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RESUMO

O lddico vem ganhando espaco na area do ensino, da educagdo e conquistando cada vez mais 0s
estudantes de maneira com que eles agucem a curiosidade e a busca pelo saber, além de mostrar que a
socializagcdo € importante para a vida de cada individuo. Afinal a ciéncia é algo que se atualiza
constantemente e tem um vasto leque de contetdos que podem ser trazidos para a realidade do mundo
atual. Assim, o trabalho teve como intuito analisar a estrutura escolar, com énfase no contexto
pedagogico e proporcionar meios dindmicos com o ludico como ferramenta didatica em uma escola
publica de ensino fundamental no Sertdo Pernambucano. Assim, a escola usada como foco da pesquisa
esta localiza em Salgueiro-PE e é denominada por EREF José Vitorino de Barros. O estudo se deu a
partir da aplicacdo de uma ferramenta ludica, desenvolvida na turma de 6° Ano, antecedida por um teste
de conhecimento que foi reaplicado apds a execucdo da atividade, para verificar a aprendizagem dos
estudantes. Com os resultados, foi possivel perceber que uma brincadeira proporciona um dia diferente.
A questdo € ndo tornar isso tdo repetitivo, ndo fazer a mesma atividade sempre, 0 mesmo planejamento
todos os dias, afinal a diversificacdo é o que traz uma melhoria de aprendizado, é 0 que torna uma
compreensdo mais facilitada para os discentes, pois é uma forma de lazer educativo. No entanto, para
implementacédo da ludicidade é necessario analise prévia que consiste em descobrir o perfil da turma,
uma vez que essa metodologia pode nédo ser aproveitada conforme os objetivos propostos. A ferramenta
detalhada nesse artigo é um exemplo de que que uma aula diferenciada anima os estudantes que estdo
acostumados com algo mais monétono e rotineiro, pode surtir efeitos ou ndo. Pensando também nos
recursos disponiveis para as mais diversas localidades, foi se buscado uma ferramenta pratica e simples
de ser produzida, mas que ao mesmo tempo traz a ludicidade e a brincadeira para um assunto
considerado complicado de se compreender por muitos. Concluiu-se que a ludicidade tem como papel
facilitar a aprendizagem, esta deve ser vivenciada em ambientes distintos do espago escolar, mas cabe
enfatizar que o professor precisa trabalhar com a possibilidade de dar errado, uma vez que os contetidos
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sdo variados e as vezes podem interferir nesse processo de absor¢ao do aluno.
Palavras-Chave: Ludico, Ciéncia, Aprendizagem.

RESUMEN

La lddica ha ido ganando terreno en el ambito de la ensefianza y la educacion y conguistando cada vez
mas a los estudiantes de una manera que agudiza su curiosidad y busqueda de conocimiento, ademas de
mostrar que la socializacion es importante para la vida de cada individuo. Después de todo, la ciencia
es algo que se actualiza constantemente y tiene una amplia gama de contenidos que pueden trasladarse
a la realidad del mundo actual. Asi, el objetivo del trabajo fue analizar la estructura escolar, con énfasis
en el contexto pedagogico y proporcionar medios dinamicos con el juego como herramienta de
ensefianza en una escuela primaria publica del Sertdo Pernambucano. Asi, la escuela utilizada como
foco de la investigacion esta ubicada en Salgueiro-PE y se denomina EREF José Vitorino de Barros. El
estudio se basé en la aplicacion de una herramienta IGdica, desarrollada en la clase de 6° Afio, precedida
de una prueba de conocimientos que se reaplicé luego de la realizacion de la actividad, para verificar el
aprendizaje de los estudiantes. Con los resultados se pudo comprobar que un partido aporta una jornada
diferente. La cuestion es no hacerlo tan repetitivo, no hacer siempre la misma actividad, la misma
planificacion todos los dias, al fin'y al cabo la diversificacién es lo que mejora el aprendizaje, es lo que
facilita la comprension a los estudiantes, ya que es una forma de ocio educativo. Sin embargo, para
implementar la ladica es necesario un analisis previo que consiste en conocer el perfil de la clase, ya
gue esta metodologia puede no ser utilizada segln los objetivos propuestos. La herramienta que se
detalla en este articulo es un ejemplo de como una clase diferente anima a los estudiantes que estan
acostumbrados a algo mas monétono vy rutinario, puede tener o no efecto. Pensando también en los
recursos disponibles para las mas diversas localizaciones, buscamos una herramienta practica y sencilla
de producir, pero que al mismo tiempo aporte alegria y diversién a un tema considerado complicado de
entender por muchos. Se concluyé que la ludica tiene el rol de facilitar el aprendizaje, este debe ser
vivido en ambientes diferentes al espacio escolar, pero cabe recalcar que el docente necesita trabajar con
la posibilidad de equivocarse, ya que los contenidos son variados y en ocasiones pueden interferir con
este proceso de absorcion del estudiante.

