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Resumo: A pesquisa teve como enfoque central a relevancia da utilizagdo da ludicidade no
processo de ensino-aprendizagem no ambito do Componente Curricular de Ciéncias, na etapa
do Ensino Fundamental — Anos Finais. Como alternativa para potencializar a aprendizagem
dos objetos de conhecimento na disciplina de Ciéncias, destaca-se a insergao de praticas
pedagogicas que incorporem a ludicidade. A investigagdo abordou o uso da ludicidade como
elemento relevante para a ampliagdo das perspectivas relacionadas aos aspectos cognitivos
dos alunos, promovendo o desenvolvimento do pensamento légico, criativo, analitico e
critico-reflexivo. O trabalho buscou um levantamento bibliografico minucioso de diversos
tedricos que abordam esse tema, através de artigos, teses e dissertagdes, dessa maneira,
esses pensadores nos dao o suporte adequado na elaboragao dessa pesquisa. A discusséo
acerca da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem evidencia a necessidade de
maior aprofundamento em sua aplicagéo no contexto escolar, especialmente no que se refere
a mediagao didatica e ao estimulo a interagao e a criatividade dos discentes em sala de aula.
Portanto, observa-se uma lacuna nas praticas pedagdgicas, que ainda demandam um olhar
mais atento para o potencial das abordagens ludicas no favorecimento da aprendizagem. No
contexto educacional contemporaneo, marcado pelos avangos tecnoldgicos e pelo amplo
acesso as midias digitais, torna-se necessario que o professor desenvolva estratégias capazes
de tornar o ensino mais dinamico, participativo e significativo. A proposta apresentada e
desenvolvida ao longo desta pesquisa tem como finalidade minimizar os impactos negativos
relacionados ao processo de ensino-aprendizagem do Componente Curricular de Ciéncias
no Ensino Fundamental — Anos Finais.

Palavras-chave: ludicidade; componente curricular de ciéncias; praticas pedagogicas;
estimulo a interagao e a criatividade; ensino fundamental.

Abstract: This research focused on the relevance of using playfulness in the teaching-learning
process within the Science curriculum component, in the final years of elementary school. As
an alternative to enhance the learning of knowledge objects in the Science discipline, the
inclusion of pedagogical practices that incorporate playfulness is highlighted. The investigation
addressed the use of playfulness as a relevant element for broadening perspectives related
to students’ cognitive aspects, promoting the development of logical, creative, analytical,
and critical-reflective thinking. The work sought a meticulous bibliographic survey of various
theorists who address this theme, through articles, theses, and dissertations; in this way,
these thinkers provide adequate support in the elaboration of this research. The discussion
about playfulness in the teaching-learning process highlights the need for greater depth in its
application in the school context, especially regarding didactic mediation and the stimulation
of interaction and creativity among students in the classroom. Therefore, a gap is observed in
pedagogical practices, which still demand a closer look at the potential of playful approaches
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in promoting learning. In the contemporary educational context, marked by technological
advances and broad access to digital media, it becomes necessary for teachers to develop
strategies capable of making teaching more dynamic, participatory, and meaningful. The
proposal presented and developed throughout this research aims to minimize the negative
impacts related to the teaching-learning process of the Science Curriculum Component in
Elementary School — Final Years.

Keywords: playfulness; science curriculum component; pedagogical
practices; stimulation of interaction and creativity; elementary school.

INTRODUCAO

No contexto educacional contemporaneo, marcado pelos avangos
tecnoldgicos e pelo amplo acesso as midias digitais, torna-se necessario que o
professor desenvolva estratégias capazes de tornar o ensino mais dinamico,
participativo e significativo. Nossa questao se relaciona a “a insergéo da ludicidade
no componente curricular de ciéncias pode influenciar o interesse dos discentes”. O
principal objetivo nessa investigacdo se da no processo de utilizagdo da ludicidade
no processo de ensino-aprendizagem no ambito do Componente Curricular de
Ciéncias, na etapa do Ensino Fundamental nos anos finais.

No &mbito da escola publica, consideraram-se fatores como a infraestrutura
do ambiente escolar, que, em muitos casos, apresenta limitacbes. Contudo,
sem recorrer a romantizagao ou dramatizacdo dessas condigoes, verificou-se a
possibilidade de trabalhar com a ludicidade como estratégia para favorecer uma
aprendizagem que contribua para o desenvolvimento de habilidades e competéncias
dos discentes.

