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Resumo: E amplamente reconhecido que, ainda hoje, praticas pedagdgicas no ensino formal
permanecem fortemente ancoradas em paradigmas tradicionais. No contexto do ensino de
Ciéncias, essa perspectiva manifestou-se por meio de um modelo instrucionista, centrado
na figura do docente como principal mediador e organizador do conhecimento, configurando
uma dindmica predominantemente unidirecional no processo de ensino-aprendizagem. Com
efeito, esse reflexo esta intrinsecamente ligado a sociedade brasileira. Percebe-se nesse
processo uma resisténcia ao novo em alguns educadores, fortalecendo esse modelo de
educagao. Hoje o mercado de trabalho exige sujeitos ativos, participativos e dindmicos que,
diante de atitudes planejadas, consigam promover o diferente, o inovador, ndo cabendo nesse
aspecto, cidadaos passivos sem atitudes espontaneas com limitagdes. Diante desse cenario,
evidenciou-se anecessidade de adogao de abordagens pedagdgicas mais dindmicas, capazes
de promover maior engajamento e protagonismo discente. Nesse contexto, a ludicidade
configurou-se como uma estratégia didatico-metodoldgica relevante, especialmente no
Ensino Fundamental, Anos Finais, ao favorecer processos de aprendizagem mais ativos,
significativos e contextualizados. A literatura educacional e os marcos normativos brasileiros
destacaram a importancia de praticas pedagodgicas diversificadas e inclusivas, mesmo
diante das limitagbes estruturais frequentemente presentes nas escolas. Sendo estes fatos
constatados na Escola Estadual Senador Cunha Melo, em Manaus — AM, onde o presente
estudo foi realizado. A pratica educacional acerca da ludicidade promove a interagéo entre as
pessoas, desenvolve o senso coletivo e pode formar pessoas que terdo facilidade de inter-
relagdes nos diversos ambitos sociais.

Palavras-chave: ludico no ensino de ciéncias; ludicidade nos anos finais do ensino
fundamental; sujeitos ativos; senso coletivo; ludicidade.

Abstract: It is widely recognized that, even today, pedagogical practices in formal education
remain strongly anchored in traditional paradigms. In the context of science education, this
perspective has manifested itself through an instructionist model, centered on the figure of
the teacher as the main mediator and organizer of knowledge, configuring a predominantly
unidirectional dynamic in the teaching-learning process. Indeed, this reflection is intrinsically
linked to Brazilian society; in this process, a resistance to the new is perceived in some
educators, strengthening this model of education. Today, the job market demands active,
participatory, and dynamic individuals who, through planned actions, can promote the
different and the innovative; passive citizens without spontaneous attitudes and with
limitations are not acceptable in this aspect. Faced with this scenario, the need to adopt more
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dynamic pedagogical approaches, capable of promoting greater student engagement and
protagonism, became evident. In this context, playfulness has emerged as a relevant didactic-
methodological strategy, especially in the final years of elementary school, as it favors more
active, meaningful, and contextualized learning processes. Educational literature and Brazilian
normative frameworks have highlighted the importance of diversified and inclusive pedagogical
practices, even in the face of the structural limitations frequently present in schools. These
facts were observed at the Senador Cunha Melo State School in Manaus, Amazonas, where
this study was conducted. Educational practice regarding playfulness promotes interaction
among people, develops a sense of community, and can shape individuals who will have ease
in interrelating across various social spheres.
playfulness in science education; playfulness in the final years of elementary

school; active subjects; sense of community; playfulness.

O presente estudo, cujo titulo é “De que forma a insergéo da ludicidade no
componente curricular de ciéncias influencia o interesse dos discentes por essa
disciplina”, se da por conta da necessidade de perceber como o ensino de Ciéncias
através do ludico pode transformar as aulas “rotineiras” em aulas mais atrativas com
esse modelo de ensino. Sabe-se que, no momento atual, o profissional de educacgao
tem um “inimigo” crucial que sdo as midias sociais (tecnologias) que estdo ai e
despertam a atengao dos jovens muito mais do que os professores em sala de aula
nos moldes tradicionais. Dessa forma, € melhor aliar-se a esse “inimigo” tecnolégico
para que possamos oferecer uma educagao atrativa e de qualidade aos nossos
discentes que muitas vezes ja chegam a escola desmotivados e sem interesse em
enfrentar sempre as mesmas praticas de ensino.

