica humana para realizar determinados movimentos
(CAVASIN; FISCHER, 2003).

No entanto, apesar de tantas potencialidades, o uso da dan¢a no ambiente escolar
perpassa por muitas dificuldades, como uma visdo limitada de alguns professores que
consideram a danca uma atividade meramente recreativa e por isso menos importante que as
demais disciplinas. Além disso, também se percebe um certo preconceito dos proprios alunos,
principalmente nos meninos, que se envergonham e até mesmo se recusam a dancar por
associarem a uma atividade tipicamente feminina (STRAZZACAPPA, 2001).

Tendo em vista esses desafios, é importante que a danga na escola vise uma maior

inclusdo e respeito as diferencas, estimulando que todos participem dessas vivéncias lidicas.
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Assim, um ponto crucial a ser levado em conta € como serd a avaliacdo do processo, que pode
ser feita, por exemplo, a partir de observagdes com ou sem auxilio de equipamentos de
gravagdo, para permitir um melhor planejamento e acompanhamento do ritmo dos alunos de
uma forma gradual, respeitando as limitacdes e avangos de cada um (CAVASIN; FISCHER,
2003).

Por fim, a andlise avaliativa também pode ser incrementada por relatos dos
estudantes indicando quais os pontos da atividade lidica foram mais significativos para o seu
desenvolvimento pessoal e aprendizagem de contetdos, viabilizando também que eles possam
acrescentar diferentes perspectivas de ritmos e estilos musicais que se integrem no processo

criativo de elaborar uma apresentacao de danga ou de teatro.

3.2.3 Ludico, Miisica e Filme

Nesse contexto, visando um ensino mais criativo, critico e ludico, a educacao
musical € um ponto essencial no caminho de busca por uma formacdo integral do estudante.
Tendo em vista que, o equilibrio entre a dimensao estética da musica e o seu valor didatico pode
estimular atributos muito importantes para o ensino como ampliar a sensibilidade e imaginacao
dos alunos por meio do contato com a riqueza de conhecimentos provenientes da musica (letra,
ritmo, harmonia, dentre outros) de uma forma sistematicamente organizada (LOUREIRO,
2007).

Além disso, alguns estudos na drea da Neurociéncia evidenciam que s@o inimeras
as modificacdes fisioldgicas que ocorrem no cérebro de uma pessoa ao escutar uma musica
considerada por ela prazerosa. Dentre essas alteracdes, vale destacar uma maior producdo de
neurotransmissores relacionados a sensacdo de prazer e recompensa de forma similar ao
estimulo gerados na solug¢do de desafios, assim como um incremento na quantidade de
neurotrofinas que possuem um papel primordial para ampliar as formas de conexdes e
manuten¢do das células neuronais (MUSZKAT, 2012).

Ademais, segundo Muszkat:

Virios circuitos neuronais sdo ativados pela musica, uma vez que o aprendizado
musical requer habilidades multimodais que envolvem a percep¢do de estimulos
simultineos e a integracao de vdrias fungdes cognitivas como a atencao, a memoria e
das dreas de associagdo sensorial e corporal, envolvidas tanto na linguagem corporal
quanto simbdlica (MUSZKAT, 2012, p. 68).
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Por conseguinte, a musica também pode ser compreendida como uma atividade
lidica, ao passo que estimula uma aprendizagem mais significativa ao conduzir a atengdo para
aquilo que nos desperta emocionalmente (RIBAS; GUIMARAES, 2006).

Em razdo dessa caracteristica, a musica também tem a poténcia de aproximar os
estudantes dos conteuddos tratados no contexto da sala de aula, sendo muitas vezes utilizado
como recurso facilitador da assimilacdo desses assuntos a partir de uma abordagem mais
prazerosa € que se comunica melhor com os interesses do aluno. Além disso, uma outra
vantagem do uso da musica como recurso didatico consiste no fato de ser uma atividade ladica
mais acessivel financeiramente (BARROS; ZANELLA; ARAUJO-] ORGE, 2013).

Contudo, apesar dessas vantagens, € importante resgatar o papel da musica nio
apenas como recurso pedagdgico, mas também como uma disciplina essencial no espaco
escolar. Todavia, poucas sdo as escolas que trabalham miusica como uma disciplina e quando
trazem isso no curriculo focam mais no canto de forma mecénica e desvinculada do contexto
do aluno. A miusica nesse ambiente também passa por muitos preconceitos, sendo considerada
por alguns professores como uma disciplina menos importante, o que dificulta ainda mais o
reconhecimento de seu valor para educagdo brasileira (LOUREIRO, 2007).

Além disso, como observou Loureiro (2007), alguns professores que utilizam a
musica como recurso diddtico ainda possuem uma visdo limitada das potencialidades dessa
atividade, pois compreendem a musica apenas como um instrumento para memorizacdo de
contetidos e combate as dificuldades na sala de aula, como a indisciplina. Essa no¢do mais
restrita da musica, por exemplo, acaba desconsiderando a capacidade dessa atividade em
estimular o desenvolvimento de um pensamento mais critico e sensivel em relagcdo a variados
temas do cotidiano do estudante.

Por essa razdo, é necessario ter uma visdo mais humanista em torno da mdsica por
meio de uma abordagem mais plural que leva em consideragdo os estilos, os gostos e as
experiéncias musicais dos alunos. Ampliando assim de forma prazerosa suas capacidades
criativas ao conectarem o que os alunos ja conhecem e se identificam a outros contetdos e
repertérios tanto da musica quanto de demais disciplinas do curriculo escolar (LOUREIRO,
2007).

Nesse contexto de utilizacdo do lddico na musica, destaco uma experi€ncia que
vivenciei no ensino superior, durante a pandemia de Covid-19, em uma aula remota
interdisciplinar sobre temas bastante sensiveis ligados a saide mental. A aula consistiu

inicialmente na analise da musica e do clipe “AmarElo” do Emicida part. Majur e Pabllo Vittar
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ressignificando a musica “Sujeito de Sorte” de Belchior e conectando diversos tipos de
conhecimento. Dentre eles se ressalta a andlise das figuras de linguagem inseridas na letra, a
estruturacdo musical, a andlise da utilizacdo da teoria das cores no video e a explicacao
bioldgica acerca da neurobiologia da depressdo e da ansiedade.

Além do debate conjunto com os alunos ao longo da andlise, ao final da aula foi
reservado um tempo para uma atividade construcionista se guiando pelas ideias de Papert
(2008), na qual foi proposto aos estudantes que escrevessem textos que expressassem as
emocgdes que sentiram ao longo da aula, sendo sugerido que utilizassem versos com metéforas
e ritmicidade tratando sobre satide mental.

Assim, o0 uso da musica nessa perspectiva possibilitou aos alunos participarem mais
ativamente durante a aula, tanto por meio das contribui¢cdes na andlise dialogada sobre o
videoclipe e a musica, quanto na construcdo dos textos. Também se destaca a importancia desse
tipo de abordagem como uma interessante estratégia avaliativa, pois a partir dela € possivel
compreender melhor o nivel de sensibilizacdo que a aula conseguiu gerar nos alunos em torno
da tematica tratada.

Ademais, indo além de uma compreensdo apenas na dimensdo lddica, a musica
também € considerada um artefato cultural que traduz a forma que um povo narra sua histéria
frente a uma realidade, produzindo e construindo culturalmente significados em relacdo ao
mundo. Além da musica, existem inimeros outros artefatos culturais que permeiam nossa vida
cotidiana e podem trazer diversas contribui¢cdes para educagdo, dentre eles destaca-se o cinema
(RIBAS; GUIMARAES, 2006).

Os filmes, seja um drama baseado em fatos reais, uma fic¢do ou um documentério,
consistem em experiéncias culturais que podem ser compreendidas de multiplas formas e
possuem como uma de suas principais caracteristicas o apelo as dimensdes subjetivas e
emocionais do espectador. Por sua vez, essa potencialidade do cinema em encantar pode ser
usada como um recurso facilitador para o processo de ensino em qualquer disciplina escolar
(NAPOLITANO, 2009).

Entretanto, é importante que a utilizacdo de filmes no contexto escolar ndo seja
entendida apenas como um recurso para ilustrar, reforcar ou incrementar uma aula, sendo mais
interessante que os professores utilizem essa experiéncia para se pensar de forma mais ampla
sobre a linguagem cinematogrifica e como a sua diversidade de estilos nos permite refletir
sobre diversos temas ligados a sociedade, a ciéncia e a nés mesmos. Nesse contexto, é

fundamental que a escolha e a abordagem dos filmes nao se limitem apenas aquilo que o aluno
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ja conhece, buscando sempre ampliar o repertério cultural dos estudantes com filmes mais
desafiadores e profundos em suas propostas estéticas e criativas (NAPOLITANO, 2009).

Contudo, um uso abusivo de filmes no contexto escolar de forma solta sem
estimular os alunos a se inserirem de forma mais ativa ndo € interessante do ponto de vista do
ensino. Tendo em vista que assistir de forma passiva uma sequéncia de cenas na tela ndo
consiste em uma atividade que demanda muito esforco do estudante (CHATEAU, 1987).

Esse mau uso do cinema na escola pode levar a alguns preconceitos em relagdo aos
potenciais da atividade na educacdo, tanto por parte dos alunos quanto dos demais docentes.
Uma forma de evitar esse tipo de inadequacdo metodoldgica € elaborar um planejamento que
leve em conta ndo somente o tema do filme, mas traga também atividades posteriores que
possibilitem explorar melhor a obra (NAPOLITANO, 2009).

Logicamente, para que o planejamento seja efetuado, o professor precisa assistir
previamente ao filme que seré exibido aos alunos, destacando quais cenas e trechos poderao ser
mais vidveis para os alunos debaterem, levando em conta o valor simbodlico de conceitos
presentes nas cenas por meio dos personagens, didlogos, figurino, enquadramento, dentre outras
sutilezas que possibilitam a imersao nessa experiéncia (NAPOLITANO, 2009).

Entretanto, a utilizacdo de filmes apenas de forma ilustrativa ainda € uma pratica
recorrente quando se pensa em cinema no ambito escolar. Por essa razdo, € preciso subverter
essa logica, fazendo os alunos interpretarem uma obra cinematografica a partir de sua
linguagem artistica de forma critica e reflexiva, contribuindo assim com a politizacdo dos
educandos (KLAMMER et al, 2006).

Um outro ponto a ser planejado antes de inserir essa atividade ludica em sala de
aula consiste na escolha do tema gerador a ser explorado no filme. A utilizacdo de temas
transversais, como ética, saide e educacdo ambiental, que permeiam diversas disciplinas,
podem ser um direcionamento interessante na escolha do filme. E importante também que o
docente se atente para cenas que podem ser consideradas pol€micas, evitando conteudos
inadequados para a faixa etédria dos estudantes. Por fim, € interessante que o professor também
realize uma avalia¢do de sondagem para saber os interesses do aluno em relagdo ao cinema e
quais os seus conhecimentos prévios sobre o tema que serd abordado (NAPOLITANO, 2009).

Um excelente filme brasileiro em que € possivel abordar diversos temas transversais
¢ a animac¢ao “O menino ¢ o mundo” do diretor Alé Abreu. O filme sensibiliza ao contar a
histéria do ponto de vista de uma crianga, com tragos de desenhos feitos com ldpis de cor e giz

de cera, além de uma trilha sonora pueril que se contrapdem a dura realidade retratada no filme
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em trechos que abordam temas como exploracdo do trabalho, desigualdade social e problemas
ambientais (desmatamento e queimadas). Por essa razdo, o filme é uma 6tima oportunidade
para se debater uma educagdo ambiental critica na escola, levando em conta ndo s6 o aspecto
ecoldgico, mas também o social (SILVA; CASTRO; FESTOZO, 2018).

Porém, apesar da obra ter tido uma Gtima repercussdo internacional, ganhando
varios prémios e sendo indicada ao Oscar de melhor animagao em 2016, ela alcanga poucas
casas brasileiras. Isso decorre principalmente do fato de muitas pessoas ainda possuirem um
baixo acesso a essas obras cinematograficas, seja por falta de investimentos governamentais ou
em razao de uma grande midia que ndo viabiliza um lugar de destaque para essas obras em sua
programacao.

Nesse sentido, como uma tentativa de promover um maior acesso dos estudantes a
obras cinematograficas brasileiras, foi instituida a Lei n° 13.006, de 26 de junho de 2014, que
acrescentou o § 8° ao art. 26 da Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional (LDB), Lei n.
9.394, de 20 de dezembro de 1996, estabelecendo o uso de filmes de produ¢do nacional como
componente curricular complementar no ensino e obrigando a exibi¢cdo desses filmes por no
minimo duas horas mensais nas escolas de educagdo basica (BRASIL, 2014).