O universo discente no contexto escolar caracteriza-se por sua diversidade em
multiplos aspectos, refletindo-se também nas dificuldades relacionadas ao processo
de ensino-aprendizagem. Tais dificuldades demandam anadlises cuidadosas,
especialmente diante dos desafios impostos por uma sociedade contemporanea
marcada pelo amplo acesso as tecnologias da informagao, que, por vezes, tornam
0 ambiente escolar menos atrativo para os estudantes.

Nesse processo, nossa pesquisa optou por realizar levantamento tedrico nas
plataformas Scielo e Google Académico, para nos dar o suporte necessario nessa
elaboracao e colher, dessa forma, os aspectos positivos relacionados a ludicidade
em ciéncias, para, assim, realizarmos no futuro uma pesquisa de estudo de caso
em uma escola de Manaus-AM.

Por fim, essa pesquisa € de cunho aberto, em que outros pesquisadores
poderao fazer uso dos levantamentos de dados tedricos aqui contidos, para, assim,
poder expandir a questdo do emprego do ludico no ambito escolar no ensino-
aprendizagem do componente curricular de Ciéncias no ensino fundamental Il.
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JUSTIFICATIVAS DO TEMA DE ESTUDO

Esse estudo de levantamento bibliografico visa entender como os teéricos
estdo pensando nos ultimos anos o ensino de Ciéncias no contexto dos anos finais
do ensino fundamental. Dessa maneira, esse estudo ganha relevancia por poder
refletir sobre essa pratica de ensino através da ludicidade, comparando seus efeitos
junto a outros pensadores, o que nos da consisténcia para a elaboragdo dessa
pesquisa.

Percebe-se, agora, um déficit muito grande de aprendizagem na leitura e
escrita dos alunos. Esse déficit pode estar relacionado a falta de novas praticas
pedagdgicas com inovagbes. Com efeito, através do ludico, pode-se aumentar o
interesse e a participagao dos alunos nas atividades propostas pelo educador.

Sendo assim, nosso trabalho tende a mostrar algumas alternativas, no sentido
da ludicidade, em que os profissionais da educagdo podem, de alguma forma,
passar a utiliza-las com mais frequéncia em sua pratica pedagdgica, observando as
possiveis diferengas que podem acarretar no ensino-aprendizagem de seus alunos.

METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se por uma pesquisa de natureza qualitativa
e de cunho exploratério, desenvolvida por meio de uma pesquisa bibliografica.
Segundo Gil (2009), esse tipo de método é elaborado com base em material ja
publicado, compreendendo principalmente livros, artigos cientificos e periddicos.
Para o levantamento dos dados, foram realizadas buscas nas bases digitais
SciELO e Google Académico, utilizando os seguintes descritores: ciéncias e ensino
fundamental. Foram selecionados artigos, teses e dissertagées publicados entre
os anos de 2005 e 2026, que abordassem diretamente o problema desta pesquisa,
como critérios de inclusdo e exclusdo, dentre os quais se destacam: Almeida (2025),
Luz (2021), Silva (2005), Brasil (2007) , Santos (2010), Kishimoto (2011), Massa
(2015).

A andlise dos dados ocorreu de forma interpretativa, buscando cruzar os
conceitos dos autores fundamentais para responder aos objetivos. Nesse contexto,
a internet constituiu importante ferramenta auxiliar para a realizacdo da pesquisa,
especialmente por facilitar o processo de obtencao de informacoes.

Desse modo, os dados a priori obtidos por meio de levantamento bibliografico
indicam como os tedricos pensam e relacionam o ensino de ciéncias com a pratica
metodoldgica através da ludicidade nos anos finais do ensino fundamental.

LEVANTAMENTO TEORICA

A ludicidade, nesse contexto, relaciona-se ao estimulo da criatividade e a
vivéncia de experiéncias que envolvem o brincar, o explorar e o interagir, contribuindo

348

g€ ojnydoD




para o desenvolvimento integral dos estudantes. Do ponto de vista conceitual, o
termo possui origem no latim /ludus, que remete a ideia de jogo, exercicio ou imitagao
(Massa, 2015). No campo educacional, contudo, sua compreensao ultrapassa essa
definicdo, sendo associada a praticas que promovem aprendizagem significativa
por meio de atividades dinamicas e interativas. Portanto, o carater educativo do
ludico pode ser compreendido como um elemento fundamental no desenvolvimento
humano, conforme evidenciado na literatura.