Contudo, nessa investigagdo podemos sugerir algumas técnicas de ensino
para o componente curricular de Ciéncias no ambito escolar, no sentido de
implementacdo do ludico na pratica pedagdgica do educador, entendendo que as
praticas educacionais em sala de aula devem acarretar determinadas mudangas. No
entanto, essa pratica de ensino pode influenciar de forma positiva nossos alunos, no
que diz respeito ao ensino de Ciéncias através do ludico.

Enfim, utilizamos algumas técnicas metodoldgicas para dar suporte a essa
investigacao e os dados alcangados no decorrer desse trabalho serdao apresentados
de forma concisa e de facil entendimento aos futuros leitores dessa pesquisa. Em
nossa pesquisa, abordamos os educadores da Escola Estadual Senador Cunha
Melo no municipio de Manaus-AM, com entrevistas e questionarios estruturados,
coletando esses dados e transformando-os em graficos, demonstrando a realidade
encontrada na escola supracitada através das respostas dos educadores.

No presente estudo, a énfase recai sobre o Componente Curricular de
Ciéncias, com foco nos Anos Finais do Ensino Fundamental, etapa considerada



fundamental na consolidagdo de conhecimentos e na preparagédo para o Ensino
Médio. Sendo assim, percebemos que é essencial diversificar a pratica pedagdgica
enquanto educadores, dando énfase e consisténcia ao ludico como um veiculo
atrativo para o ensino de Ciéncias. Contudo, a relevancia desse estudo consiste
em praticas pedagogicas que despertem o interesse de nossos discentes no ensino
desse componente curricular, pois sabemos que tudo o que existe ao nosso redor
pode ser trabalhado e contextualizado junto a essa disciplina, através da criatividade
e ludicidade dos nossos educadores.

Nesse cenario, a adogao de estratégias pedagodgicas diferenciadas torna-
se fundamental. O uso da ludicidade no processo educativo configura-se como
uma estratégia relevante de intervengéo didatica, na medida em que favorece a
construgao do conhecimento de forma significativa.

A ludicidade apresenta um significado complexo, podendo ser compreendida
como um processo de aprendizagem, uma vez que envolve aspectos motores,
criativos e experienciais dos sujeitos, ao possibilitar a vivéncia de diferentes situagdes
e contextos. Nesse sentido, contribui para o desenvolvimento de habilidades e pode
favorecer mudangas de comportamento, configurando-se como uma alternativa
relevante para a promog¢ao da aprendizagem.

A ludicidade configura-se, ainda, como uma necessidade inerente ao ser
humano em todas as fases da vida, manifestando-se desde os primeiros meses
e acompanhando o individuo ao longo de seu desenvolvimento. Mais do que um
momento de diversao, o brincar assume papel fundamental na preparagao para o
convivio social e na construgao de competéncias essenciais.

As atividades ludicas, como jogos e brincadeiras, acompanham o individuo ao
longo de sua trajetoria, integrando-se as praticas cotidianas e assumindo diferentes
fungdes no desenvolvimento humano. Conforme destaca Kishimoto (2011), o uso de
jogos e atividades ludicas no contexto educacional contribui para o desenvolvimento
integral do aluno, ao promover motivacao, participacéo e aprendizagem significativa.

Aciéncia, por meio de suas tematicas, apresenta-se como elemento intrinseco
ao modo de vida contemporaneo, estando presente em diversas situagbes do
cotidiano. Diante de sua relevancia, o ensino de Ciéncias deve estar orientado
para a promog¢ao da investigacao, visando a formacgao de individuos capazes de
desenvolver pensamento critico e atuar como sujeitos investigativos no campo do
conhecimento cientifico.