Palabras Clave: Ludico, Ciencia, Aprendizaje.

ABSTRACT

Playfulness has been gaining ground in the area of teaching and education and increasingly winning
over students in a way that sharpens their curiosity and search for knowledge, in addition to showing
that socialization is important for each individual's life. After all, science is something that is constantly
updated and has a wide range of content that can be brought into the reality of today's world. Thus, the
aim of the work was to analyze the school structure, with an emphasis on the pedagogical context and
provide dynamic means with play as a teaching tool in a public elementary school in Sertdo
Pernambucano. Thus, the school used as the focus of the research is located in Salgueiro-PE and is called
EREF José Vitorino de Barros. The study was based on the application of a playful tool, developed in
the 6th Year class, preceded by a knowledge test that was reapplied after carrying out the activity, to
verify the students' learning. With the results, it was possible to see that a game provides a different day.
The point is not to make it so repetitive, not to always do the same activity, the same planning every
day, after all, diversification is what brings about improved learning, it is what makes understanding
easier for students, as it is a form of educational leisure. However, to implement playfulness, prior
analysis is necessary, which consists of discovering the profile of the class, since this methodology may
not be used according to the proposed objectives. The tool detailed in this article is an example that a
different class encourages students who are used to something more monotonous and routine, may or
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may not have an effect. Also thinking about the resources available for the most diverse locations, we
sought a practical and simple tool to produce, but which at the same time brings playfulness and fun to
a subject considered complicated to understand by many. It was concluded that playfulness has the role
of facilitating learning, this must be experienced in environments different from the school space, but it
is worth emphasizing that the teacher needs to work with the possibility of going wrong, since the
contents are varied and can sometimes interfere with this student absorption process.

Keywords: Playful, Science, Learning.

INTRODUCAO

A disciplina de Ciéncias nasceu através da busca do conhecimento, haja vista que nesta
existe a iniciacdo do processo cientifico, onde o questionamento € uma de suas principais
caracteristicas, pois questionar ja faz parte do ser humano, no entanto, precisa que haja
ensinamento para que se precise comecar, e possa atuar de modo crucial na educagédo e vem
mudando muito sua maneira de ser transmitida ao longo dos anos (SILVA; FERREIRA,;
VIERA, 2019).

No entanto, aulas tedricas sdo as mais populares quando se fala em maneiras de se
transmitir contetido, o rotineiro slide ou livro didatico vem se tornando cotidiano, passando a
ser cansativo, pois sentar-se em uma cadeira e passar meio periodo ou o dia inteiro ouvindo um
professor, se torna cansativo (ALVES 2023). Por isso, a Base Nacional Curricular Comum,
(BNCC) vem trazendo novas maneiras de se transmitir conhecimento, como por exemplo 0s
jogos ludicos, brincadeiras, dindmicas e cada vez mais aulas praticas, contribuindo para a
formacéo do ser humano, atuando de maneira fundamental, além de orientar e determinar como
a educacao e a sociedade terd um certo planejamento (BRANCO; ZANATTA, 2021).

Em acréscimo a esse raciocinio, Hilario e Chagas (2020) enfatizam que o ludico traz
uma aproximacao do discente com o contetido abordado através do material utilizado, podendo
assim dizer que algo concreto pode ser mais eficiente, haja vista que através dessas
metodologias é compreendido que a educacédo de ciéncias é importante no ensino fundamental.
De acordo com os Parametros Curriculares Nacional (PCN), deve-se assim realizar uma
articulacdo interdisciplinar e transdisciplinar com a finalidade de repassar conhecimentos e
questionamentos (BRASIL, 2018).