Apesar do objetivo ser interessante, a Lei n° 13.006 foi imposta de forma vertical,
sem um didlogo mais profundo com as escolas que em seus diversos contextos sociais pelo
Brasil ainda ndo possuem, por exemplo, infraestrutura adequada para efetivar essa demanda
(FRESQUET; PAES, 2016).

Ademais, ainda existem outras dificuldades a serem superadas pelas escolas em
relagdo ao uso do cinema, como a falta de tempo, em razdo de uma sobrecarga de trabalho e a
falta de conhecimento dos professores sobre a complexidade da linguagem cinematografica,
sendo interessante programas de formagao continuada que capacitem de forma adequada esses
profissionais em relacdo a isso (KLAMMER et al, 2006).

Por fim, além da utilizacdo de filmes como forma de fomentar debates no ambito
escolar, o professor também pode estimular os alunos a montarem seus proprios filmes mesmo
que rudimentares. Por exemplo, a escola pode trabalhar com projetos que incentivem o0s
estudantes a montarem curtas-metragens de forma coletiva a partir da gravacdo de cenas
comuns do cotidiano sob a 6tica do aluno ou até mesmo a criacao de uma sequéncia de desenhos
que gerem movimento, desenvolvendo assim as individualidades artisticas dos alunos por meio

de recursos simples e acessiveis, como papel, lapis de cor, giz de cera e muita criatividade.
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3.2.4 Ludico, Desenho e Historias em quadrinhos (HQs)

A prética do desenho como uma atividade lddica possui um papel primordial no
desenvolvimento integral do estudante, pois a partir dela o individuo pode despertar suas
individualidades ao representar no papel uma forma tnica de compreender o mundo. No ambito
infantil, em geral, a criangca consegue fazer descobertas pessoais, expressar sentimentos e
organizar ideias e experiéncias de forma muito mais facilitada por meio do desenho, consistindo
em uma maneira interessante para compreender e avaliar os conhecimentos, vivéncias e
emogOes da crianca em relagdo ao contexto em que estd inserida (GOLDBERG; YUNES;
FREITAS, 2005).

Dessa forma, segundo Goldberg; Yunes e Freitas:

A maioria dos individuos na infincia comeca a comunicar-se graficamente por meio
do desenho, independentemente de raca, sexo ou nacionalidade. Basta um pedaco de
papel e um giz de cera que tudo se transforma em magia e brincadeira, nas mais belas
formas do desenho, como um processo “natural” de desenvolvimento (GOLDBERG;
YUNES; FREITAS, 2005, p. 101).

Entretanto, em muitos casos ha um entendimento limitado do desenho nos sistemas
escolares, compreendendo a atividade apenas em um sentido técnico, visando o exercicio
repetitivo de observar e copiar representagcdes, o que acaba desestimulando os alunos a criarem
suas formas dnicas de percepcao simbolica e distanciando assim a atividade de seu teor lidico
(DERDYK, 1989).

Além disso, em geral os sistemas educacionais no Brasil ainda sio muito
fragmentados, ndo viabilizando conexdes entre os conhecimentos da drea artistica e as demais
disciplinas. Assim, o espagco dado ao uso do desenho em sala de aula muitas vezes fica restrito
a algumas aulas dentro da disciplina de Artes, que j4 possui uma carga hordria bastante
reduzida. Destarte, essa é uma das razdes que contribuem para que muitas criangas deixem de
lado o aprimoramento da sua expressao grafica e parem de desenhar com o tempo, perdendo
assim oportunidades de contemplar o mundo de forma mais inventiva, criativa e singular
(GOLDBERG; YUNES; FREITAS, 2005).

Para as escolas seguirem um caminho diferente, visando um ensino que estimule e
valorize as multiplas potencialidades do ato de desenhar, € interessante enriquecer a rotina do
estudante com experiéncias significativas como saidas de campo que possibilitem contato com
a natureza ou mesmo recursos que estimulem o aluno a imergir em um universo de fantasia e

imaginagdo por meio da leitura (GOLDBERG; YUNES; FREITAS, 2005).
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Nessa perspectiva, uma das formas de enriquecer esse ambiente simbdlico em torno
da crianga pode ser a partir das histérias em quadrinhos (HQs), sejam gibis, histérias de super-
herdis ou mangés (HQs japonesas), todas consistem em materiais que estimulam a leitura e a
imaginacdo, possibilitando indmeras formas para explorar seus aspectos ludicos dentro do
contexto escolar.

Por sua vez, as HQs possuem um sistema linguistico bastante singular,
possibilitando que os leitores se identifiquem de diferentes formas com a narrativa ao permitir,
por exemplo, que o proprio leitor imagine a voz dos personagens. Assim, o ato de ler HQs
favorece diversos processos de aprendizagem como a capacidade em criar, analisar e sintetizar,
sendo uma ferramenta que facilita ndo s6 a assimilacdo de conteido, mas também contribui
com o desenvolvimento de muiltiplas habilidades essenciais para a formacdo integral do
individuo (CARVALHO; MARTINS, 2009).

Todavia, o uso das HQs ainda sofre com alguns entraves em muitas escolas,
principalmente em razdo desse material ser compreendido apenas como uma forma de
entretenimento e ligado exclusivamente ao ambito infantil, desvalorizando assim tanto o
potencial formador desse recurso lidico quanto o repertério de leitura de mundo da crianga e
sua capacidade imagética (CARVALHO; MARTINS, 2009).

Mesmo as HQs voltadas apenas para o entretenimento também podem ter um papel
importante no ensino, tornando as aulas mais prazerosas e dindmicas. Porém, € necessario saber
empregar esse tipo de atividade na sala de aula, sendo papel do docente selecionar os tipos HQs
mais adequadas a faixa etdria dos estudantes e aos objetivos educacionais estabelecidos
(SANTOS; VERGUEIRO, 2012).

Nesse ponto, se notam algumas dificuldades na selecdo das HQs, tendo em vista
que nem todas as histérias em quadrinhos vao abordar sobre temas relevantes de serem tratados
em uma disciplina escolar especifica. Além disso, os docentes da drea de Ciéncias Naturais ao
trazerem HQs para a aula, em muitos casos precisam identificar erros conceituais contidos na
obra e a partir disso problematizar com os estudantes, sendo um dos principais entraves a falta
de tempo, bem como o pouco conhecimento especifico do docente nesse processo de
planejamento e triagem do material (CARVALHO; MARTINS, 2009).

E importante também que o docente esteja preparado para estimular a leitura de
HQs ndo s6 no aspecto textual da histéria, mas também na percepcao de outros aspectos como
os iconograficos. Ademais, os professores também podem incentivar a constru¢do pelos

préprios alunos de suas histérias em quadrinhos. Nesse sentido, essa producao em sala de aula
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precisa oferecer aos estudantes os recursos necessdrios para desenhar e orientar sobre as
técnicas para desenvolver esse tipo de linguagem, equilibrando entre a inser¢do de contetdos
escolares e atributos lidicos da HQ como a comicidade e a fantasia (SANTOS; VERGUEIRO,
2012).

Para concluir esse apanhado tedérico em torno das diversas formas de explorar a
polissemia do lidico, vale destacar os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), mais
especificamente os documentos que abrangem as Artes Visuais, Musica, Danca e Teatro. Nesse
documento, dentro de seus contetdos relativos a valores e atitudes que buscam trazer uma visao
mais humana no processo de ensino, se ressalta a importancia da: “Valorizacdo da capacidade
ludica, da flexibilidade, do espirito de investigacdo e de critica como aspectos importantes da
experiéncia artistica.” (BRASIL, 1998, p. 53).

Assim, esse espirito lidico de investigacdo também se destaca no ensino de
Ciéncias e Biologia, com aulas que buscam encantar os estudantes pelas descobertas cientificas
pessoais, por meio de aulas de campo, experimentos € modelos diddticos que ajudam a

compreender a imensa riqueza de processos que acontecem na natureza.

3.3 ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO DE CIENCIAS E BIOLOGIA

Dentre os principais problemas no ensino brasileiro se ressalta o desinteresse dos
estudantes, algo que € notado em diversas disciplinas do curriculo escolar como Ciéncias e
Biologia. Em muitos casos, os professores competem pela aten¢do do aluno com aparelhos
eletronicos muito atrativos e com multiplas funcdes, como os smartphones. Por essa razao,
muitos docentes t€ém buscado tornar suas aulas mais prazerosas € motivadoras por meio da
ludicidade (FERREIRA; SANTOS, 2019).

Atividades lddicas envolvendo jogos, dindmicas, encenacdes, dangas, musicas,
filmes e videos como ja foram citadas sdo alguns dos recursos didaticos que possuem intimeras
contribuicdes para um ensino mais contextualizado e dinamico.

Além dessas estratégias citadas anteriormente, dentro do contexto de ensino em
Ciéncias e Biologia se ressalta também a importancia de se explorar o lidico a partir da riqueza
sensorial que os ambientes naturais proporcionam. O contato com a natureza pode possibilitar
inimeros estimulos que incitam a curiosidade, a vontade de experimentar algo novo, o prazer

pela descoberta e a sensagdo de liberdade (CABRERA, 2007).
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Nesse contexto, excursdes e trabalhos de campo sdo atividades lidicas essenciais,
pois possibilitam que os estudantes tenham contato com esses ambientes naturais, vivenciando
experiéncias Unicas para sua forma¢do humana, algo que néo seria possivel apenas no espaco
da sala de aula. Apesar disso, sdo muitas as dificuldades que os professores precisam lidar para
aplicar esse tipo de atividade no ensino, como problemas com o transporte, com a autorizacao
dos pais e da direcdo da escola, medo de ocorrer algum acidente e uma certa inseguranca do
docente ao se deparar com uma diversidade de espécies que nem sempre conseguird identificar
(KRASILCHIK, 2011).

Em relacdo a esses problemas, alguns podem ser superados de forma mais simples
ao escolher um ambiente mais proximo da escola, dando uma maior tranquilidade as familias e
a escola. Além disso, o professor pode reduzir sua inseguranca em relacdo ao dominio de
conteddos muito especificos, tomando uma postura menos enciclopédica (KRASILCHIK,
2011) ao incentivar nos alunos uma percep¢ao ambiental mais ampla, sensivel e critica acerca
dos impactos antropicos sofridos no ambiente, por exemplo.

Por sua vez, esse processo de sensibilizagdo pode ser propulsionado a partir do
planejamento de roteiros que orientem e guiem os alunos a perceberem o ambiente em seus
detalhes, como a diferenca entre os cantos das aves, as variadas texturas das folhas e os distintos
cheiros das plantas, consistindo em uma forma de interpretagdo ambiental que “decodifica”
aspectos naturais que nem sempre sao facilmente percebidos, estimulando assim vérios sentidos
dos estudantes (SANTOS, FLORES; ZANIN, 2011).

Essa interpretacdo ambiental estimula que os alunos se coloquem em uma posicao
mais investigadora, motivando-os a ampliarem suas formas de sentir as sutilezas da natureza e
arepensarem de forma mais critica e consciente em quais acdes podem contribuir para preservar
aquele ambiente (SANTOS, FLORES; ZANIN, 2011).

Uma outra abordagem lddica que se destaca no ensino de Ciéncias e Biologia sdo
as visitas a exposi¢des, museus e zooldgicos. Essas atividades em ambientes extraclasses
podem promover a divulgacdo de informacgdes cientificas relevantes e a0 mesmo tempo
viabilizar momentos de prazer e contemplagdo. Entretanto, € essencial que se tenha um bom
planejamento, adequando a linguagem ao publico alvo e equilibrando os momentos os quais
serdo enfatizados a exposicao de conhecimentos pelo professor € os momentos que possibilitem
o didlogo, a interagcdo e a participa¢do dos alunos (MARANDINO; SELLES; FERREIRA,
2009).
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Além disso, esses espacos também ajudam a despertar nos estudantes um
encantamento com diversas formas de fazer ciéncia, incitando a curiosidade natural dos jovens
pelo prazer da descoberta.

Porém, segundo Freire (1996), € necessario transformar essa curiosidade natural e
ingénua em uma curiosidade mais critica e indécil. Esse processo ocorre ndo como uma ruptura
com a curiosidade em si, mas sim como uma superacdo de um tipo de curiosidade mais
facilmente manipuldvel em uma curiosidade epistemoldgica, construida de forma
metodicamente sélida e evitando assim certos “irracionalismos”.

Dessa forma, tendo em vista a ampla disseminacao de desinformacdes e Fake News
durante o periodo pandémico de Covid-19, algo que vem trazendo diversos perigos e maleficios
para saude coletiva e individual (SANTOS, 2020), é de grande importincia que os professores
de Ciéncias e Biologia busquem atividades pedagdgicas que estimulem uma argumentacdo
cientifica mais sélida e instiguem os alunos a atuarem no reconhecimento e combate a essas
desinformacdes, sendo o ludico uma das estratégias que podem auxiliar nesse processo.