Nessa perspectiva, os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 2007, p.
27) sugerem que:

[...] o estudo das Ciéncias Naturais de forma exclusivamente
livresca, sem interacdo direta com os fendémenos naturais
ou tecnoldgicos, deixa uma enorme lacuna na formagcédo dos



estudantes. Sonega-se as diferentes interagbes que podem
ter com seu mundo, sob orientagdo do professor. Ao contrario,
diferentes métodos ativos, com a utilizagdo de observagoes,
experimentagao, jogos, diferentes fontes textuais para obter e
comparar informagdes, por exemplo, despertam o interesse dos
estudantes pelos conteudos e conferem sentidos a natureza e a
ciéncia que ndo sio possiveis ao se estudar Ciéncias Naturais
apenas em um livro.

Assim sendo, os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 2007) reforcam
a necessidade de adogado de metodologias diversificadas no ensino de Ciéncias, ao
evidenciarem as limitagdes de praticas centradas exclusivamente no livro didatico.
O documento aponta que estratégias pedagodgicas que envolvem diferentes
formas de interagdo com os conteudos, como observagao, experimentacdo e
jogos, contribuem para uma aprendizagem mais significativa, ao aproximarem os
estudantes dos fendmenos naturais e tecnolégicos. Dessa forma, tais abordagens
ampliam as possibilidades de compreensao e atribuicdo de sentido aos contelidos
cientificos, favorecendo uma formagao mais integrada e contextualizada.

Diante desse ponto, no ensino de Ciéncias podem ser inseridas aulas de
carater ludico, cabendo ao professor o planejamento de diferentes recursos e
estratégias pedagogicas para a abordagem dos conteudos. Sob tal enfoque, a
ludicidade pode ser desenvolvida por meio de materiais e recursos como jogos,
desenhos animados e brinquedos, entre outros instrumentos didaticos. Nessa
perspectiva, Kobayashi e Antonio Junior (2017, p. 67) determinam que:

Brinquedos, jogos, livros, histérias, musicas, dancas, trava-
linguas, desenhos, entre outros que apoiam a relagido da crianga
com o ambiente, por meio das linguagens simbdlicas com base
nas experiéncias no mundo ao seu redor.

Desse modo, compreende-se que tanto os objetos ludicos quanto as praticas
ludicas, quando utilizados de maneira adequada, proporcionam a crianga uma forma
de interacdo com o ambiente, estabelecendo relagbes mediadas por sua prépria
linguagem. Assim, tornam-se elementos facilitadores na promocao do interesse e
da participagao dos estudantes quando aplicados no contexto escolar.

Sob tal enfoque, o jogo pode atuar como um recurso capaz de estimular
a criatividade, a imaginacéo, o trabalho em equipe e a convivéncia social, além
de contribuir para o fortalecimento da autoestima e para o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e interpessoais (Dohme, 2003; Kishimoto, 2011).
Independentemente da modalidade adotada, os jogos educacionais favorecem
caracteristicas importantes no processo de ensino-aprendizagem, como a
capacidade de concentracdo, o envolvimento emocional, a organizacado do tempo,
a repeticdo de agdes e o desenvolvimento da autonomia (Macedo et al., 2000).
Além disso, o ambiente Iudico proporciona aos estudantes a vivéncia de situagdes
simbdlicas e desafiadoras, favorecendo a constru¢do de conhecimentos de maneira
dinamica e significativa (Vygotsky, 2007).



Entretanto, para que as atividades ludicas contribuam efetivamente para o
processo de ensino-aprendizagem, faz-se necessaria a realizagcao de planejamento
prévio e avaliagdo continua das agdes desenvolvidas (Oja-Persicheto, 2016).
Inicialmente, é fundamental que sejam definidos os objetivos e as finalidades
pedagodgicas da atividade, de modo a direcionar o trabalho e atribuir significado as
praticas propostas.

Outra forma de desenvolver a ludicidade no contexto educacional ocorre
por meio das atividades experimentais, compreendidas como praticas em que o
discente é motivado a investigar, refletir e solucionar problemas. Para isso, torna-
se necessario mobilizar diferentes habilidades e competéncias, favorecendo a
participagao ativa no processo de construgdo do conhecimento (Brasil, 2007). Nesse
sentido, a experimentagao constitui uma ferramenta pedagdégica que possibilita ao
professor relacionar os conhecimentos tedricos as situagbes praticas, fortalecendo
a participacao efetiva dos estudantes e contribuindo para uma aprendizagem mais
significativa (Sa, 2002).