O ludico é eminentemente educativo no sentido em que a forga
impulsionadora de nossa curiosidade a respeito do mundo e
da vida é o principio de toda a descoberta e de toda a criagédo
(Santo Agostinho apud Rodrigues e Rosin, 2007, p.113).

Entende-se, portanto, que o ludico vai além de momentos de entretenimento,
evidenciando sua relevancia no processo de aprendizagem ao estimular a
curiosidade e favorecer a construgdo de novos conhecimentos. Além disso, contribui
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e de outras formas de expressao,
auxiliando na resolucéao de situagdes do cotidiano.

Sabe-se que é um equivoco restringir as brincadeiras a infancia, uma
vez que o brincar se ressignifica ao longo da vida e assume diferentes formas
conforme o desenvolvimento humano. Alves (2011) destaca que atividades ludicas
ndo desaparecem com a idade, mas se tornam mais complexas e socialmente
organizadas, como ocorre em competicbes esportivas, eventos de danga e nos
jogos eletrénicos amplamente difundidos em diferentes contextos sociais. Nesse
sentido, 0 jogo permanece como uma expressao da interagdo humana com o mundo,
assumindo diferentes fungdes e niveis de complexidade ao longo das fases da vida,
sem perder sua relagdo com a curiosidade, a experimentagdo e a construgéo de
significados.

No ambito educativo, o ludico é estreitamente ligado a Educacéo
Infantil, periodo no qual as brincadeiras, os jogos e as atividades
ditas divertidas fazem parte do cotidiano e séo naturalmente
buscados e idealizados pelas criangas. Entretanto, com o
avangar da escolarizagdo, principalmente nos anos finais do
Ensino Fundamental (do 6° ao 9° ano), o ludico vai perdendo
espaco nas praticas educativas (Luz, 2021, p. 14).

Esse aspecto é, no minimo, preocupante. As criangas saem das escolas
de educacao infantil, adentram no ensino fundamental e se deparam com uma
realidade completamente diferente do que estavam vivenciando anteriormente.
Esse impacto pode acarretar algumas dificuldades de aprendizagem. No entanto,
as escolas devem estar em sincronia para que o espago ludico ndo se perca ao
receber esse publico e tenha continuidade, aumentando, nesse sentido, apenas o
grau de complexidade ao longo das séries subsequentes.

No contexto educacional, essa compreensao do ludico também se estende
ao processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando se considera sua
intencionalidade pedagdgica. No ambito do ensino de Ciéncias, a perspectiva
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ludica pode ser incorporada nas aulas a partir de diferentes situagdes didaticas
planejadas pelo professor, envolvendo variados recursos e metodologias ao longo
do processo de ensino (Oja-Persicheto, 2016). Dessa forma, o ludico ndo se limita
a uma atividade complementar ou recreativa, mas se constitui como uma estratégia
pedagodgica que pode favorecer a participagdo ativa dos estudantes, contribuindo
para o engajamento e para a construcdo de conhecimentos cientificos de maneira
mais significativa e contextualizada.

Nessa légica, a ludicidade pode constituir uma alternativa relevante para
favorecer a dialogicidade no ambiente escolar, uma vez que atividades como
brincadeiras, dramatizagdes, jogos e encenagdes tendem a despertar o interesse
e a participagcdo dos estudantes, distanciando-se das praticas excessivamente
mecanizadas e tradicionais presentes em alguns espagos educativos (Luz, 2021).