Dentro desse contexto de ensino critico, destaca-se entdo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), um documento de cardter normativo que estabelece as principais
competéncias e habilidades que os estudantes precisam desenvolver em sua formac¢do e que em
sua competéncia geral 2 ressalta sobre a importancia do desenvolvimento da curiosidade e

criatividade dos estudantes nesse processo formativo:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a imagina¢do e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas (BRASIL, 2018, p. 9).

Nessa perspectiva, a feira de ciéncias pode ser uma excelente estratégia para
desenvolver nos alunos um conhecimento mais profundo em torno de uma educacao cientifica
mais critica e articulada com os problemas sociais. Tendo em vista que esses eventos
possibilitam que os estudantes atuem de maneira investigativa, reunindo dados, buscando
informacdes e as interpretando, podendo estabelecer a partir disso 0s primeiros passos para a
iniciacdo cientifica (HARTMANN; ZIMMERMANN, 2009).

Dessa forma, esse ensino investigativo favorece o desenvolvimento de uma outra
habilidade primordial para a formacao integral do estudante, a capacidade de argumentagdo
cientifica. Para isso, € necessario que o professor crie um ambiente que motive a exposi¢cdo de
ideias, a explicagao de fendmenos e a organizagao de conceitos por parte dos estudantes. Assim,

desenvolver essa capacidade no estudante é uma tarefa bastante complexa, exigindo que o
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professor escute mais os seus alunos e traga oportunidades que os levem a se envolver mais
com as praticas cientificas (CARVALHO, 2013).

Uma das estratégias que possibilitam que os discentes tenham esse contato inicial
com préticas cientificas sdo as aulas de experimentacdo em laboratérios de Ciéncias. Essas aulas
de experimentacdo tendem a ser muito mais interessantes e empolgantes para os alunos, pois
ao estimular vérios sentidos na busca por respostas aos experimentos agregam ao ensino um
atributo fortemente motivador e lidico (GIORDAN, 1999).

No contexto escolar, aulas préticas laboratoriais desafiam a capacidade de
interpretacdo e imaginacdo do aluno ao proporcionar situacOes experimentais atrativas,
fendmenos indagadores e com resultados imprevisiveis. Contudo, em alguns casos essas aulas
praticas podem se afastar de seu potencial ludico ao conduzir os alunos a uma unica “resposta
correta” por meio de um conjunto de instrugdes que transformam a atividade em uma mera a¢ao
manual, tornando os resultados muito previsiveis e tirando o gosto da curiosidade pelo
inesperado (KRASILCHIK, 2011).

Outrossim, as aulas de experimentacdo possibilitam vivéncias culturais que
auxiliam os estudantes a associarem contetidos de forma criativa por meio de atividades de
observacdo, descri¢do, identificacio de modelos animais, vegetais e laminas vistas no
microscopio, por exemplo. Entretanto, a falta de tempo, a inseguranca de alguns professores
para ministrar essas aulas e a falta de estrutura, como a auséncia de laboratdrios, sao alguns dos
diversos entraves que muitos professores se deparam na realidade escolar brasileira
(MARANDINO; SELLES; FERREIRA, 2009).

Apesar disso, € possivel contornar algumas dessas dificuldades como a falta de
laboratdrios a partir do planejamento de experimentos mais simples e faceis de serem
executados com materiais mais acessiveis ou associar as aulas praticas com simulagdes.

Em relacdo a simulacdes experimentais, destaco um exemplo de experiéncia
didética no qual os professores promoveram atividades experimentais simulando o trabalho de
cientistas forenses em uma investigacao criminal. Com isso, os docentes uniram o aspecto da
pratica laboratorial com uma breve Contacao de historia (Storytelling) que estimulou os alunos
a investigarem quem foi o responsavel pelo crime ao final da atividade, simulando assim vérios
tipos de praticas laboratoriais como a eletroforese (CRUZ et al, 2016).

Uma outra alternativa lidica para escolas que nao possuem laboratorios de ciéncias
consiste na construcdo de modelos didéticos. Esses modelos possibilitam aproximar os

conteddos do universo simbdlico dos alunos, principalmente se forem construidos pelos
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préprios estudantes, que podem na montagem desses modelos reutilizar materiais que iriam
para o lixo, como caixas de leite, garrafas PET, papeldes e jornais (BALBINOT, 2005).

Contudo, é importante que os professores se atentem para algumas fragilidades
conceituais presentes nos modelos diddticos, pois em alguns casos podem levar a uma
exagerada simplificagdo da realidade. Dessa forma, para se evitar possiveis distor¢des de
conhecimentos cientificos € interessante que o professor estimule os alunos a fazerem seus
proprios modelos e promova discussdes, a partir dessas construgdes, que facam os alunos
refletirem sobre as inumeras limitagdes e desafios que encontram ao tentarem representar algum
conteudo bioldgico (KRASILCHIK, 2011).

Nesse sentido, os estudantes reconstroem os conhecimentos internamente a partir
da criacdo de modelos didéticos que auxiliam na forma¢do de modelos mentais, que podem
apresentar algumas lacunas e limitacdes em relacdo a realidade representada. Destarte, essa
producdo de modelos didéticos pelos estudantes também se constitui em uma excelente
ferramenta de avaliacdo, pois a partir de suas construgdes € possivel perceber detalhes que os
alunos ndo lembraram de representar no modelo e discutir isso em aula de forma a ampliar a
complexidade dos modelos mentais (BALBINOT, 2005).

Além disso, a utilizagdo de modelos didéticos também pode ser uma estratégia
valiosa para um ensino mais inclusivo. Exemplo disso consiste na confeccio de modelos
didéticos com diferentes texturas e formatos para estudantes cegos ou com baixa visdo. Nesses
casos, como os modelos sdo feitos para serem tateados pelo aluno € importante escolher
materiais que permitam o estudante perceber claramente o contraste entre as texturas, porém
com o cuidado de ndo selecionar materiais que possam causar algum tipo de risco ao aluno,
sendo importante buscar a participacdo dos alunos no processo de constru¢do do modelo
didatico (OLIVEIRA; BIZ; FREIRE, 2002).

Dessa forma, nota-se que o lidico ao possibilitar inimeras contribui¢cdes para um
ensino mais estimulante, reflexivo, dinamizador, critico e inclusivo, se coloca em uma posicao
oposta a um ensino que compreende a educagdo como uma mercadoria, visando apenas a
retencao de contelidos mais cobrados nos vestibulares.

Em relacdo a essa tendéncia na mercantilizacdo da educagdo, tomemos como base
os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), documento ainda muito relevante para

orientagdes pedagdgicas no pais e que reflete sobre essa questao:

Assim, o modelo que despreza as possibilidades afetivas, lddicas e estéticas de
entender o mundo tornou-se hegemonico, submergindo no utilitarismo que transforma
tudo em mercadoria. Em nome da velocidade e do tipo de mercadoria, criaram-se
critérios para eleger valores que devem ser aceitos como indispensdveis para o
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desenvolvimento da sociedade. O ponto de encontro tem sido a acumulacdo e ndo a
reflexdo e a interag@o, visando a transformacao da vida, para melhor (BRASIL 2000,
p. 90).
Dessa maneira, em um contexto educacional que almeja uma produtividade
excessiva, o ensino lddico assume um papel de resisténcia, convidando os professores a terem
um olhar mais humano, acolhedor e sensivel com os interesses, angustias e motivacdes dos

estudantes, possibilitando oportunidades para os alunos se desenvolverem de maneira integral

em multiplos aspectos comportamentais, corporais, cognitivos € emocionais.

4 METODOLOGIA

Para elaboragdo deste trabalho foi utilizado principalmente o método indutivo, que
segundo Lakatos e Marconi (2010) parte de dados mais especificos e pontuais para
generalizagdes, utilizando-se de um raciocinio indutivo baseado em premissas sobre as
observacoes e andlises de particulares. Tal raciocinio nos leva a uma argumentacdo indutiva
que conduz as provdaveis conclusdes para responder as perguntas deste estudo.

A metodologia deste estudo também € enquadrada na categoria de pesquisa quali-
quantitativa ou mista, utilizando os pontos fortes de cada uma das abordagens a partir da
combinacdo de dados qualitativos e quantitativos, o que possibilita uma compreensdo mais
ampla dos problemas de pesquisa (CRESWELL, 2010).

Enquanto que a abordagem quantitativa foca em aspectos mensurdveis e
quantificdveis dos dados como porcentagem, média, moda, mediana, desvio padrdo, dentre
outros métodos estatisticos, a qualitativa tem um cardter mais subjetivo e possui um foco maior
no objeto ou sujeito analisado, dando aten¢@o maior as suas particularidades e individualidades
(KAUARK; MANHAES; MEDEIROS, 2010). Além disso, a obtencdo dos dados na
abordagem qualitativa € feita majoritariamente por meio de descri¢des, atribuindo uma atengao
maior ao processo investigativo do que ao produto da pesquisa em si (LUDKE; ANDRE, 2013).

Destarte, a combinacao dessas duas abordagens em uma forma mista foi realizada
a partir de uma estratégia exploratéria sequencial, que consiste em coletar e analisar dados de
forma qualitativa inicialmente e em seguida analisar aspectos quantitativos de maneira
separada, conectando os resultados obtidos posteriormente (CRESWELL, 2010).

Além disso, com base nos seus objetivos gerais, este trabalho se classifica como
uma pesquisa exploratdria, tendo em vista que visa estabelecer uma maior proximidade com o

problema de forma a favorecer o surgimento de hipéteses. Possui também um planejamento
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flexivel, com o foco no desenvolvimento de ideias ou reflexdes intuitivas baseadas em variados
aspectos do objeto de estudo (GIL, 2002).

Ja em relagcdo aos procedimentos técnicos utilizados, este trabalho € classificado
como uma pesquisa documental, pois visa trazer um tratamento analitico para materiais que nao
tiveram esse tipo de andlise. Apesar desse tipo de trabalho se aproximar da pesquisa
bibliogréfica, com passos parecidos no desenvolvimento, a andlise documental pode conter
fontes mais diversificadas, possuindo diversas vantagens como o fato de ser uma fonte de
informacdes estdveis e ricas em dados (GIL, 2002).

Nesse sentido, para trabalhar com os dados obtidos a partir do documento foi
utilizado a anélise de conteudo, que segundo Bardin (2011) consiste em um agregado bastante
diverso de técnicas e instrumentos capazes de envolver o pesquisador em um processo
instigante de investigacdo para “desocultar” informacdes contidas em discursos, indo no
caminho contrario de interpretacdes aleatdrias. Essa andlise de conteudo se realiza de forma
cientificamente rigorosa, permitindo uma interpretacdo que perpassa tanto aspectos da
subjetividade de alguns significados como aspectos pragmaticos da objetividade, ao se analisar
por exemplo, a frequéncia quantitativa de algum dado.

A organizacdo da andlise consistiu inicialmente em uma pré-andlise, estabelecendo
um primeiro contato com os textos por meio da leitura flutuante. Em seguida, foi realizado a
exploragdo do material a partir da codificac@o dos trabalhos selecionados (BARDIN, 2011).

Por tdltimo, foi feito um tratamento dos dados a partir de processos de categorizacao
em unidades temdticas no dmbito semantico, que buscaram revelar as diversas formas de
abordagem do ludico nos trabalhos, levando em conta as estratégias didaticas, objetivos, formas
de avaliacdo e dificuldades apresentadas nas experiéncias de ensino de Ciéncias e Biologia.
Ademais, em uma andlise mais profunda das categorias foi possivel ainda desmembra-las em
subcategorias mais especificas sobre os conteidos presentes no documento (BARDIN, 2011).

A vista disso, o documento analisado consiste na oitava edi¢io do Encontro
Nacional de Ensino de Biologia (VIII ENEBIO) organizado pela Universidade Estadual do
Ceard (UECE) - Fortaleza, que ocorreu de forma simultanea com o Encontro de Ensino de
Biologia da Regional Nordeste (VIII EREBIO-NE) e o Simpdsio Cearense de Ensino de
Biologia (I SCEB), nos dias 25 a 29 de Janeiro de 2021, de maneira completamente Online em
decorréncia da pandemia de Covid-19.

Nessa perspectiva, vale destacar o tema central do evento: "Itinerarios de

Resisténcia: Pluralidade e Laicidade no Ensino de Ciéncias e Biologia", que buscou retomar
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debates sobre questdes sociais, educacionais e politicas essenciais para se compreender os
desafios no ensino e na formacgdo de professores de Ciéncias e Biologia em um contexto de
grande propagacdo de desinformacdes e fake news.

Por fim, a andlise do documento foi feita a partir do material em pdf no qual
primeiramente foi realizada uma leitura flutuante de todos os trabalhos que citassem
diretamente os termos Ilidico ou ludicidade. Posteriormente, foram selecionados aqueles
trabalhos que tratavam sobre experiéncias diddticas vivenciadas pelos estudantes,
independentemente do nivel ou modalidade de ensino.