Nessa perspectiva, Giordan (1999) destaca que os discentes atribuem
carater ludico as atividades experimentais, uma vez que essas praticas despertam
a curiosidade, estimulam os sentidos e favorecem o interesse pela aprendizagem.
Assim, a experimentagédo pode contribuir para o desenvolvimento de metodologias
investigativas voltadas a andlise e resolugcdo de problemas, tornando o processo
educativo mais interativo, dindmico e instigante, além de possibilitar o respeito as
diferentes interpretacdes e ideias apresentadas pelos estudantes.

Aconstrugao deste estudo fundamentou-se em uma abordagem qualitativa, de
carater descritivo, utilizando-se o estudo de caso como procedimento metodoldgico,
em consonancia com a perspectiva tedrica adotada. A abordagem qualitativa
possibilita compreender fendmenos educacionais a partir das experiéncias,
percepgdes e interpretagdes dos sujeitos envolvidos no contexto investigado (Yin,
2010).

Os dados primarios foram obtidos por meio de levantamento bibliografico
realizado em livros, dissertacdes e artigos cientificos, utilizando contribuigdes de
diferentes autores, dentre os quais se destacam Kishimoto (2011), Parametros
Curriculares Nacionais (2007), Anténio Junior (2017), Dohme (2003), Giordan
(1999), que forneceram embasamento tedrico para o desenvolvimento da pesquisa.
Ja os dados secundarios foram coletados por meio de entrevistas semiestruturadas
realizadas na Escola Estadual Senador Cunha Melo, Manaus-Am, bem como
pela aplicagdo de questionarios on-line direcionados aos docentes e discentes
participantes do estudo.

Nesse contexto, o estudo de caso caracteriza-se como um método de

investigacdo desenvolvido por meio de etapas continuas de coleta, analise e
interpretacdo de dados, buscando compreender determinado fenémeno em
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profundidade e em seu contexto real (Yin, 2010). De acordo com Dooley (2002 apud
Meirinhos; Osério, 2010, p. 52):

Realizada a coleta de dados, os dados foram transformados em graficos
para que haja uma melhor compreenséo dos dados obtidos, dando, dessa forma,
consisténcia a elaboragédo dessa pesquisa em relagéo ao teor estratégico relacionado
ao ensino de Ciéncias numa escola estadual do municipio de Manaus-AM, nos anos
finais do ensino fundamental através do ludico.

Em suma, entende-se que as praticas e métodos educacionais inovadores
podem surtir grandes efeitos na vida de nossos discentes, constituindo, dessa
forma, sujeitos ativos no processo social, familiar, educacional e profissional desses,
superando alguns paradigmas com o ensino através do ludico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A tabulacdo dos dados obtidos por meio das entrevistas semiestruturadas e
dos questionarios foi realizada com o objetivo de possibilitar uma analise detalhada
acerca da tematica investigada. Os dados coletados permitiram compreender
percepcbes e experiéncias relacionadas ao uso da ludicidade no processo de
ensino-aprendizagem, viabilizando a proposi¢édo de praticas pedagdgicas voltadas
a minimizacao das problematicas identificadas no contexto escolar. Além disso, a
utilizacao das entrevistas contribuiu para uma compreensdo mais humanizada da
realidade investigada, fornecendo subsidios para a fundamentacgao teérica e para a
possivel implementacado das metodologias sugeridas ao longo da pesquisa.

Entretanto, observa-se que, em muitos casos, as metodologias
tradicionalmente utilizadas no ensino de Ciéncias tornam o processo educativo
pouco atrativo para os discentes. Assim sendo, a ludicidade apresenta-se como uma
importante estratégia pedagdgica, ao possibilitar a utilizacado de jogos, brincadeiras
e atividades dindmicas capazes de favorecer maior participacao e envolvimento dos
estudantes no processo de aprendizagem (Kishimoto, 2011; Alves, 2011).