A escola deve se adequar e se modernizar com o passar do tempo para se encaixar nos
padrbes estabelecidos pela sociedade e pela BNCC, além das mudancas tecnoldgicas a que o
planeta passa constantemente (PINHEIRO; CARDOSO, 2020). Trazer o ludico para o

INSTITUTO INTERNACIONAL

EEEEEEEEER DESPERTANDO EE NN NI NN NN NN NN NN NN NN NN NN NS NN NN EEEEEEEEEN
VOCACOES



MENDES, et al.

planejamento das aulas, € também trazer a curiosidade e a vontade de buscar mais
conhecimento. Portanto, é fazer uma aula diferenciada para que os estudantes criem interesse
por esse assunto (HILARIO; CHAGAS, 2020).

Assim, o presente trabalho teve como objetivo analisar a estrutura escolar, com énfase
no contexto pedagdgico e proporcionar meios dindmicos com o ladico como ferramenta

didatica em uma escola publica de ensino fundamental no Sertdo Pernambucano.

FUNDAMENTACAO TEORICA

O ensino de ciéncias € uma prética construida diariamente, onde através de diferentes
tipos de saberes, os estudantes manifestam interesse nos desafios e questionamentos acerca do
conteddo, surgindo curiosidades e esses momentos se tornam oportunos para uma construcao e
desenvolvimento do ser humano, pois esse ensino visa o desenvolvimento educacional e pessoal
dos mesmos (COSTA, 2022).

A vista disso, Vaz (2020) argumenta que o ensino de ciéncias traz questionamentos
sobre o0 ensino, afinal sua intencdo é entender como € a vida, como tudo funciona, é trazer o
passado para o dia a dia e como consequéncia entender o presente e o futuro. O autor acrescenta
que, desde os tempos mais remotos 0 ser humano questiona-se sobre como funciona a vida,
fazendo com que a Ciéncia seja um contetdo continuo.

Para isso, apresenta-se a ludicidade que é uma ferramenta primordial no ensino e
aprendizagem, podendo ser utilizada no ensino fundamental, pois possibilita uma aprendizagem
mais significativa, sendo indispensavel a apropriacao dos professores aos jogos ou brincadeiras
e a utilizacdo de outras maneiras de transformar o conteldo em uma experiéncia mais didatica
e interativa para a absorcdo do contetdo (NASCIMENTO; SILVA; FARIAS, 2021).

Segundo Rufino (2014), assim como a atividade fisica e mental auxilia no
desenvolvimento de funcgdes e operacdes, a ludica influéncia de maneira positiva no cognitivo
e na coordenacgdo motora, gera um desenvolvimento emocional, ou seja, 0 ser que brinca e joga
aprende, age, pensa e se desenvolve. Ainda em conformidade com o autor supracitado, a
ludicidade contribui para diminuir a ansiedade, possibilita o aluno a adquirir novas experiéncias
traz resultados positivos no ensino quando realizado da maneira correta, ou melhor dizendo, de

forma dinamica e interativa.
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Desse modo, o processo de aprendizagem ludica representa uma técnica facilitadora,
auxilia na conceituacdo do contetdo abordado e contribui para o espirito de socializa¢do através
do trabalho em grupo, assim como também contribui basicamente para a desenvoltura dos
estudantes no que diz respeito ao cognitivo e os alunos progridam com maior eficacia e rapidez
necessaria (PINHEIRO; CARDOSO, 2020).

Assim, a inser¢do de jogos na educacgéo, estimula o interesse dos alunos, a vontade pela
busca e faz com que eles relacionem sua vivencia a aprendizagem e absor¢do dos conteudos de
forma mais ampla e traga uma aprendizagem mais significativa, em énfase os docentes precisam
de um certo dominio nas préaticas as quais serao realizadas buscando transferir o conhecimento
de forma que todos absorvam o basico (PAIS et al. 2019).