Dessa forma, foram excluidos da andlise os trabalhos que se enquadram em algum
dos seguintes critérios:

e Propostas didaticas que ndo foram aplicadas.

e Trabalhos de revisdo bibliogréfica ou de anélise documental.

e Trabalhos de andlise de material didatico.

e Trabalhos de andlise da estrutura de exposi¢des, museus € zooldgicos.

e Experiéncias didaticas voltadas a outras dreas que ndo sejam diretamente o ensino de
Ciéncias ou de Biologia.

e Experiéncias ludicas que ndo tratam de forma clara quais os objetivos educacionais e

conteudos abordados.



43

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Dos 632 trabalhos contidos no e-book com Anais do VIII ENEBIO, foram
identificados 133 trabalhos que mencionam ao menos uma vez os termos ludico ou ludicidade,
estando distribuidos em todos os eixos temadticos do evento e correspondendo a
aproximadamente 21% do total das publicacdes dentro do documento analisado, sendo desta
forma, conceitos relativamente bastante utilizados.

Ap06s uma leitura flutuante dos 133 trabalhos, foram excluidos 73 trabalhos que nao
se encaixaram nos critérios necessdrios para realizacdo da andlise como foi previamente
explicado na metodologia da pesquisa e foram selecionados 60 trabalhos para serem submetidos
a uma andlise de contetido segundo Bardin (2011), correspondendo a cerca de 9,5% do total de
trabalhos publicados no evento.

Os dados contendo o titulo de cada um dos 60 trabalhos analisados, bem como suas
codificagcdes e principais estratégias ludicas utilizadas em cada experiéncia de ensino estao

todos sumarizados na tabela 1.

Tabela 1 - Lista de trabalhos analisados e suas respectivas estratégias ludicas

Caédigo Titulo do trabalho Estratégias
JD1 Ludo Botéanico: tornando o Ensino mais interativo Jogo didatico

JD2 | O PIBID e os jogos diddticos: mecanismo de a¢do para o
Ensino de Ciéncias e Educacdo Ambiental nas escolas Jogo didatico

Antibidticos x resisténcia: um jogo na formacdo de
JD3  licenciandos em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal ~ Jogo didatico
do Ceara.

JD4 A caixa dos sentidos: a percep¢do dos sentidos por meio da  Jogo didatico
brincadeira

JD5 | Uma volta no Reino Plantae: jogo didatico “Rolé(ta) Vegetal”  Jogo didatico
como estratégia para o Ensino de Botanica

JD6  Produgdo de jogos didaticos para o ensino do respeito aos  Jogo didatico
animais na educacao bdsica

JD7  Oficinas de Microbiologia como estratégia de experiéncia  Jogo didatico
para a formagdo docente



Cédigo
JD8

JD9

JD10

JD11

JD12

JD13

JD14

JD15

JD16

MD1

MD2

MD3

MD4

MDS5

MDé6
MD7

Titulo do trabalho

Jogos didaticos no Ensino de Biologia: uma estratégia lddica
para entender o mecanismo de ac¢do da insulina

Dominé das Rodoéfitas: criacdo e uso de um jogo didatico
como metodologia ativa de aprendizagem para alunos de
Ciéncias Bioldgicas

“Black stories” em sala de aula: um jogo para levantar
conhecimentos prévios sobre o sistema cardiovascular

Uso de metodologias ativas no Ensino de Genética: uma
experiéncia no interior da Bahia

Jogo de domin6é como ferramenta para aprendizagem em
Genética

Atividades ludicas no ensino e aprendizagem da higiene
corporal

Oficina didatica sobre higiene e saude: uma estratégia para
abordar educacio em Saudde no ensino fundamental

Utilizacdo de Quizzes no Powerpoint como ferramenta
didética
Combinacgdo de aula expositiva-dialogada e jogo didatico no

Ensino de Citologia

Uso de modelos didaticos tridimensionais em aulas de
Biologia: contribui¢cao do PIBID na formagdo docente

A construgdo de réplicas de registros fosseis como ferramenta
para o Ensino de Ecologia e Evolugdo

Oficina pedagégica como metodologia para o Ensino de
Biologia Celular

Montagem de Heredogramas: atividade lddica para o Ensino
de Genética na EJA

Produc¢do autondmica de modelos diddticos nas aulas de
Ciéncias
O lddico no Ensino de Biologia: um relato de experiéncia

vivenciado no Programa Residéncia Pedagdgica

Construcao de maquetes dos sistemas reprodutores masculino
e feminino
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Estratégias

Jogo didatico

Jogo didatico

Jogo didatico

Jogo didatico

Jogo didatico

Jogo didatico/

Videos

Jogo didatico/

Modelo didatico

Jogo didatico

Jogo didatico

Modelo didatico

Modelo didatico

Modelo didatico

Modelo didatico

Modelo didatico

Modelo didatico

Modelo didatico



Cédigo
MDS8

MD9

MD10

PR1

PR2

PR3

PR4

DN1

DN2

DN3

TE1

TE2

Titulo do trabalho

Biotecelagem: construcdo de modelos celular para o Ensino
de Citologia

Contextualizando a Citologia com modelos didaticos
produzidos por alunos do Ensino Médio

Parasitologia humana: a importancia do lidico no ensino de
Ciéncias

Ensino de massas de ar para o 6° ano do Ensino fundamental
de uma Escola Publica em Alegre-ES

Relato de experiéncia: utilizacdo de microscépio digital como
ferramenta metodoldgica alternativa em aulas de botanica no
2° ano do Ensino Médio da EEEM Papa Paulo VI - Novo
Repartimento, PA

Ensinando Biologia em um pré-vestibular social com
experimentos € modelos didéticos

O estudo de plantas medicinais no ensino fundamental

Contribui¢des do PIBID no Ensino de Biologia: um relato de
experiéncia

Atividade lidica como experiéncia vivida no Estagio
Supervisionado em Ciéncias Naturais

Festa dos fluidos: dindmica para o ensino de
sexualidade/infec¢des sexualmente
Transmissiveis

Educacdo Ambiental em espacos formais e informais de
ensino: a arte teatral como ferramenta didética na constru¢do

do pertencimento.

Aprendendo Ciéncias com o grilo falante: uma aventura em
um projeto de extensdo
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Estratégias

Modelo didatico

Modelo didatico

Modelo didatico

Pratica de
Experimentacio

Pratica de
Experimentacao

Pratica de
Experimentacao/
Modelo didatico

Pratica de
Experimentacao/

Desenho

Dinamica

Dinamica

Dinamica

Teatro

Teatro/
Desenho



Cédigo

TE3

HOQI

HQ2

CAl

CA2

DE1

DE2

FI1

FI2

C11

C12

SD1

SD2

Titulo do trabalho

Intervengdes no ambiente escolar utilizando a Educagdo
Ambiental como ferramenta para a melhoria do ensino

HQ como ferramenta pedagégica para o Ensino de
Protozooses, um relato de experiéncia PIBID

Histéria em quadrinhos e memes como recurso didatico para
auxilio do Ensino de Biologia

Percepcdes ambientais e discussdo sobre o 6leo derramado nas
praias do Nordeste

Fora da sala, mas dentro do Ensino: construindo conceitos e
valores ambientais através da exploracdo de Restinga

Desenhando a restinga: uma andlise de percepcao ambiental
através do desenho infantil

“Espelho, espelho meu... O meu corpo esta mudando, o que
sera que aconteceu?” Uma proposta lidica para o tema
sexualidade no Ensino de Ciéncias

Episédio de aula com €nfase no ensino de Evolugio

Oficina pedagdgica como estratégia didética para o ensino de
evolucdo Bioldgica

O trabalho com Ciéncias na educacdo infantil: lagarteando da
Indonésia ao Brasil

Circuito “Vida Marinha”: cole¢des, modelos e experimentos
em didlogo com os desenhos das criangas

De flor em flor: sequéncia didatica sobre polinizacdo como
ferramenta facilitadora da aprendizagem no Ensino de
Ciéncias Naturais nos anos iniciais

Recursos no Ensino de Botanica e a aprendizagem de
conteddos
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Estratégias

Teatro

HQ

HQ

Aula de Campo

Aula de Campo

Desenho

Desenho/
Roda de
conversa

Filme

Filme

Circuito (jogo,
video e
exposicao)

Circuito
(Experimento,
Modelos didatico
e Desenho)

Sequéncia
didatica
(Jogo; Desenho;
Experimento)

Sequéncia
didatica
(Desenho; Jogo;
Microscopia)



Cédigo

FO1

FO2

ST1

DA1

VD1

MS1

EX1

SO1

MA1

RC1

AN1

PO1

Titulo do trabalho

Ensino de Ciéncias e alfabetizacao cientifica com auxilio das
Tecnologias Digitais nas séries iniciais da escolarizacao

Docéncia no Ensino de Zoologia: um relato de experiéncia de
professoras no PIBID/Biologia

Storytelling e processos de especiacdo: histérias animadas
para o Ensino de Evolucdo

Jogos digitais/analdgico, atividades ludicas & aprendizagem
significativa

Proposta de formagao inicial para o uso de videos no Ensino
de Ciéncias e Biologia: relato de experiéncias com estudantes
de Biologia

Musica, uma forma de manifestacdo lidica no Ensino de
Biologia

A Ciéncia na era das fake news: “fato ou fake?” Usando QR
code para desmentir boatos sobre as queimadas da Amazdnia

Uso do software genética de populacdes no Ensino de
Biologia e Evolucao: um relato de experiéncia

Mapa conceitual: uma ferramenta didética para estudo do
Grupo Gordioidea (nematomorpha)

Roda de conversa sobre educacdo sexual: desmistificando
tabus, sensibilizando e aprendendo

Receita culindria como analogia no Ensino de Biologia
Celular

A Mata Atlantica pelos olhos da poesia, do cinema, da
fotografia e da biologia: uma pratica educativa interdisciplinar
na formacao inicial de professores.
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Estratégias

Fotografia/
Desenho

Fotografia
Storytelling
Danca/
Jogo digital
Videos
Musica
Exposicao
Software
Mapa Conceitual
Roda de
conversa

Analogias

Poema
Filme
Fotografia

Legenda: JD - Jogo diddtico. MD - Modelo didatico. PR - Pritica experimental. DN - Dinamica. TE - Teatro.

HQ - Histéria em quadrinhos. CA - Aula de campo. DE - Desenho. FI - Filme. CI - Circuito. SD - Sequéncia
didatica. FO - Fotografia. ST - Storytelling. DA - Danca. VD - Video. MS - Misica. EX - Exposicdo. SO -

Software. MA - Mapa conceitual. RC - Roda de conversa. AN - Analogias. PO - Poema. Fonte: Acervo pessoal.

Nessa logica, a andlise dos resultados foi subdividida em 7 tépicos com intuito de

delimitar melhor as categorias criadas para cada um dos objetivos da pesquisa. Dessa forma, os

resultados foram divididos nos seguintes topicos: Estratégias Ludicas; Objetivos e Resultados
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das propostas de ensino lidico; Temas e assuntos mais abordados; Dificuldades no ensino
lidico; Formas de avaliacdo do ensino lidico; Localidade dos trabalhos analisados; Niveis e

Modalidades de Ensino.

5.1 Estratégias Liudicas

A partir da andlise dos trabalhos, foram identificados 20 tipos de estratégias lidicas
diferentes, como estd evidenciado na Figura 1 que indica também a frequéncia de cada uma
dessas estratégias. Vale ressaltar que alguns trabalhos utilizaram mais de uma atividade lidica,
como nas sequencias diddticas, nas quais se aplicaram mais de uma estratégia em uma
sequéncia de ensino de forma planejada para ocorrerem em vdrias aulas. Ademais, outros
trabalhos também envolveram mais de um tipo de estratégia como os circuitos que uniram mais

de um tipo de atividade lidica em uma sé experiéncia didatica.

Figura 1- Frequéncia dos tipos de estratégias ludicas analisadas no ENEBIO VIII.

Estratégias Ludicas

Fonte: Acervo pessoal

A estratégia ludica mais abordada foi o jogo que esteve presente em 20 trabalhos
analisados, sendo que entre esses trabalhos, 19 deles usaram “jogos didaticos” que segundo
Brougere (1998) consiste em um jogo estrategicamente construido com finalidades e objetivos

pedagogicos claros e apenas 1 trabalho utilizou um jogo digital de video game chamado Just
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Dance, evidenciando que mesmo os jogos considerados livres também podem possuir um valor
educativo (SOARES, 2004).

Maior parte dos jogos dentro desses trabalhos analisados consistiram em jogos que
estimulam a competicdo sauddvel entre os estudantes, encaixando-se na categoria Agon
denominada por Caillois (1990), que incentiva a disciplina e a perseveranca do jogador em se
provar com base em alguma habilidade. Contudo, o trabalho JD4 foi uma das excec¢des nesse
contexto de jogos competitivos, pois teve como objetivo algo mais voltado para aspectos
socioemocionais, como o desenvolvimento da empatia e da inclusao.