Grafico 1 — Respostas obtidas para a pesquisa de faixa etaria entre os
134 discentes participantes da pesquisa.
@®a)i11a12
@b 13
c)14
@®d)15

Fonte: Dados da pesquisa (2023).
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Grafico 2 — Respostas obtidas para a pesquisa quanto ao ano escolar ao
qual os 134 participantes da pesquisa estavam inseridos.
@® a)6°ano
@ b)7°ano
D c) 8° ano
@® d) 9 ano

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Observou-se que 26,1% dos discentes participantes da pesquisa afirmaram
estudar na Escola Estadual Senador Cunha Melo desde o 1° ano do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais. Tal dado refor¢a a possibilidade de acompanhamento
continuo da trajetéria educacional desses estudantes ao longo das diferentes etapas
da Educagéo Basica, especialmente no que se refere as experiéncias relacionadas
ao uso da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem.

Sob essa perspectiva, a permanéncia dos estudantes na instituicao
possibilita compreender de maneira mais ampla os impactos das praticas ludicas no
desenvolvimento educacional, social e cognitivo dos discentes.

Conforme Kishimoto (2011), as atividades ludicas favorecem a participagao
ativa dos estudantes e contribuem para a construgao de uma aprendizagem mais
significativa ao longo do processo educativo. Além disso, Vygotsky (2007) destaca
que as interagdes sociais e as experiéncias vivenciadas no ambiente escolar
exercem papel fundamental no desenvolvimento das habilidades cognitivas e na
construcado do conhecimento.

Desse modo, o acompanhamento dos estudantes durante diferentes etapas
do Ensino Basico permite identificar como a utilizagdo de estratégias ludicas pode
contribuir para a continuidade da aprendizagem, para o fortalecimento do interesse
pelas atividades escolares e para o desenvolvimento integral dos discentes ao longo
de sua formacéao escolar
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Grafico 3 — Respostas dos discentes frente ao questionamento “Desde
qual ano escolar vocé estuda na Escola Estadual Senador Cunha Melo?

@ a) 12 ano do Ensino Fundamental Anos
Iniciais

@ b) 22 ano do Ensino Fundamental Ano...
@ c¢) 32 ano do Ensino Fundamental Ano...
® d) 4% ano do Ensino Fundamental Ano...
@ e) 5° ano do Ensino Fundamental Ano...
@ f) 62 ano do Ensino Fundamental Ano...
@ g) 72 ano do Ensino Fundamental Ano...
@ h) 82 ano do Ensino Fundamental Ano...
@ i) 92 ano do Ensino Fundamental Ano...

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Além disso, verificou-se que 50% dos discentes entrevistados, distribuidos
entre os quatro anos do Ensino Fundamental — Anos Finais contemplados pela
pesquisa, compreendem a ludicidade como praticas relacionadas a jogos e
brincadeiras em sala de aula, conforme demonstrado no Grafico 4.

Grafico 4 — Respostas obtidas frente ao questionamento: “O que vocé
entende por ludicidade?”

@ 2) uso de jogos e brincadeiras em sala
@ b) uso do raciocinio l6gico em sala

@ c) uso do quadro em sala

@ d) uso do datashow em sala

@ e) uso do laboratério de informatica

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Tal percepgao evidencia que os estudantes associam a ludicidade a atividades
mais dindmicas, interativas e participativas, caracteristicas frequentemente
vinculadas ao uso de jogos didaticos e brincadeiras no contexto escolar. Sob essa
perspectiva, Kishimoto (2011) destaca que os jogos e atividades ludicas constituem
importantes recursos pedagdgicos, uma vez que favorecem o envolvimento dos
discentes e contribuem para uma aprendizagem mais significativa.
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Grafico 5 — Respostas obtidas frente ao questionamento: “Quais
recursos didatico-pedagodgicos abaixo indicados sao utilizados pelos
professores em sala de aula e que ajudam a entender melhor os
conteudos trabalhados na escola?”

@ 2a) quadro branco

@ b) livro didatico

@ c¢) data show/computador
\ @ d) videos/filmes

@ e) revistas

@ f) laboratério de informatica

@ g) espacos alternativos / visitas técnic...

@ h) livros paradidaticos

@ i) jogos didaticos

@ j) projetos que envolvam mais de uma
disciplina (interdisciplinar)

@ k) projetos de trabalhos

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Os dados evidenciam a predominancia de metodologias mais tradicionais
no contexto investigado, centradas principalmente na exposi¢ao oral e no uso de
recursos convencionais. Entretanto, os Par@metros Curriculares Nacionais ressaltam
que o ensino de Ciéncias nado deve restringir-se exclusivamente ao uso do livro
didatico, uma vez que diferentes metodologias e recursos pedagdgicos favorecem
maior interagédo dos estudantes com os conteudos cientificos (Brasil, 2007).