O jogo, por exemplo, pode ser compreendido como uma atividade de valor
educativo, cuja utilizagdo no ambiente escolar pode proporcionar diversos beneficios
para a aprendizagem. Por ser uma pratica inerente ao universo infantil, atua como
elemento motivador, pois promove prazer, estimula a criagdo de estratégias para
o alcance de objetivos, envolve esquemas mentais, favorece o pensamento
I6gico, organiza as nogdes de tempo e espaco e integra diferentes dimensées da
personalidade. Além disso, contribui para o desenvolvimento da afetividade, das
coordenagdes motoras e cognitivas, bem como para a socializagao entre os pares,
estimulando valores como responsabilidade, justiga, iniciativa individual e coletiva,
conforme destaca Silva (2005, p. 26):

Ensinar por meio de jogos € um caminho para o educador
desenvolver aulas mais interessantes, descontraidas e
dindmicas, podendo competir em igualdade de condigbes com
0s inimeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de frequentar com
assiduidade a sala de aula e incentivando seu envolvimento nas
atividades, sendo agente no processo de ensino e aprendizagem,
ja que aprende e se diverte, simultaneamente.

Através dos jogos, as criangas percebem suas limitagdes, além de
entenderem a necessidade de seguirem regras, que servirdo para sua vida no
cotidiano social em que elas estejam inseridas, pois esse dmbito exige sujeitos
ativos e que se adequem a esse meio. Com efeito, ao utilizar os jogos como
instrumento pedagdgico, o estudante passa a desenvolver habilidades cognitivas,
pessoais e sociais, favorecendo a construgdo do conhecimento e a participagcao
ativa no processo de ensino-aprendizagem.

Ao término das atividades, é importante que haja um momento destinado a
analise critica dos procedimentos adotados e dos resultados obtidos, permitindo
ao professor aperfeicoar estratégias e reformular aspectos que ndo tenham
alcancado os objetivos esperados (Macedo et al., 2000). Quando desenvolvidas
de maneira continua, as atividades ludicas auxiliam na definicdo da sequéncia
didatica, na identificagcdo dos interesses dos estudantes e na adequagdo dos
objetivos educacionais. Nesse contexto, cabe ao professor a responsabilidade
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pela selegdo dos materiais, pelo planejamento, pela execug¢do e pela avaliagéo
das atividades propostas (Antunes apud Santos, 2000). Segundo Macedo et al.
(2000), o processo de construgdo do conhecimento por meio das atividades ludicas
ocorre em quatro etapas principais: levantamento dos materiais e compreensao das
regras, aprendizagem do jogo e elaboragao de estratégias, resolu¢ao de situagoes-
problema e analise das implicagdes do ato de jogar.

A ludicidade também pode ser desenvolvida por meio de gincanas
pedagdgicas, que se configuram como estratégias dinamicas para a assimilagcao
de conteudos escolares (Alves, 2011). Essa metodologia envolve a organizagéo de
equipes que realizam atividades relacionadas a habilidades mentais, fisicas ou
cognitivas, exigindo dos estudantes cooperacéo, participagdo e cumprimento de
regras. No contexto escolar, os participantes precisam executar as tarefas propostas
de forma eficiente e em tempo determinado, favorecendo tanto a interagao social
quanto o desenvolvimento do espirito de equipe (Kishimoto, 1994).

Desta forma, as gincanas pedagdgicas contribuem para a construgdo de
conhecimentos em diferentes areas do ensino, ao mesmo tempo em que promovem
socializagdo, cooperagéo, solidariedade e respeito as diferengas (Kishimoto, 2011).
Além disso, favorecem o envolvimento dos estudantes nas atividades escolares,
tornando as aulas mais dindmicas, prazerosas e motivadoras, o que pode contribuir
para a permanéncia e participagdo dos discentes no ambiente escolar (Alves, 2011;
Silva, 2005).

Conforme os autores supracitados, as gincanas pedagdgicas podem
favorecer o processo de ensino-aprendizagem, uma vez que proporcionam ao
professor novas possibilidades de estratégias metodoldgicas e, aos discentes,
formas mais dindmicas e participativas de construgdo do conhecimento. Além disso,
essas praticas contribuem para o desenvolvimento da criatividade, do senso critico,
da cooperacédo e da interagdo social, aspectos relevantes para a aprendizagem
significativa (Melo et al., 2016; Kishimoto, 2011).

Compreende-se, ainda, que a ludicidade ndo se restringe a um contetdo
tedrico, mas constitui uma experiéncia que precisa ser vivenciada no contexto
educacional. Desta forma, caso os educadores ndo tenham contato com praticas
ludicas durante sua formagido académica, poderdo apresentar dificuldades para
incorpora-las em sua pratica pedagogica. Dessa forma, torna-se relevante a insergao
da ludicidade nos curriculos de formagao docente e em processos de formacgdo
continuada, visando ampliar o embasamento tedrico e metodolégico relacionado ao
uso de praticas ludicas no ensino (Kishimoto, 2011).