A segunda estratégia mais utilizada foi em relacdo a modelos didaticos, estando
presente em 13 trabalhos analisados. Dentre eles apenas 3 aplicaram o modelo didatico como
um recurso visual demonstrativo (MDI1, PR3 e CI2), os outros 10 trabalhos abordaram a
estratégia estimulando a constru¢do dos modelos didaticos pelos préprios alunos. Essa
possibilidade de construcdo pelo proprio estudante favorece a formacdo de modelos mentais
mais complexos, permitindo que o aluno tenha contato direto com as limitacdes de representar
os detalhes de um fendmeno ou estrutura a partir de um modelo diditico (BALBINOT, 2005).

Uma outra estratégia que se ressalta s@o as praticas de experimentacao presente em
7 trabalhos analisados. As aulas experimentais viabilizam vivéncias unicas aos estudantes, a
partir do estimulo a curiosidade de enxergar a diversidade de seres interessantes a partir de um
microscopio, por exemplo. Contudo, nem sempre as escolas podem contar com laboratorios ou
equipamentos como lupas e microscépios (MARANDINO; SELLES; FERREIRA, 2009). A
vista disso, em PR2 se destaca para o fato de o professor utilizar um microscépio digital como
uma alternativa mais acessivel financeiramente. Além disso, a prética estimulou os estudantes
a buscarem por conta propria partes de plantas que tinham interesse de ver ampliadas no
microscopio, favorecendo assim um processo de investigacdo mais livre e autbnomo.

Em relacdo a esse ensino investigativo, também se evidencia as aulas de campo ou
excursdes que permitem aos alunos experiéncias singulares de contato com a natureza e
essenciais para a formacgdo integral dos estudantes, sendo preferivel que o professor aproveite
dessa oportunidade para promover uma percep¢ao do ambiente de forma mais apurada e critica,
indo além da exposicao de contetidos de forma enciclopédica (KRASILCHIK, 2011).

Por sua vez, em CA1 e CA2 apresentam uma proposta de critica ambiental por meio
das aulas de campo, estimulando os estudantes a debaterem e se sensibilizarem sobre inimeros
distirbios antrépicos causados nos ambientes, como o derramamento de petroleo em CAl e a

urbanizagao e o desmatamento em CA2.
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Nesse sentido de sensibilizar, a intersec¢ao entre as areas artisticas e a ludicidade
ganham uma grande énfase, como por exemplo o uso do teatro a favor de uma educagdo
ambiental critica como em TE3 no qual fizeram uma oficina teatral de fantoches com materiais
recicldveis que tinha como objetivo incentivar o descarte adequado do lixo.

Diversos trabalhos envolvendo o desenho também se destacaram nessa analise,
principalmente em razdo do desenho também ser utilizado como forma de avalia¢do. Por essa
razdo, o desenho também estd presente de forma associada a outras estratégias lidica como a
fotografia em FO1, com préticas de experimentacdo em PR4 e com o teatro em TE?2.

Um outro ponto a se destacar na utilizacdo dessas estratégias € a valorizacdo da
constru¢do ludica realizada pelo aluno como se pode notar com a elaboracao de HQs em HQ1
e HQ2, montagem de Storytelling (Contacdo de histéria) em ST1, construcdes musicais de
forma interdisciplinar em MS1 e intimeros trabalhos envolvendo os desenhos. Além disso, esse
intercruzamento entre a arte e o lidico também favorece um posicionamento mais politizado e
critico dos estudantes em trabalhos envolvendo poemas, filmes e fotografias sobre os impactos
no bioma da Mata atlantica em POl que pode ser percebido a partir da capacidade
argumentativa dos estudantes nos debates proporcionados ao final das atividades.

Dessa maneira, vale destacar também a importancia das rodas de conversas como
atividades que propulsionam discussdes e debates. No caso dos trabalhos analisados RC1 e
DE2, essas rodas de conversa auxiliaram os professores a tratar sobre temas sensiveis para
alguns alunos como as questdes relacionadas a educagao sexual e a autopercep¢ao do seu corpo.

Por conseguinte, as dindmicas em grupo também constituem uma excelente forma
de estimular a construcao de argumentos e reflexdes na resolugdo de problemas, conduzindo os
alunos a um maior nivel de comunicacao e interacdo (CABRERA, 2007). Nesse contexto, foi
percebido no trabalho DN3 que ao abordar sobre as Infec¢des Sexualmente Transmissiveis
(ISTs) a partir de uma dinamica lidica facilitou tanto a compreensdo, quanto a participagao dos
alunos na aula.

Por fim, se ressalta o uso do lidico por meio das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDICs)® como a criagio de videos pelos alunos em VDI,
constru¢do de mapas conceituais digitais MA1 e a utilizacdo de softwares educacionais em

SO1.

3 TDICs consistem em um uso sistematizado de artefatos eletronicos com funcionamento em légica bindria dentro
do contexto de ensino.
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5.2 Objetivos e Resultados das propostas de ensino lidico

Em relacdo a esse topico foram elaboradas categorias que englobam tanto os
objetivos quanto os resultados das propostas lidicas de forma conjunta sem distinguir de forma
tao clara cada um desses dois elementos, mas inserindo esses dois pontos de andlise em
unidades que representem uma determinada visao mais enfatizada sobre um aspecto do lidico
dentre a suas inimeras das potencialidades para o ensino.

A primeira categoria consistiu nos trabalhos que enfatizaram uma visdo mais
simplificadora do lidico presentes em trabalhos como JD1; JD3; JD11; DN1 que tiveram
como objetivo complementar e revisar os conteddos vistos nas aulas expositivas. Se destaca
também o potencial do lidico em facilitar o conteddo (JDS8) e a avaliagao (JD15). Em JD16 se
ressalta o foco do lddico na contextualizacdo, principalmente de contetidos abstratos, tornando
esses assuntos mais atrativos para o aluno, assim como MD1 que visou descomplicar conteudos
abstratos. Em MD10 o foco foi reforcar a memorizacdo, bem como em SD1 se destacou
memorizagdo e suavizacao o trabalho intelectual. Por tltimo, os trabalhos TE2; AN1 tiveram
como objetivo despertar a curiosidade dos alunos.

Uma outra categoria com quantidade expressiva de trabalhos analisados (JDS5; JD6;
JD7; JD12; JD16; MD6; CI1 DN2; FO1; FO2; DA1; MAI) corresponde a compreensao do
lidico do ponto de vista dinamizador, englobando objetivos educacionais como estimular uma
maior interacdo e participacdo dos alunos com os conteddos, favorecendo uma melhor relacio
entre os alunos, assim como entre aluno e professor. Destarte, as atividades lidicas possibilitam
dinamizar o espaco de ensino de maneira a promover oportunidades para criar um ambiente
relacional favordvel ao didlogo e a troca de ideias (CABRERA, 2007).

A terceira categoria engloba os trabalhos que utilizam principalmente o potencial
criativo do ladico no ensino (JD9; JID14; MD2; MD3; MD4; MD5; MD7; MDS8; HQ1; HQ2;
DEI1; ST1; VD1; MA1). Com isso, a partir desse direcionamento para o aspecto criativo as
experiéncias ludicas proporcionaram uma maior autonomia para os estudantes como é
destacado em VD1 e em MD5. Além disso, se enfatiza também um de maior protagonismo dos
estudantes como se revela em ST1, no qual os alunos tiveram orgulho da criagdo de suas
historias.

A quarta categoria corresponde ao ensino lidico em seu aspecto sensibilizador
(DN3; TE3; CAl; DE2; CI2; PO1). Dentro desse ambito se destacam trabalhos relacionados a

manifestacdes artisticas, como o teatro, o poema e o desenho. Em DE2, por exemplo, se
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evidencia a importancia da ludicidade na promocao de didlogos que elevem a autoestima e o
autocuidado. Nessa perspectiva, o desenho possibilita ao individuo a organizacdo de ideias e
vivéncias, revelando na singularidade do desenhar aspectos que possibilitam uma mediacao
com o autoconhecimento (GOLDBERG; YUNES; FREITAS, 2005).

A quinta categoria consiste na potencialidade integradora do lidico (MD9; MS1;
SOI1; PR2; SD2; PO1; JD4; JD13). Nesse aspecto, se enfatiza a capacidade de integragdo em
varios sentidos como em relacio a potencialidade do Ilddico em promover a
interdisciplinaridade, a integracdo teoria e pratica e a integracdo entre os estudantes a partir de
um ensino mais inclusivo. Desse modo, a ludicidade possibilita uma importante interven¢do na
educagdo inclusiva de forma a conduzir para praticas que gerem mais oportunidades de
desenvolvimento integral a todos os estudantes (MARQUES, 2012).

Por fim, se sobressaem as duas tultimas categorias em relacdo aos objetivos e
resultados dos trabalhos, o ensino lidico em uma perspectiva critica e argumentativa (JD2;
JD10; JD14; TE1; CA1l; FI1; FI2; RC1; EX1) e a ludicidade envolvendo uma curiosidade
investigativa (PR1; PR3; PR4; CA2). Dentro da categoria argumentativa se ressaltam FI2 que
buscou desmistificar alguns conceitos distorcidos sobre evolugao bioldgica e EX1 que visou
desmistificar Fake News relacionadas as queimadas na AmazoOnia. J4 na categoria de
curiosidade investigativa se destaca em PR1 um estimulo a formulagdo de perguntas cientificas

pelos alunos e em PR4, uma interconexao entre os conhecimentos populares e os cientificos.

5.3 Temas e assuntos mais abordados

A partir da andlise do documento foram identificados 16 tipos diferentes de
temadticas e assuntos associados ao ensino de Ciéncias e Biologia presentes nos trabalhos.
Destarte, os dados referentes a frequéncia de cada um dos temas presentes nos trabalhos
analisados estdo sintetizados na Figura 2. Além disso, vale destacar que em alguns trabalhos
foram tratados mais de um tema ou assunto e por essa razao o somatorio da frequéncia mostrada

abaixo € superior ao nimero de trabalhos analisados.
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Figura 2 - Frequéncia dos temas e assuntos mais abordados nos trabalhos analisados.

Temas e assuntos mais abordados nos
trabalhos analisados do VIII ENEBIO

Fonte: Acervo pessoal.

A partir da figura 2, destaca-se a Botanica como a tematica mais abordada entre os
trabalhos analisados. Uma das possiveis justificativas pode ser a busca dos docentes em atenuar
nos alunos o comportamento conhecido como “cegueira botinica”, que consiste em um
processo de negligéncia ao ndo perceber a importancia das plantas para vida cotidiana e para o
ecossistema. Nesse aspecto metaférico da cegueira, as plantas se tornam apenas parte da
paisagem e acabam perdendo aspectos de atratividade, algo que se contrasta ainda mais com a
preferéncia de atenc¢do dada a zoologia no contexto mididtico e educacional. Por isso, é
necessario que os professores busquem sensibilizar os alunos quanto ao papel primordial das
plantas no cotidiano, trazendo também elementos de valor estético e curiosidades a partir de
aulas lidicas em campo e laboratério onde os alunos possam ver em detalhe a riqueza de
informacdes dentro da botanica (SALATINO; BUCKERIDGE, 2016).

O segundo contetido com maior frequéncia nos trabalhos analisados foi a Zoologia,
que de acordo com um estudo realizado em 4 escolas da rede publica de Joao Pessoa, PB é uma
das disciplinas de Biologia que os alunos mais gostam (28,1% de preferéncia), juntamente com
conteddo na drea da Saude (30,2% de preferéncia) (DURE; ANDRADE; ABILIO, 2018).

Nessa perspectiva, se ressaltam também a quantidade de trabalhos que envolveram
os temas transversais: Educacao Ambiental (5), Educacao Sexual (3) e Educacdo em Satde (2).
Esses temas sdo considerados transversais por atravessar as barreiras entre as disciplinas, por

exemplo, ao se tratar de Educacdo Ambiental em uma perspectiva critica o entendimento de



54

meio ambiente vai além apenas da visdo ecoldgica, pois leva em conta também aspectos
econdmicos, sociais, tecnoldgicos, fisicos e quimicos que podem se conectar de forma
interdisciplinar e plural (BRASIL, 1998).

Em relacdo ao tema de educacdo sexual, o lddico pode auxiliar a promover uma
maior sensibilidade, tendo em vista a complexidade de tratar sobre um assunto tao delicado e
complexo como a sexualidade, que ndo se restringe apenas ao bioldgico, mas envolve também
os ambitos afetivo, psicoldgico, cultural e social. De forma similar, esses aspectos ludicos
podem trazer uma visdo mais ampla para a educagdo em saude, possibilitando a reflexdes sobre
o corpo ndao s6 do ponto de vista de doencas, mas também de autocuidado e bem-estar
(BRASIL, 1998).