Dessa forma, embora o quadro branco e o livro didatico permanegam como
importantes instrumentos pedagdégicos, a ampliagcdo do uso de metodologias
diversificadas pode contribuir para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem
e favorecer maior engajamento dos estudantes nas aulas de Ciéncias.

Em relagdo aos recursos didatico-pedagégicos que mais despertam a
atengao dos estudantes no ambiente escolar, 22,4% dos discentes indicaram o
quadro branco como principal recurso utilizado; 15,7% destacaram o uso de videos
e filmes; 14,2% apontaram o livro didatico; e outros 14,2% ressaltaram a realizagéo
de projetos de trabalho, conforme demonstrado nos Graficos 6 e 7.

Grafico 6 — Respostas obtidas frente ao questionamento: “Qual dos
recursos abaixo indicados desperta mais sua atengao nas aulas?”
@ 2) quadro branco

@ b) livro didatico

@ c) data show/computador

® d) videos/filmes

@ e) revistas

@ f) laboratério de informatica

® o) espagos alternativos / visitas técnic...
® h) livros paradidaticos

@ i) jogos didaticos

@ ) projetos que envolvam mais de uma
disciplina (interdisciplinar)

@ k) projetos de trabalhos

Fonte: Dados da pesquisa (2023).
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Grafico 7 — Respostas obtidas frente ao questionamento: “Por qual
motivo as atividades indicadas nas questdes 5 e 6 te ajudam a entender
melhor os conteudos e te chamam mais atencao?

@ 2a) é uma forma de ndo fazer nada em
sala e reduzir as atividades

@ b) ajudam a facilitar a compreenséo do
contetido

- c) chamam mais atencéo pela

interatividade com o professor e com o
contetdo
@ d) deixam os contetidos menos

enfadonhos

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Além disso, os participantes afirmaram que a utilizagdo desses recursos
contribui para facilitar a compreenséo dos conteidos abordados em sala de aula,
percepcao apontada por 61,2% dos entrevistados. Outros 27,6% relataram que tais
metodologias despertam maior interesse devido a interagdo proporcionada entre
professor, estudante e contetdo.

Os dados evidenciam que diferentes recursos pedagégicos podem favorecer
maior envolvimento discente no processo de ensino-aprendizagem, especialmente
quando promovem participagdo ativa e interacdo no ambiente escolar. Nesse
sentido, os Parametros Curriculares Nacionais destacam a importancia da
utilizagdo de metodologias diversificadas no ensino de Ciéncias, incluindo recursos
audiovisuais, projetos e atividades praticas, como forma de tornar a aprendizagem
mais significativa e contextualizada (Brasil, 2007).

Corroborando essa perspectiva, Ferrés (1996) afirma que o uso de
recursos audiovisuais no contexto escolar pode tornar as aulas mais motivadoras,
favorecendo a transformacao das emocdes e do prazer em reflexdo e construgao
do conhecimento. Da mesma forma, Kishimoto (2011) ressalta que estratégias
pedagégicas diversificadas, incluindo praticas ludicas e interativas, contribuem para
ampliar a motivagao, a criatividade e a participacado dos estudantes no ambiente
educacional.

Assim, observa-se que a utilizacdo de diferentes recursos didatico-
pedagogicos pode contribuir significativamente para o fortalecimento do processo
de ensino-aprendizagem, especialmente ao favorecer maior interagdo entre os
sujeitos envolvidos e tornar os conteludos escolares mais atrativos aos discentes.