Nessa perspectiva, evidencia-se a necessidade de reflexao e reformulagéo
curricular, de modo que a formagao docente contemple concepgbes mais amplas
acerca da crianga, do brincar e da aprendizagem. Sobre essa questdo, Santos
(2010, p. 61) afirma que:

E preciso, portanto, que tais curriculos sejam repensados,

dando a estes uma nova visdo de crianga, jogo, brinquedo,
desenvolvimento e aprendizagem. Estas caracteristicas
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oportunizardo aos seus egressos a descoberta da prépria
ludicidade, levando-os a desenvolver nas criangas a alegria de
entender a escola como um espacgo, acima de tudo, prazeroso.

Com efeito, repensar os curriculos a partir da perspectiva da ludicidade pode
oportunizar aos futuros professores o desenvolvimento de praticas pedagoégicas mais
criativas, participativas e significativas. Nessa perspectiva, Fortuna (2014) destaca
que a escola pode constituir-se como um espaco de aprendizagem associado ao
brincar, desde que o professor consiga equilibrar os objetivos pedagdgicos com
as necessidades subjetivas e sociais dos estudantes. Assim, além de ensinar
conteldos e habilidades, a pratica docente deve favorecer o desenvolvimento da
autonomia, da criatividade e da formagao humana dos discentes.

Por esse prisma, o ludico no processo formativo de professores
mostra-se  relevante, na medida em que constitui uma
manifestagdo histérica, cultural e intrinseca a constituicdo
humana. Sua inser¢do na pratica pedagdgica contribui para
a ressignificacdo dos processos de ensino e aprendizagem,
aproximando o conhecimento da realidade vivida pelos alunos
e tornando a aprendizagem mais significativa, envolvente e
prazerosa (Almeida, 2025, p. 34).

Contudo, nesse contexto, evidencia-se que professores que recebem formagao
fundamentada na perspectiva ludica tendem a possuir maior embasamento teérico
e metodoldgico para inserir tais praticas em sala de aula. Consequentemente, o
processo de ensino-aprendizagem pode tornar-se mais dindmico, participativo e
menos centrado em metodologias tradicionais, favorecendo a assimilacdo dos
conteudos e a participagdo ativa dos discentes. Isso ocorre porque as praticas
ludicas integram aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais, atuando como
mediadoras da aprendizagem (Kishimoto, 2011; Alves, 2011).

Por fim, observa-se que a legislagdo educacional brasileira reconhece a
importancia da diversificagdo metodoldgica no processo de ensino-aprendizagem,
incentivando praticas capazes de promover maior participagao dos estudantes e
aprendizagem significativa (Brasil, 2007). Mesmo diante de desafios presentes nas
escolas publicas, como limitagbes estruturais e tecnoldgicas, a ludicidade pode
constituir uma alternativa relevante para potencializar habilidades, estimular a
criatividade e tornar o ambiente escolar mais atrativo em uma sociedade marcada
pelas transformacgdes tecnoldgicas e pelas novas formas de interagéo social.

A condigdo ludica humana inerente a um sujeito faz com que
ele aprenda a manifestar a sua ludicidade fazendo escolhas e
suportando os efeitos por meio de agdes. A ludicidade, portanto,
€ o estagio de agdo no qual a intengao ludica de um individuo
€ expressa e a partir da qual as manifestagdes surgem (Luz,
2021, p. 30).

Nessa légica, entende-se que o saber ludico acompanha-nos enquanto
sujeitos ativos durante toda nossa trajetéria de vida, tanto é que, quando vemos em
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redes sociais videos que viralizam com brincadeiras, humor ou satira, nesse ambito
esta presente a forma lidica nessa elaboragéo, confirmando que a ludicidade se faz
presente em cada uma de nossas vidas. Proporcionando assim, sujeitos mais ativos
e participativos no meio social em que esteja inserido.