Contudo, o ltdico permite repassar a crianca de um universo infantil para o adulto, vindo
como uma descoberta do mundo real, ajudando os alunos a observarem o mundo de maneira
mais atrativa e perceber que as brincadeiras se alinham na aprendizagem, nesse contexto, a
ludicidade permite visualizar o mundo de forma mais significativa (MORAES; COELHO;
AZEVEDO, 2021). Os autores complementam ressaltando, que dessa forma, o ludico permite
certos momentos de felicidade, apresentando leveza a rotina escolar, ampliando a capacidade
de imaginacdo, a liberdade de pensamento, permitindo que o conteldo abordado se fixe com
maior facilidade.

METODOLOGIA

A presente pesquisa qualitativa foi desenvolvida na cidade de Salgueiro-PE, situada no
Sertdo Central Pernambucano, com distancia aproximadamente de 512 km da capital Recife.
Possui uma populacdo de 62.372 habitantes, conforme mencionado pelo IBGE (2022). No que
se refere ao desenvolvimento educacional, o0 municipio possui média 5,2 no Indice de
Desenvolvimento da Educacédo Basica (IDEB, 2021).

O local especifico de estudo foi a Escola de Referéncia em Ensino Fundamental (EREF)
José Vitorino de Barros, que possui 0 quantitativo de 180 estudantes matriculados no ano de
2023, conforme o Sistema de Informacdo da Educacdo de Pernambuco (SIEPE, 2023). A
unidade escolar apresenta uma turma para cada Ano do ensino fundamental, e funciona no

formato semi-integral com inicio as 7h e 30min. até as 14h e 40min. A referida escola recebe
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alunos tanto da zona rural, quanto da zona urbana.

Tendo em vista os fatos apresentados, foi feita uma coleta de dados tendo como foco
principal os estudantes do 6° Ano, composto por 40 estudantes. Essa coleta de dados foi feita
em momentos distintos, conforme descrito a seguir.

Preliminarmente, as estruturas internas e externas do ambiente escolar foram
observadas, com o propdsito de identificar as deficiéncias do ensino e as potencialidades das
areas para execucdo das vivencias pedagdgicas, sendo essa fase definida por Ambientacédo
Escolar. Como prosseguimento, foi aplicado um questionario com os estudantes, denominado
por pré-teste, contendo sete perguntas objetivas, para assim analisar o nivel de conhecimento
prévio acerca do contetdo abordado “Organizagao dos seres vivos”.

Subsequentemente, foi desenvolvida e aplicada uma ferramenta ludica (Figura 01), uma
amarelinha constituida por imagens relacionadas aos niveis organizacionais dos seres Vivos.
Vale ressaltar que, de inicio, foi realizada uma conversa informal, expositiva e explicativa,
utilizando imagens relacionadas a temética abordada. Assim, no decorrer do jogo foram feitas
perguntas especificas acerca do contetudo abordado, respectivamente de acordo com as imagens
contidas na ferramenta. Para o desenvolvimento da ferramenta, os estudantes da turma

organizaram-se em fila para melhor participacéo, engajamento e fixacdo do conhecimento.

Figura 01: Estratégia didatica utilizada como ferramenta ludica para facilitar o ensino de ciéncias no 6° Ano da
EREF José Vitorino de Barros, Salgueiro - PE. A e B - Confec¢éo da ferramenta; C — desenvolvimento da
ferramenta lUdica em sala.

Fonte: Prépria (2023).
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Por fim, foi aplicado um pos-teste contendo as mesmas sete perguntas do pré-teste, para
verificar a aquisi¢cdo do conhecimento dos estudantes e outras trés para que eles avaliassem a
ferramenta ludico apresentada.

Cabe ressaltar, que esse trabalho teve o incentivo financeiro da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) através do Programa Institucional de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID). Os 6rgdos mencionados tiveram a Faculdade de Ciéncias

Humanas do Sertdo Central com instituicdo promotora das agoes.