Voltando a tratar da pesquisa citada anteriormente que analisou as preferéncias nos
conteddos de Biologia, nesse estudo também se destacou os assuntos que os estudantes menos
gostam de estudar, sendo a Botanica (16,2% de rejeicao) a Genética (18,3% de rejeicao) e a
Bioquimica (43,4% de rejeicdo) as disciplinas mais rejeitadas (DURE; ANDRADE; ABILIO,
2018).

A rejeicdo em torno da Botanica pode ser explicada pela sensacdo de afastamento
dos alunos com as plantas em seu dia a dia, caracterizando a cegueira botanica mencionada
anteriormente. De forma semelhante, conteidos muito abstratos e de dificil visualizagdo como
Genética, Bioquimica, Biologia molecular, Imunologia, Citologia, Parasitologia e
Microbiologia também podem causar essa sensacdo de afastamento em relacdo a realidade
prética e experienciada do aluno.

Assim, uma das formas de tornar esses contetidos biologicos de dificil visualizagdo
e muito abstratos mais proximos do aluno pode ser através de atividades ludicas como aulas
praticas com microscopios e lupas, com uso de videos, com mecanismos de analogias
associando a aspectos do universo simbdlico dos estudantes e com a constru¢do de modelos
didaticos que estimulem a imaginagdo dos alunos (DURE; ANDRADE; ABILIO, 2018).

Por ultimo, se sobressai a tematica de Evolu¢do que apesar de possuir um
importante poder integrativo na disciplina de Biologia sofre com a resisténcia de pensamentos
criacionistas que buscam descredibilizar a importancia dessa drea de estudo (TIDON; VIEIRA,
2009). Desse modo, se resgata a relevancia do tema da VIII edicdo do ENEBIO "lItinerarios de
Resisténcia: Pluralidade e Laicidade no Ensino de Ciéncias e Biologia", tendo em vista os
desafios e dificuldades para os professores promoverem um ensino critico e bem embasado em

um contexto crescente de desinformagdes e pseudociéncias.
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5.4 Dificuldades no ensino ludico

Em relagdo as dificuldades e desafios na aplicac@o das propostas lddicas analisadas
no documento, cabe ressaltar que 23 trabalhos (JD4; JD6;JD8;JD11;JD14 MD5; MD7; MD10;
DN1; TE1; TE2; TE3; HQ2; CAl; CA2; DE1; CI2; SD2; FO2; DA1; MS1; EX1; PO1) ndo
mencionaram nenhum tipo de dificuldade em elaborar e/ou efetuar o ensino ludico,
correspondendo a aproximadamente 38,3% do total de trabalhos analisados.

Apesar disso, mesmo nesses trabalhos que ndo explicitam as suas dificuldades, nao
se pode afirmar que essas propostas ocorreram totalmente ilesas de entraves ou empecilhos,
tendo em vista, que podem ter sido omitidos alguns problemas que ocorreram ao longo das
experiéncias de ensino ou mesmo nao foram percebidos pelos pesquisadores.

Por conseguinte, dentre os trabalhos que explicitaram algum tipo de dificuldade, a
categoria que apresentou um maior destaque foi a de comportamento dos estudantes, com 11
trabalhos alegando algum tipo de problema relacionado a isso. Dentro dessa categoria, pode-se
ressaltar os trabalhos JD5, CIl e FOl que alegam alguns entraves no que diz respeito a
indisciplina, com alguns alunos causando tumulto durante a atividade ladica.

Apesar dessas situacdes de bagunca em muitos casos atrapalharem os objetivos da
aula, € interessante ressaltar também que em certo ponto as atividades ludicas podem suscitar
nos alunos uma euforia que ndo deve ser confundida com desordem, mas sim compreendida
sob um ponto de vista construtivo, pois demonstra que os estudantes se motivaram a participar
daquela atividade (FERREIRA, SANTOS, 2019).

Nessa mesma categoria em relacdo ao comportamento dos estudantes, também se
sobressaem outros problemas como a pouca participacdo dos alunos em DE2 e FIl, a
desorganizacdo em JD1 e JD12, o desanimo da turma em JD7, PR1, a falta de atencdo e
dispersdao em DN2 e MD3.

Essa falta de interesse dos alunos € uma situa¢do muito reportada pelos professores
em praticamente todas as disciplinas. Com isso, € necessario entender que essas praticas de
ensino alternativas sé terdo plena efetividade se contarem com a colaboracido dos estudantes
nesse processo (FERREIRA, SANTOS, 2019).

Assim, € preciso que o professor também conte com o apoio de outros setores da
escola como a dire¢do e a coordenagdo pedagdgica, que podem por exemplo incentivar e

supervisionar o planejamento de projetos de maneira conjunta com os docentes, de forma a
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tornar o contexto da escola mais atrativo como um todo, ndo se restringindo a tentativas de
inovacao individuais e pontuais dos professores.

Outrossim, dentro das dificuldades percebidas nos trabalhos analisados, também se
destaca a categoria que diz respeito a estruturacdo da atividade ladica. Nesse aspecto,
podemos ressaltar problemas como a estrutura das mecénicas de jogo em JD2, no qual os
estudantes antes mesmo de comegar a pontuarem no jogo ja estavam com um placar negativo
em razdo das regras que retiravam os pontos daqueles que ndo conseguiam solucionar
determinado desafio, diminuindo deste modo o interesse deles pela atividade.

Segundo Chateau (1987), o jogo precisa ter algum tipo de dificuldade para que o
jogador possa se provar, porém € preciso que se tenha um equilibrio entre o nivel dessa
dificuldade e a capacidade que o jogador terd de superd-la livremente.

Em alguns casos, por conta desse nivel de dificuldade estar acima das habilidades
dos estudantes foi necessdrio a intervencao dos professores para que a atividade funcionasse,
como em SOI1, onde os alunos tiveram dificuldade de interligar conteidos de matematica e
biologia, em JD13, que indicou irritagdo de um aluno por ndo conseguir resolver o quebra-
cabeca, e em MD6 e HQI1, nos quais os alunos apresentaram dificuldades na construgdo de
modelos didaticos e de HQs respectivamente. Destarte, essas situagdes reforcam a importancia
do professor como mediador do processo de ensino, que intervém nos momentos necessarios,
mas sempre conduzindo o aluno a pensar por conta propria (PAPERT, 2008).

Em relagdo as histérias em quadrinhos elaboradas pelos estudantes em HQI1, vale
ressaltar também que foi discutido com os alunos algumas orientacdes sobre a criacdo de
personagem, cendrio e enredo para a concretizacdo adequada da atividade pelos alunos, sendo
muito importante essa mediacOes e sugestdes do professor no processo de construcao devido as
especificidades complexas que envolvem uma HQ (SANTOS; VERGUEIRO, 2012).

Por sua vez, em JD3 se ressalta um outro problema nessa mesma categoria, o fato
do jogo possuir algumas facilidades que reduziram o estimulo dos alunos em se engajarem na
atividade, algo que pode estar relacionado a uma pouca expressdo de uma caracteristica
essencial ao jogo que consiste na capacidade de manter um certo nivel de tensdo na atividade
(HUIZINGA, 2012).

O tempo insuficiente para realizar as atividades lidicas também € uma dificuldade
destacada nos trabalhos JD16, MDS§, PR4, DN3, VD1 e RC1. Nesse ambito, é¢ fundamental que
o professor adeque o tipo da proposta lidica ao tempo disponivel em sala, principalmente se os

alunos demonstram interesse na atividade (MACEDQO; PETTY; PASSOS, 2000).
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No caso de aulas experimentais como em PR4, vale destacar que praticas com
experimentos realizados pelos alunos, apesar de permitirem uma maior liberdade e reflexao
sobre os erros, levam bem mais tempo para organizar os materiais tanto antes quanto depois da
atividade, sendo necessario um bom planejamento prévio do docente (CARVALHO, 2013).

Um outro problema indicado nos trabalhos (JD10; MD4; PR3; FI2; MA1) consistiu
no pouco repertorio prévio dos estudantes para realizar a atividade de forma plena. Em MA1,
por exemplo, foi ressaltado dificuldades dos alunos com conhecimentos muito especificos, ja
em JD10, em um contexto de jogo um dos alunos admitiu que sé conseguiu resolver o desafio
no “chute”. Assim, ¢ preciso que o docente planeje objetivos viaveis em relagdo as
caracteristicas da atividade ludica proposta, adequando ao contexto de cada turma
(SANTANNA; NASCIMENTO, 2012). Uma alternativa em relacdo ao pouco repertério dos
alunos, poderia ser mesclar aulas expositivas dialogadas com as atividades lddicas em
sequéncias didaticas, por exemplo.

A vista disso, uma outra fragilidade na utiliza¢do do lddico consiste em possiveis
distorc¢oes conceituais, sendo uma preocupacao mencionada nos trabalhos AN1; MD1 e ST1.
Nesses casos, € essencial os alunos compreenderem que a representacdo de uma estrutura
bioldgica a partir de um modelo diddtico ou analogias em relagdo a um processo dindmico
complexo sdo simplificagOes da realidade e por essa razdo possuem vdrias limitagdes que
devem ser analisadas e refletidas (KRASILCHIK, 2011).

Uma categoria que também abrange as dificuldades no uso do lidico consiste na
escassez de materiais de apoio, estando presente nos trabalhos JD9 e MD9. Em JD9, os alunos
de ensino superior tiveram complicagdes na constru¢do de jogos didaticos, em razdo do
conteddo ser muito especifico, sendo interessante que o professor nesse caso disponibilizasse
algum tipo de orientacdo quanto a busca de materiais, podendo inclusive sugerir artigos, por
exemplo.

Ja em MDY, os alunos tiveram dificuldade para construir o modelo didético
representando o citoesqueleto por conta da escassez de informacdes no livro base que
utilizavam. Nesse caso, o professor poderia indicar outras fontes como sites confidveis na
internet que elucidem para os estudantes esse aspecto visual-espacial que muitas vezes € dificil
de imaginar devido ao elevado nivel de abstracao.

Sao mencionados também de forma indireta problemas na falta de infraestrutura
e de recursos financeiros nos trabalhos PR2 e MD2. A respeito de praticas de experimentacao,

a infraestrutura precdria de algumas escolas que sequer possuem laboratérios € algo comum na
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realidade brasileira. Contudo, € possivel contornar esses problemas, por exemplo trazendo
experimentacdes que possam ser realizadas em outros ambientes de forma mais simples e
acessiveis aos estudantes (MARANDINO; SELLES; FERREIRA, 2009). Ademais, uma das
possibilidades de contornar a falta de recursos para montagem de modelos diditicos em MD2
seria reutilizando nessa montagem materiais que seriam descartados (BALBINOT, 2005).

Em SDI1 se ressalta também um contexto de vulnerabilidade social em relacao
aos estudantes que convivem constantemente com um cendrio de violéncia que acaba os
afastando da escola e aumentando consideravelmente o nivel de repeténcia. Vale destacar entdo,
os aspectos politicos de uma educacdo critica presentes na escolha das técnicas, métodos e
objetivos de forma articulada com o contexto social dos estudantes, levando em conta suas
dificuldades e assumindo uma posi¢do de ndao neutralidade frente a desigualdade, a fome e a
violéncia (FREIRE, 1996).

Por ultimo, em JD15 é relatado que mesmo ap06s as atividades ludicas os alunos nao
melhoraram as notas nas avaliagdes escritas da escola. Todavia, apesar dessa evolugdo nas
notas nao ser percebida de forma mais imediata nesse caso, é importante lembrar de outros
pontos que o lidico pode desenvolver nos alunos que sdo mais dificeis de perceber a curto
prazo. Por essa razdo, € interessante pensar em outras formas de avaliar esse ensino ladico,
permitindo que os alunos se expressem de multiplas maneiras e ndo apenas respondendo

questdes em uma prova escrita.

5.5 Formas de avaliacao do ensino lidico

Com base na andlise dos trabalhos foi possivel estabelecer também algumas
categorias no que diz respeito aos processos avaliativos das experi€ncias lidicas. Entretanto, é
necessario primeiramente diferenciar o processo de avaliagdo em contraposi¢do com a
verificacdo, consistindo em termos que facilmente sao confundidos.

Nesse sentido, segundo Luckesi (1998):

A avaliagdo, diferentemente da verificacio, envolve um ato que ultrapassa a obtencdo
de configuracdo do objeto, exigindo decisdo do que fazer ante ou com ele. A
verificacdo € uma agdo que "congela" o objeto; a avaliac@o, por sua vez, direciona o
objeto numa trilha dindmica de acdo (LUCKESI, 1998, p. 76).