No tocante aos espagos mais utilizados pelos docentes para a realizagao
de atividades ludicas, os discentes destacaram as areas comuns da escola,
mencionadas por 46,3% dos participantes, seguidas pela quadra poliesportiva,
indicada por 30,6% dos entrevistados, conforme demonstrado nos Graficos 8 e 9.
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Grafico 8 — Respostas obtidas frente a solicitagao: “Indique qual dos
espagos.
® 2) quadra
@ b) drea de lazer
@ c) técnicas e/ou aula de campo
@ d) area comum da escola
‘ @ ) biblioteca

@ f) laboratdrio de informatica

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Grafico 9 — Respostas obtidas frente ao questionamento: “Por qual
motivo o uso dos espacgos indicados na questao 8 te ajuda a entender
melhor os conteudos e te chama mais aten¢ao?”
@ 2a) é uma forma de n&o fazer nada em
sala e reduzir as atividades

@ b) ajudam a facilitar a compreensao do
contetido

@ c) chamam mais atengéo pela
interatividade com o professor e com o
conteudo

@ d) deixam os conte(idos menos
enfadonhos

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Em relacao a percepgao dos estudantes acerca da utilizagdo desses espacos,
62,3% afirmaram que tais ambientes contribuem para facilitar a compreenséo
dos conteldos abordados em sala de aula. Além disso, 34,3% relataram que
as atividades realizadas nesses espagos despertam maior interesse devido a
interagcao promovida entre professor, estudante e conteddo. Por outro lado, 11,6%
dos discentes consideraram essas praticas como momentos destinados apenas a
reducao das atividades convencionais realizadas em sala de aula.

Os dados evidenciam que a utilizagao de diferentes ambientes escolares pode
favorecer maior participacdo e envolvimento dos estudantes durante o processo de
aprendizagem.

Contudo, é importante compreender que a utilizacdo da ludicidade néo se
limita a modelos prontos ou estratégias isoladas, uma vez que envolve diferentes
concepgdes, recursos e dimensbes pedagdgicas que devem ser considerados pelo
docente no planejamento das praticas educativas.

No contexto do ensino de Ciéncias, a Iudicidade pode contribuir
significativamente para a construgdo de uma visdo critica e reflexiva acerca do
mundo e dos fendbmenos naturais, além de possibilitar maior aproximagéo entre
teoria e pratica (Brasil, 2007; Martins, 2010).
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As atividades ludicas desenvolvidas no contexto escolar apresentam
significativa contribuicdo para o processo de ensino-aprendizagem nos Anos
Finais do Ensino Fundamental, especialmente no ensino de Ciéncias. A partir da
pesquisa realizada na Escola Estadual Cunha Melo, foi possivel compreender que a
utilizagao de jogos, experimentos, modelos didaticos e atividades praticas favorece
a participacao dos discentes, estimula a curiosidade e contribui para a construgéo
de conhecimentos de forma mais dinamica e significativa.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, constatou-se que a ludicidade esta
diretamente relacionada ao cotidiano dos estudantes e pode atuar como importante
ferramenta pedagodgica quando utilizada de maneira planejada e articulada aos
objetivos educacionais. Nesse sentido, as praticas ludicas possibilitam maior
interacdo entre os discentes e os conteudos cientificos, tornando as aulas mais
atrativas e participativas.

Embora os documentos que orientam a educagéo brasileira ndo apresentem
uma definicdo especifica acerca da ludicidade, observa-se a valorizagdo de
metodologias que promovam experiéncias significativas no ambiente escolar.
Assim, brincadeiras, jogos e atividades praticas podem contribuir para a ampliagdo
dos conhecimentos cientificos e para o desenvolvimento integral dos estudantes.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, FRANCINEIA CARVALHO DE OLIVEIRA, brasileira, estou realizando
a pesquisa de doutorado denominada “LUDICIDADE: UMA ALIADA CATIVANTE
NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM CIENTIFICA DOS ALUNOS
DOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL NA ESCOLA ESTADUAL
CUNHA MELO, MANAUS (AM) Minha participagdo na referida pesquisa se deu
de forma voluntaria, na qual serdo realizados entrevistas e questionarios através
do preenchimento digital. Considera-se que estes séo indispensaveis a pesquisa,
pois dardo suporte para a coleta de dados. Assim, as respostas obtidas através do
questionario constituirdo objeto de analise desse estudo, podendo ser citadas em
produgbes académicas. Nao ha riscos decorrentes da participagdo na pesquisa,
dos quais dou plena ciéncia a partir das especificidades esclarecidas, conforme a
seguir:

a) Os beneficios consistem na contribuicdo para a produgéo relevante de
informacdes de carater analitico e critico sobre o processo educacional, que se
apresenta como uma realidade recorrente nas cidades brasileiras contemporéaneas.
Assim, esta pesquisa podera contribuir para o auxilio a novas pesquisas e fomentar
debates no contexto académico, bem como na sociedade.