Entretanto, os discentes vivem em universos sociais bastante diversificados
e, 0 principal, pode-se falar in loco, casa onde sao adquiridos os primeiros
conhecimentos, que serdo carregados consigo a priori, podem ser trabalhados em
sala de aula através da pratica com o ludico, fortalecendo, dessa forma, o interesse
e a participagao desses individuos em seu proprio ensino-aprendizagem.

Os trabalhos académicos que discutem o uso da ludicidade
nas aulas de Ciéncias nos anos finais do Ensino Fundamental
apresentam uma forte tendéncia em apontar a ludicidade como
uma articuladora entre o saber que o/a estudante traz a priori e
o saber cientifico (Luz, 2021, p.30).

Nessa concepgdo, a aprendizagem através da ludicidade, quando
especificamente utilizada no campo educativo, propde ao discente a elevagéo
de sua autoestima, estimulando sua participagdo nas atividades propostas pelo
docente, tornando, dessa maneira, o ambiente escolar mais atrativo e significante,
favorecendo, assim, um ambiente educacional mais prazeroso.

CONSIDERAGOES FINAIS

As atividades ludicas sdo essenciais nas praticas metodologicas de nossos
educadores, pois elas podem favorecer o estimulo e o interesse dos alunos no
contexto educacional e essa pratica associada aos Anos Finais do Ensino
Fundamental, especialmente no ensino de Ciéncias, pode surtir efeitos positivos no
ensino-aprendizagem.

Outro aspectorelevante refere-se a formagao docente, umavez que o professor
exerce papel fundamental na mediagdo das atividades pedagdégicas. Conforme
discutido por Grilo et al. (2002), a formagédo do educador deve ser compreendida
como um processo continuo, construido por meio do estudo, da reflexdo e da troca
de experiéncias. Dessa forma, a dimens&o ludica também integra esse processo
formativo, contribuindo para o aperfeigoamento das praticas pedagdgicas e para a
ampliagdo das possibilidades metodoldgicas no ensino.

Além disso, torna-se importante destacar a necessidade de formacéao
continuada para os docentes, visando a atualizacdo de conhecimentos e ao
aperfeicoamento das praticas relacionadas a ludicidade. Tal aspecto é fundamental
para que os profissionais da educagcdo possam desenvolver metodologias mais
adequadas as necessidades dos estudantes e as demandas do contexto escolar
contemporaneo.

Outro ponto que merece destaque refere-se a concepgao equivocada de que
as atividades ludicas seriam apropriadas apenas para a Educacgao Infantil. A Base
Nacional Comum Curricular enfatiza a importancia da continuidade dos processos
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de aprendizagem durante a transicdo entre as etapas da Educacgédo Basica,
ressaltando a necessidade de equilibrio entre as mudangas introduzidas ao longo
da trajetoria escolar (Brasil, 2018). Dessa maneira, compreende-se que a ludicidade
também possui relevancia nos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Entretanto, ainda é comum a predominancia de praticas pedagogicas
centradas exclusivamente na memorizagao de conteudo, nas quais o brincar e as
metodologias lidicas sdo frequentemente vistos como atividades secundarias. Tal
compreensao desconsidera o potencial pedagégico dessas estratégias e limita as
possibilidades de construgdo de conhecimentos mais significativos.

Com base nos estudos analisados, verificou-se que a ludicidade favorece o
desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e social dos estudantes, contribuindo para
a assimilagao de experiéncias, conceitos, atitudes e valores, conforme destacam
Modesto e Rubio (2014). Assim, as atividades ludicas podem proporcionar maior
engajamento dos discentes e favorecer a aprendizagem de conteldos cientificos
de forma mais contextualizada.

Além disso, é importante considerar que fatores relacionados a gestao escolar,
a infraestrutura e aos aspectos pedagdgicos também influenciam o processo de
ensino-aprendizagem. Conforme Branco (2021), a escola deve organizar seus
recursos materiais, fisicos e humanos de forma planejada, buscando oferecer
melhores condi¢des para o desenvolvimento das atividades educacionais.

Contudo, essa investigagéo baseada em levantamento tedrico fica aberta para
gue outros pesquisadores possam ter a sua disposicdo informagdes que possam
contribuir para trabalhos futuros. Por fim, espera-se que, com o desenvolvimento
dessa investigagéo, possamos contribuir para o emprego do ludico em Ciéncias nos
anos finais do Ensino Fundamental.
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