RESULTADOS E DISCUSSAO
Ambientacado escolar

Essa fase ocorreu na escola entre margo a maio de 2023, e em meio a essas observacoes
foi possivel constatar que existem ambientes onde as acbes pedagodgicas poderiam ser
realizadas, como por exemplo a quadra poliesportiva (Figura 02) sendo um ambiente propicio
a momentos interativos e didaticos. Conforme Amancio, Oliveira, Oliveira (2022) o ginasio ou
quadra de uma escola fazem com que as vivéncias ludicas se tornem uma experiéncia atrativa

e espontanea, trazendo um melhor rendimento estudantil.

Figura 02: Ambientes pedagdgicos identificados na EREF José Vitorino de Barros, Salgueiro-PE. A - Quadra

esportiva; B - Terreno aberto pertencente ao ambiente interno da escola.
B, R e

’

Fonte: Prépria (2023).

No decorrer desse intersticio, observou-se também que no ambiente interno da EREF
José Vitorino ha algumas arvores, conforme mostra a imagem acima exposta, esses espagos

podem ser utilizados para as aulas praticas correlacionadas ao meio ambiente. De acordo com
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Farias Filho, (2019) as atividades escolares desenvolvidas em espagos ndo formais contribuem
para a melhoria do processo de aprendizagem utilizando espagos abertos e com arvores.

No que tange a estrutura fisica da escola, assim como a organizacgdo interna é possivel
inferir que esse espaco é de grade importancia para a socializacdo entre os educandos, pois,
trata-se de um local arejado que permite a acomodacéo dos alunos. As criangas podem utilizar
para suas construcdes de conhecimentos, os mais diversos materiais, dentre estes destacam-se
areia, massa de modelar, argila, pedras, folhas e pequenos troncos de arvores. Além desses,
materiais concebidos intencionalmente para a construcdo, como blocos geométricos das mais
diversas formas (MATOS, 2023).

Além disso, hé a disponibilizagdo de cinco salas de aula climatizadas, sendo considerada
uma escola de pequeno porte. A unidade escolar, conta com uma equipe geral de professores e
gestdo sdo preparados e perspicazes para promover uma educacdo eficaz através de bons
planejamentos dia apos dia. Vale destacar que os professores tém uma didatica e dominio dos
contetdos abordados. Matos (2023) enfatiza em sua pesquisa, que embora ao longo dos anos,
0s recursos didaticos tradicionais venham sendo cada vez mais incorporados a vida diaria dos
educadores, o dinamismo tem possibilitados uma versatilidade no ensino, com isso, faz-se
necessario mais inovagoes por parte dos professores.

Aplicacdo da Ferramenta Ludica

Na aplicacéo da ferramenta pode-se perceber um certo receio por parte dos estudantes
em participar, mas ap0s as explicacbes de como ocorreria, isso despertou o interesse em
participar, assim, os estudantes comecaram a questionar sobre como realmente funcionaria.
Dessa forma, ndo basta apenas jogar, a ludicidade necessita ter uma finalidade de avaliar. Por
iSso € preciso que haja um bom planejamento para fazer a analise dos resultados ao final de
tudo, ha vista disso € crucial envolver todos os estudantes direto ou indiretamente (ALMEIDA;
OLIVEIRA; REIS, 2021).

A dindmica adotada para a aplicacdo da ferramenta, ocorreu na quadra (recém-
construida e com bom arejamento) e houve uma animagéo por parte dos estudantes, por ser um
ambiente diferente da sala de aula tradicional. Os alunos estavam acostumados a ter contato
com o espago somente como forma de lazer, deixando assim esse tempo mais leve e prazeroso,

para que houvesse aprendizado. Segundo Silva et al. (2015), a elaboracdo de brincadeiras, séo
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uma Gtima opcdo para instigar a socializagdo, estimular, promover 0s ensinamentos e a
criatividade de cada estudante, principalmente quando se utiliza materiais que podem ser

reciclados e sdo faceis de encontrar.

Figura 03: Desenvolvimento da ferramenta Itdica na EREF José Vitorino de Barros, Salgueiro-PE. A -

Execucdo da ferramenta Itdica; B - Aplicacdo do pos-teste.
7 ——

Fonte: Prépria (223).