Dessa forma, o processo de avaliacdo consiste em muito mais do que apenas a
obtencdo de dados de uma determinada realidade, pois permite a partir da coleta, andlise e

sintese dos dados um direcionamento dindmico para a tomada de decisdo do que fazer perante
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a realidade revelada. Assim, a avaliacdo permite ao aluno que nio conseguiu desenvolver um
determinado tipo de habilidade de forma plena consiga perceber aquilo que estd faltando para
alcancar o €xito, possibilitando ao docente construir em conjunto com o aluno novos caminhos
que viabilizem a aprendizagem de novas habilidades e conhecimentos (LUCKESI, 1998).

Por sua vez, a avaliacio pode ser compreendida em 3 tipos de concepgdes:
somativa, diagndstica e formativa. A perspectiva somativa tem como objetivo classificar o
aluno atribuindo-lhe uma nota por seu desempenho ao final de uma disciplina ou semestre. Esse
tipo de avaliacdo € a mais comum e em muitos casos presume que todos possuem 0s mesmos
conjuntos de habilidades e que aprendem da mesma forma, gerando assim exclusdo daqueles
que nao se adaptam a esse mecanismo avaliativo (SANTOS; VARELA, 2007).

Por essa razao, € essencial a compreensdo das outras concepcdes de avaliagdo como
a diagnostica, que pode ser realizada a partir de sondagens que analisem aquilo que o aluno
aprendeu anteriormente, permitindo a partir disso que o docente averigue quais as principais
dificuldades do aluno antes de comegar um novo ciclo de aulas, contribuindo assim com um
planejamento mais assertivo do professor e visando uma superacido dessas dificuldades dos
estudantes. Enfim, se ressalta a avaliacdo formativa que corresponde a um processo de andlise
do desenvolvimento da aprendizagem durante a atividade pedagdgica, permitindo a
identificacdo das caréncias de conhecimento do aluno e a reformulagdo simultinea da situacao
por meio da mediag@o docente (SANTOS; VARELA, 2007).

Nessa perspectiva, uma das formas de avaliar que teve mais destaque nos trabalhos
analisados no VIII ENEBIO foi o uso de questionarios que esteve presente em 19 trabalhos
(MD1; MD2; MD3; MDS§; MD9; PR2; PR3; PR4; DN1; TE3; HQ1; SD2; DA1; RC1; JD5;
JD8; JD9; JD11;JD14; JD16). Dentre esses trabalhos alguns utilizaram questionérios de forma
mista com questdes fechadas e abertas, outros utilizaram questiondrios apenas quantitativo e
alguns aplicaram questiondrios antes e depois das experiéncias lidicas como em JD8 JD11 PR4
e HQI. E interessante que sejam feitas essas aplicacdes de questiondrio antes da atividade lidica
como uma forma de avaliagdo diagndstica dos estudantes, sondando aquilo que eles ja
conhecem e a partir disso reorientando o planejamento da pratica de ensino.

Apesar disso, a maioria dos trabalhos que utilizaram questiondrio como método
avaliativo s6 aplicaram ap0s a experiéncia didatica, ndo possibilitando essa sondagem anterior.
Além disso, o uso do questiondrio se aproxima mais do dmbito da verificacdo daquilo que os
alunos conseguiram assimilar com a aula, nao lhes permitindo um feedback imediato sobre

aquilo que ndo conseguiram compreender de forma mais completa.
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Em um aspecto de avaliacdo mais somativa e com o objetivo de atribuir aos alunos
uma nota, se evidencia as avaliacoes escritas como relatério em JD9 e JD1, relato escrito
individual em DN3, atividade de fixacdo em MD10 e prova escrita em JD4; FO2; SO1; PO1.

Uma outra forma de avaliacdo identificada nos trabalhos (FI1; FI2; JD6; JD7; JD13;
MD6; MD7; PR1; TE1; HQ2; DE2; CA2; CI1; AN1; DN2; TE2; EX1) foram os métodos de
observacoes. Essas observagdes foram registradas em alguns casos a partir de gravacdes e
anotacdes em didrios, além de nos casos TE2 e EX1 contar com os depoimentos dos estudantes.

Por conseguinte, o uso de observacdes como forma de avaliar se encaixa em uma
perspectiva mais formativa, pois analisa a participagdo e as interacdes dos estudantes ao longo
das aulas, levando em conta suas constru¢des argumentativas em debates e discussoes.

Nesse mesmo ambito de avaliacdo formativa, se destacam os trabalhos (MD4;
MDS; VDI1; DE1; DE2; CT2; FO1; MS1; MA1) que utilizaram as construcoes lidicas feitas
pelos estudantes como forma de avaliar a aprendizagem. O uso do desenho como forma
avaliativa ja é bastante estudado, em razdo do poder que essa atividade tem de gerar
interpretacdes individuais singulares, revelando subjetividades do sujeito de forma mais fluida
e por meio de uma linguagem simbdlica (GOLDBERG; YUNES; FREITAS, 2005).

Além disso, o modelo didatico também se caracteriza como uma otima forma de
avaliacdo formativa, pois a partir das construgdes dos modelos em aula o professor pode
acompanhar e redimensionar de forma simultanea a compreensao que os alunos possuem sobre
algum contetiido, mas sem interferir no aspecto autoral e singular da representacdo do modelo
didatico feito pelo estudante (BALBINOT, 2005).

Em JD3; MD5 se destacam o uso de entrevistas e em JD2 a autoavaliacio,
consistindo em métodos que ndo focam na nota em si, mas naquilo que o aluno realmente
assimilou de forma mais significativa e aquilo que teve dificuldade e precisara ser revisto.

Um outro método interessante foi a utilizagao do préprio jogo como avaliacao em
JD1;JD12;JD15; SD1, favorecendo que os aluno se sentissem mais a vontade para se expressar
sem medo de errar e sem a pressao gerada pelas provas escolares. A partir do erro o aluno se
autocorrige e avanga nos conhecimentos, proporcionando um feedback imediato ao estudante.

Por fim, se ressaltam avaliacoes com abordagens criativas como em ST1 em que
foi realizada uma avaliacdo colaborativa, na qual os estudantes avaliaram de forma coletiva
outros grupos de alunos, discutindo acerca de suas percepcdes em relacdo a elaboracdo de
videos autorais dos alunos. Em CAl, o professor decidiu avaliar os estudantes a partir das

participacdes em um grupo de WhatsApp que foi utilizado como um didrio da aula de campo,
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onde alunos puderam contar as experiéncias que lhe chamaram atencdo e o que aprenderam
com essas vivéncias no campo.

Posto isso, € interessante perceber que a diversidade de formas de compreender o
lidico também pode se refletir a partir de uma variedade de maneiras de se avaliar a

aprendizagem, sejam por métodos de avaliagdo mais tradicionais ou métodos mais criativos.
5.6 Localidade dos trabalhos analisados

Dos 60 trabalhos analisados, 26 correspondem a experi€éncias que ocorreram ha
regido Nordeste (43%), 16 na regido Sudeste (27%), 10 na regido Norte (17%), S na regido Sul
(8%) e 3 na Regido Centro-oeste (5%), estando todos esses dados sumarizados tanto no quadro

1 quanto na figura 3.

Quadro 1 - Distribui¢do dos trabalhos analisados de acordo com as regides do Brasil.

Regioes Trabalhos do ENEBIO

Nordeste JD3; JD4; JD5; JID6; JD7; JDS; ID11; JD12; JD14; ID16; MD1;
MD2; MD4; MD5; MD7; MD9; MD10; PR4; DN1; DN2; CA1; FI1;
FI2; EX1; MAT1; RC1

Norte JD13;JD15; MD6; MDS8; PR2; HQ1; HQ2; DE2; SD2; FO2

Centro-oeste FO1; MS1; SO1

Sudeste JD1;JD2;JD10; PR1; PR3; DN3; TE1l; TE2; CA2; DE1; CI1; CI2;
SD1; ST1; VDI1; PO1

Sul JD9; MD3; TE3; DA1; ANI1

Fonte: Acervo pessoal.
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Figura 3 - Porcentagem da andlise dos trabalhos no VIII ENEBIO por regidao do Brasil.

= Nordeste

H Norte

H Centro-oeste
Sudeste

H Sul

Fonte: Acervo pessoal.

Apesar disso, um estudo de revisdo bibliogrdfica com base nos artigos publicados
na Revista Brasileira de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias (RBPEC) das edicdes de 2002 até
2018 demonstrou resultados bastante diferentes. A pesquisa em questdo analisou 27 trabalhos
que tratavam sobre a ludicidade no ensino de Ciéncias e detectou nessa revisdo uma
porcentagem de publicagdes maior na regido Sudeste (55,5%), seguidos da regiao Sul (18,5%),
Nordeste (11,11%), Centro-oeste (11,11%) e a regido Norte (3,70%) com o menor percentual
(PINHEIRO; CARDOSO, 2020).

No caso desta andlise do VIII ENEBIO a maior quantidade de trabalhos no Nordeste
também pode ser explicado pelo fato do evento ter sido organizado pela Universidade Estadual
do Ceara (UECE) - Fortaleza, o que incluiu também o Encontro de Ensino de Biologia da
Regional Nordeste (VIII EREBIO-NE) e o Simpdsio Cearense de Ensino de Biologia (II
SCEB).

Mas um aspecto muito interessante dos dados apresentados no quadro 1 consiste no
fato da diversidade de abordagens do lidico ndo se restringir apenas a algumas regides do pais.
Pois ao interpretar os dados € possivel notar que mesmo as regides cuja andlise tiveram poucos
trabalhos, como a regido Centro-oeste, apresentaram pelo menos 4 estratégias didaticas distintas
entre si. Destarte, podemos inferir uma possivel tendéncia dessa multiplicidade de maneiras de
compreensdo do lddico abranger diversas partes do Brasil no dmbito da pesquisa em ensino de

Ciéncias e Biologia.



5.7 Niveis e Modalidades de Ensino

No que concerne as experiéncias analisadas se destacam a quantidade de trabalhos
de acordo com os niveis: Ensino Médio (24), o Ensino Fundamental II (15), Ensino Superior
(9), Ensino Fundamental I (4), Educagdo Infantil (3). J4 em relagdao as modalidades de ensino
se ressalta apenas um trabalho no contexto de Atendimento Educacional Especializado (AEE)
e um outro trabalho envolvendo a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Ademais, algumas
experiéncias analisadas ndo se encaixaram em nenhuma dessas categorias de niveis e
modalidades de ensino, por envolver, por exemplo, cursinhos pré-vestibulares e projetos de

extensdo. Dessa forma, € possivel averiguar essas informagdes de forma mais compactada no

Quadro 2 e na Figura 4.

Quadro 2 - Distribuicdo dos trabalhos em relagcdo aos niveis e modalidades de ensino.

Niveis e modalidades de
ensino

Trabalhos do ENEBIO

Ensino Superior

JD3; JD8; JD9; MDS; HQ2; VDI; EX1; MA1; PO1

Ensino Médio

JD1;JD5;JD7;JD11;JD15;JD16; MD1; MD2; MD3;
MD6; MD7; MD9; PR2; DN1; DN3; HQ1; CA1l; FI1; FI2;
SD2; ST1; MS1; SO1; AN1

Ensino Fundamental 1

JD6; JD14; SD1; FO1

Ensino Fundamental 11

JD2; JD4; JD7;JD10; JD12; MDS5; PR1; PR4; DN2; TE3;
CA2; DEI1; DE2; FO2; DA1

Educacao Infantil TE2; CI1; CI2
AEE JD13
EJA MD4
Outros MDI10; PR3; TE1; RC1

Fonte: Acervo pessoal.
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Figura 4 - Frequéncia dos niveis e modalidades de ensino dos trabalhos analisados.

Niveis e modalidades de ensino nos
trabalhos analisados do VIII ENEBIO

Fonte: Acervo pessoal.

No estudo de revisdo bibliogrifica citado anteriormente, com base nos artigos
publicados na RBPEC, notou-se também uma maior quantidade proporcional dos trabalhos nos
niveis de ensino médio com aproximadamente (42%) e ensino fundamental (25%). A pesquisa
também revela dentro do contexto de ensino de Ciéncias uma escassa utilizacio do lidico no
EJA, ressaltando a necessidade de se planejar mais experiéncias lddicas tanto nesse contexto
quanto em outras modalidades de ensino como a educagdo escolar indigena, educacdo do
campo, educacdo quilombola e educacgao especial (PINHEIRO; CARDOSO, 2020).

Em vista disso, o lidico se insere de forma muito importante na educacao especial,
possibilitando dentro do ensino inclusivo inimeras oportunidades estimuladoras para o
desenvolvimento fisico, cognitivo e emocional de estudantes com necessidades educacionais
especificas. O uso de atividades lidicas como estratégias de interven¢do no ensino facilita a
identificacdo de possiveis dificuldades de aprendizagem dos estudantes e favorece a ampliacdo
de diversas habilidades, estimulando a criatividade dos alunos (MARQUES, 2012).