b) Os riscos estariam associados a privacidade dos participantes e indiretos,
por ser uma pesquisa que ira retratar a realidade escolar destes individuos.
Entretanto, para evitar que ocorram danos, constrangimentos ou prejuizos, todos os
envolvidos estio cientes acerca da necessidade de preservacgao da confidencialidade
e privacidade dos entrevistados, ou seja, qualquer dado ou elemento que possa,
de qualquer forma, identifica-los serd mantido em sigilo. Dessa forma, quando da
divulgagédo e/ou para propdsitos de publicagéo cientifica ou educativa dos resultados
do projeto, havera a preservacao do anonimato dos participantes do estudo, isto &,
a nao utilizagéo de iniciais, numeros de registro em instituicbes, bem como outras
formas de cadastro.

Salienta-se também que ndo havera o uso da imagem dos participantes da
pesquisa, ainda como forma de salvaguardar a privacidade de todos, bem como
para que nao haja nenhum tipo de desconforto. Também ratifico que a pesquisa em
questao nao recebe nenhum tipo de financiamento.
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ANEXO - A
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QUESTIONARIO PARA OS DISCENTES GERAL
1. Idade
a)11a12
b) 13
c) 14
d) 15

2. Em qual ano escolar vocé esta?
a) 6° ano
b) 7° ano
c) 8° ano
d) 9° ano

3. Desde que ano escolar estuda na Escola Estadual Senador Cunha Melo?
a) 1° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais
b) 2° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais
¢) 3° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais
d) 4° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais
e) 5° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais
f) 6° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais
g) 7° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais
h) 8° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais
i) 9° ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais

4. O que vocé entende por ludicidade?
a) uso de jogos e brincadeiras em sala
b) uso do raciocinio l6gico em sala

¢) uso do quadro em sala

d) uso do datashow em sala

e) uso do laboratério de informatica

5. Quais os recursos didatico-pedagdgicos abaixo indicados que sao utilizados
pelos professores em sala de aula e que te ajudam a entender mais os conteudos
trabalhados na escola?

a) quadro branco
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b) livro didatico

c¢) data show/computador

d) videos/filmes

e) revistas

f) laboratério de informatica

g) espacos alternativos / visitas técnicas / aula de campo

h) livros paradidaticos

i) jogos didaticos

j) projetos que envolvam mais de uma disciplina (interdisciplinar)
k) projetos de trabalhos

6. Quais dos recursos abaixo indicados despertam mais sua atengédo nas
aulas?

a) quadro branco

b) livro didatico

c¢) data show/computador

d) videos/filmes

e) revistas

f) laboratério de informatica

g) espacos alternativos / visitas técnicas / aula de campo
h) livros paradidaticos

i) jogos didaticos

j) projetos que envolvam mais de uma disciplina (interdisciplinar)
k) projetos de trabalhos

QUESTIONARIO PARA OS DOCENTES

1. Descreva de que forma vocé tem abordado as vivéncias ou propostas
pedagdégicas com o ludico em sala de aula.

2. De que modo vocé entende o papel do outro no processo de
desenvolvimento dos discentes?

3. Como professor(a), um(a) dos(as) principais mediadores(as) no
desenvolvimento dos discentes, o quanto vocé considera a brincadeira
significativa nesse processo? Explique.

4. Qual o papel da brincadeira no desenvolvimento dos discentes?
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10.

Qual a importancia de se trabalhar com atividades ludicas em sala de
aula? E por qué? Explique.
Descreva o que vocé entende por ludicidade.

Quais os recursos didaticos-pedagdgicos ludicos que vocé costuma
usar em sala de aula ou até mesmo em espagos educativos informais?
Detalhe.

De que modo vocé costuma usar os recursos didaticos-pedagdgicos
ludicos e em que momentos?

Ha planejamento para a realizagdo destas atividades ludicas?
( ) Sim( ) Nao

Como vocé percebe o reflexo dessas atividades Iudicas no
desenvolvimento dos discentes?
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