Ademais, os Parimetros Curriculares Nacionais (PCNs) referentes ao ensino de
ciéncias naturais ressaltam para a importancia do ladico estar presente de forma continua no
desenvolvimento dos estudantes, desde os primeiros ciclos, no qual os alunos entram em
contato com processos e fendmenos instigantes, criando uma compreensao cientifica mais

simples que vai se tornando mais complexa e sistemdtica com o passar dos anos, sendo
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importante que esse processo de ampliacdo de nocdes cientificas conserve aspectos ludicos
como situagdes que estimulem a curiosidade e a investigacdo pelo aluno (BRASIL, 1998).

Nesse sentido, a ludicidade consiste em um fendmeno humano que se manifesta em
qualquer faixa etéria. Por essa razdo o ensino lidico é importante ndo sé nos anos iniciais da
educacdo infantil, mas em todo o processo de formagao do sujeito, possibilitando que as pessoas
desenvolvam melhor suas capacidades de criacdo e de resolucdo de problemas a partir de
atividades que as desafiem e gerem sensa¢do de prazer (FERREIRA, SANTOS, 2019).

Assim, os dados apresentados nesta pesquisa podem indicar uma perspectiva
diferente daquela visdo limitada de que o ladico se restringe apenas a educacdo infantil,
apresentando uma quantidade expressiva de trabalhos envolvendo o lidico voltadas para o
ensino médio e o ensino superior.

Apesar disso, vale destacar também que a predominéncia dos trabalhos no ensino
médio pode estar associada principalmente ao fato do documento analisado discutir sobre
questdes mais relacionadas a disciplina de Biologia que é abordada essencialmente nesse nivel
de ensino, diferentemente da disciplina de Ciéncias que possui um destaque maior no ensino
fundamental. Por isso, € interessante a comparacdo desses dados obtidos com pesquisas
bibliograficas envolvendo outros eventos na drea da pesquisa educacional como o Encontro

Nacional de Pesquisa em Educac¢do em Ciéncias — ENPEC.

6 CONSIDERA COES FINAIS

A partir dessa andlise documental da oitava edi¢do do Encontro Nacional de Ensino
de Biologia (ENEBIO) foi possivel compreender de forma breve algumas tendéncias na
utilizacdo de atividades lddicas no ensino de Ciéncias e Biologia, avaliando como os trabalhos
dentro desse evento exploram a polissemia em torno da ludicidade.

Essa diversidade de formas de compreender o ensino ludico ficou evidente em
vdrios ambitos, como em relacdo aos 20 diferentes tipos de estratégias ludicas identificadas nos
trabalhos analisados, sendo as estratégias lddicas mais utilizadas os jogos, modelos didaticos,
desenhos e praticas de experimentacao.

Se evidencia também a exploracdo de multiplas potencialidades do lidico no
ensino, como as possibilidades de facilitar a compreensdao de contetidos muito abstratos,

estimular a criatividade e a sensibilizagdo, promover uma integracdo entre as disciplinas,
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desenvolver capacidade critica e argumentativa, instigar a curiosidade investigativa e melhorar
a participagao dos estudantes a partir de aulas mais dindmicas e contextualizadas.

Apesar das diversas vantagens na utilizacdo do ldidico dentro do ambito
educacional, por meio da andlise dos trabalhos também foi identificado de forma sucinta
algumas dificuldades e fragilidades em relacdo a aplicag@o dessas propostas lidicas, dentre elas
se destacou por exemplo problemas com o comportamento dos estudantes, falhas na
estruturacdo da atividade lddica, tempo insuficiente para concretizar as propostas didéticas e
falta de infraestrutura e de recursos.

Por fim, para se ter um panorama mais abrangente dessas tendéncias faz-se
necessdrio a investigacdo documental de outras edicdes do ENEBIO, assim como de outros
eventos nessa drea como o ENPEC. Por se tratar de uma andlise documental restrita a apenas
uma edi¢do nado foi possivel analisar como essas tendéncias de utiliza¢do do lidico no ensino
de Ciéncias e Biologia se situam em uma distribui¢do temporal na tltima década, por exemplo.

Apesar disso, a partir do esforco amostral da andlise dessa pesquisa foi possivel
identificar uma riqueza de formas de enxergar o lddico dentro do ensino de Ciéncias e Biologia,
buscando caminhos alternativos para uma prética de ensino mais significativa, desafiadora,

afetiva, alegre, criativa e abrangente.
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APENDICES

Quadro 3 - Trabalhos do VIII ENEBIO que foram excluidos da anélise da pesquisa

1 Uma reliquia das Restingas Fluminenses: o que precisamos saber sobre o
endémico e ameacado lagarto-da-cauda-verde?
2 Jogo do Manguezal: uma ferramenta de Educacdo Ambiental
3 Potencialidades do Dicionério Bioldgico como ferramenta pedagdgica no
Ensino de Biologia
4 | Proposta para o ensino de modelos atdmicos para 9° ano do ensino fundamental
de uma Escola Publica em Alegre-ES
5 | Desenvolvimento e teste de uma ferramenta para avaliacdo e validacdo de jogos
educacionais do tipo RPG
6 Mitos anti conservacionistas: precisamos entendé-los para entdo desmistifica-
los
7 Producao de jogo didatico sobre corpo humano para o Ensino de
Ciéncias/Biologia
8 Proposta didatica “Trilha lipidica”: uma ferramenta metodoldgica para o
Ensino de lipidios
9 O uso de videos como ferramenta de Ensino na disciplina de Paleontologia:
uma experiéncia com alunos do Ensino Superior
10 | Construindo modelos didaticos tridimensionais de baixo custo para o Ensino de
divisdo celular (mitose e meiose) na disciplina de Biologia para o ensino médio
11 O Ensino de Ciéncias e a Abordagem Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e
Ambiente: contribui¢cdes para o ensino por meio de temas
12 “Energizando” um Role-playing game para o Ensino sobre Energia nos anos

finais do ensino fundamental
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13 Jogo do Agrotéxico: uma estratégia de material didatico para abordar
agrotoxicos no Ensino de Ciéncias

14 Jogo didatico “Pontinhos Da Sele¢do” como alternativa metodologica para o
Ensino de Evolugdo

15 | Qual é alei ? Um jogo didético que facilita o Ensino das Leis de Newton para o

7°ano
16 | Desenvolvimento profissional de professores pelo uso de aplicativos de celular
no Ensino de Ciéncias e Quimica
17 O Estédgio Supervisionado como atividade tedrica da praxis docente
18 | Formagao continuada assistida em parceria para Ensinar Ciéncias: experiéncias
no exercicio da docéncia nos anos iniciais
19 | Literatura infantil e atividades de Cié€ncias: uma articulacdo possivel na visdao
de futuros pedagogos?
20 Ensino de Ciéncias na Educagdo Infantil: um relato da aplicacdo do Projeto
‘Conhecendo o meu corpo’

21 | Breves reflexdes sobre a importancia da ludicidade na formacgao de professores
de Ciéncias Naturais

22 Relacdo escola-universidade: realizagdes e perspectivas para o futuro

23 Producdo de jogos didaticos de Ecologia e biodiversidade por licenciandos:

consideragdes para a formacao e o trabalho docente
24 Recursos e estratégias didatico-pedagdgicas no Ensino de Histologia e
Embriologia na educagdo basica: uma visao de professores em formacao

25 | Ensino de Ciéncias por meio de jogos de tabuleiros: complementacao didatica
da temdtica vacinas

26 Residéncia Pedagdgica: experiéncias exitosas na formagdo de professores
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27 | Experimentacdes docentes: a importancia do PIBID na formagao de professores
de Ciéncias e Biologia

28 Uso e produgdo de imagens no Ensino e na formagdo de professores de
Ciéncias e Biologia

29 Iniciativas formativas para o uso das Tecnologias Digitais da Informacao e

Comunicagdo por professores de Ciéncias e Biologia: o estado da questao
30 | A culturaindigena e o Ensino de Ciéncias: andlise de uma pratica pedagogica
para formacdo de professores de Ciéncias e Biologia
31 | Uso de metodologias ativas no Ensino de Genética: uma experiéncia no interior
da Bahia
32 | Um novo olhar: a percepcdo discente referente as contribui¢cdes do PIBID para
a Educagdo Basica no Ensino de Biologia
33 Representagdes de Ciéncia no desenho animado “O Show da Luna!”:
apontamentos sobre o método cientifico
34 Jogo “Seeders of the Future” como dispositivo didatico para o Ensino de
Historia e Filosofia da Ciéncia

35 A Baia de Guanabara vista através de desenhos: contribui¢des de uma
exposicdo cientifica

36 A exposi¢ao museal como proposta curricular: um estudo sobre o Aqudrio

Marinho do Rio De Janeiro

37 Utilizagdo de midias sociais como ferramenta para o Ensino e divulgagdo de
conceitos Biologicos

38 | Jardim Botanico do Cariri como espago ndo escolar para Educacdo Cientifica

39 Acessibilidade atitudinal para uma Educacdo Ambiental Inclusiva: o caso do

Parque Nacional do Itatiaia
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40 | Histérias em quadrinhos e Divulgacdo Cientifica: a reintrodu¢@o na natureza do
Mutum-de-Alagoas (Pauxi mitu)
41 Criagdo de modelos didéticos de fungos macroscopicos e estruturas flingicas
microscopicas para Exposicao Cientifica
42 Adaptative: jogo educacional complexo como inovac¢do educacional para o
Ensino de Biologia
43 | Trilhas do Jardim Boténico da ufrrj: um olhar dos estudantes/visitantes € uma
andlise da concepc¢ao politico pedagdgica
44 | A producao de saberes em Bioexposi¢Oes: uma andlise dos objetos pedagdgicos
do aquério Marinho do Rio De Janeiro
45 Investigacdo, pratica e ludicidade no Ensino de Boténica
46 | Como estudantes de terceira série do Ensino Médio avaliam um jogo de RPG
para revisdo de Biologia?
47 Uma proposta de sequéncia de Ensino investigativa, em uma perspectiva
multimodal, para o ensino dos 6rgaos dos sentidos
48 | Andlise de metodologias no Ensino de Genética de escolas da rede estadual de
Santarém-Para
49 Jogos no Ensino de Biologia: revisdo bibliografica com base em trabalhos
apresentados no ENEBIO
50 | Ensino de Ciéncias nos anos iniciais do ensino fundamental: o que nos contam
as producdes académicas do VII ENEBIO?
51 A metodologia Inquiry no Ensino de Biologia: personalizagdo e ludicidade
52 Experimentos, modelos e cole¢des para o Estudo Da Biodiversidade:
ampliando modos de Ensino para o pré-vestibular social
53 Avaliacdao do modelo NEDIC6ide como potencializador do Ensino de

Genética: um relato das falas de dinamizadores
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54 Ensino de Ecologia em artigos do Encontro Nacional de Ensino de Biologia
(ENEBIO)
55 | Ensino de Anatomia e Fisiologia Humana em artigos do Encontro Nacional de
Ensino de Biologia (ENEBIO)

56 Atividades ludicas como ferramentas no desenvolvimento e aprendizagem
escolar do atendimento educacional especializado

57 | Educacao Inclusiva e o Ensino de Ciéncias e Biologia: tendéncias dos trabalhos
publicados no ENPEC no periodo de 2011 a 2019

58 Atividades ludicas como ferramentas no desenvolvimento e aprendizagem
escolar do atendimento educacional especializado

59 | Baralho sanguineo: uma estratégia inclusiva para compreender o sistema ABO

60 Ensino em Ciéncias na pré-escola: um projeto sobre o corpo e a diversidade

étnico-racial
61 A toxicologia no contexto escolar: metodologias alternativas para abordagem
das toxinas no ensino de Ciéncias
62 O jogo perfil das doengas infecciosas e parasitarias
63 Ac¢des de educagado alimentar para alunos de uma escola indigenas de
Miranda/MS: um relato de experiéncia
64 Educagdo em Satide e surdos: a divulgagao cientifica como um meio de
inclusdo

65 Hortas escolares: uma revisao sistemdtica da literatura recente

66 | Educacdo em Saude nos primeiros anos de escolaridade: relato de experiéncia

67 Licoes da Emilia. Literatura e Ensino de Ciéncias na perspectiva do

pensamento complexo
68 A zoologia do desenho animado “O show da Luna!”
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69 Analise do poema “A ideia” de Augusto dos Anjos: didlogos entre Arte e
Ciéncia nas aulas de Biologia

70 Para pensar além do entretenimento - potencialidade de mangdas e animés no
Ensino: uma andlise a partir de Parasyte

71 Mulher maravilha, Ensino e criatividade

72 | Uso de jogo de tabuleiro no Ensino de Ciéncias Fisica para aluno do 9° ano do

Ensino Fundamental
73 | Mitose, a saga cebola: curta-metragem como recurso didatico para o Ensino de

Biologia no oeste do Pard, Brasil

Fonte: Acervo pessoal
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