A execucdo ocorreu de forma produtiva, por ser uma brincadeira popular que as
“criangas” estdo acostumadas a ter contato, mas como ela estava atualizada e continha perguntas
no decorrer dos quadros, houve uma dificuldade em respondé-las ao longo da dinamica. Porém,
novos métodos de se transmitir conhecimento estdo sendo propostos com a finalidade de criar
alternativas para deixar cada vez mais de lado os métodos tradicionais e se tornar a construcéo
de aprendizado mais facilitado (MELO; AVILA; SANTOS, 2017).

Pode-se observar que ndo ocorreu a efetividade almejada na aprendizagem a partir da
ferramenta ladica, uma vez que, os indices de acertos ndo tiveram aumento significativo em
comparacao ao pré e pés-teste (Figura 04). Entretanto, € valido considerar que alguns estudantes
tiveram uma certa dificuldade em preencher corretamente ou nem se quer preencheram as
questdes, obtendo assim um resultado abaixo do que se era esperava. Esse fato, pode ser
explicado por ser um assunto recente ou por ndo ter ocorrido naquele momento uma
compreensdo através das aulas teoricas e das atividades propostas. Assim, ensinar é aprender é
um processo continuo, o qual nem sempre é preenchendo as lacunas que ficam apds a aplicacao
de contetddos em sala de aula (ROLOFF, 2010).
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Figura 04. Comparativo do pré e p6s teste aplicado na turma do 6° ano do ensino fundamental EREF José
Vitorino de Barros, Salgueiro-PE
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Fonte: Propria (2023).

Houve uma negacdo de alguns estudantes em participar de forma ativa, porém foi
analisado que mesmo sé observando houve um certo aprendizado, ja& com alguns que mesmo
participando seus resultados cairam, deixando o questionamento de o espaco e a metodologia
pode interferir no estimulo e aprendizagem. As metodologias precisam ser atrativas e
acompanhar os objetivos aprendidos para que os alunos sejam proativos e se envolva na
dindmica proposta (MORAN, 2015).

No entanto, apesar das dificuldades houve um aprendizado, contribuindo para formacéo
de novos conhecimentos e fixando os conhecimentos que eles ja possuiam. A atividade ludica
deve proporcionar a crianca o prazer de participar da atividade, as brincadeiras sdo necessarias,
pois através delas o aluno consegue absorver um determinado assunto de maneira mais facil
(REGO; CRUZ JUNIOR; ARAUJO, 2017).

As aulas ludicas possuem eficacia, figurando-se como uma forma de complementacéo
das aulas tedricas/tradicionais, no entanto conforme os resultados torna-se preciso uma didatica
que proponha mudangas modo de pensar e agir do professor e que este tenha presente a
necessidade de democratizar o ensino, para entdo, gerar estimulo nos estudantes (VEIGA,
2006).

Outro ponto que corrobora com a prerrogativa de que os estudantes ndo tiveram
compromisso com a atividade proposta na ferramenta ludico séo as questdes 6 e 7 uma vez que

os estudantes diminuiram o percentual de acertos apés a vivéncia da ferramenta. O pensamento
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critico sobre as orientacbes e praticas pedagdgicas devem ser praticado, uma vez que
impulsionam o docente sobre uma visdo diferente acerca de suas praticas, pois, é através do
processo reflexivo que o docente ressignifica seus saberes e se prepara para formar uma
sociedade (BARBOSA; MATOS, 2022).

A oscilacdo nas questdes supracitadas pode decorrer, em virtude de se tratar de assuntos
abstratos como tomos e células. Assim, é necessario que o Ensino de Ciéncias nos anos iniciais
esteja articulado com questdes reais, aliando o conhecimento apresentado em sala de aula com
0 presente em sua vida (LORENZETT], 2000).

CONCLUSOES

Pode-se concluir que os resultados oscilaram no pos-teste, assim, é preciso se analisar
onde cada individuo tem sua facilidade. Diante disso, é preciso diversificar atividades ludicas
nas aulas. Afim, de obter dados preciso sobre o0 processo de ensino e aprendizagem. No entanto,
nem sempre a ferreamente iré surtir o objetivo almejado, haja vista que os discentes podem
acatar a dindmica proposta ou néo.

Portanto é evidente que o lddico no ensino de ciéncias € de grande relevancia, visto que
permite uma absorgédo de conhecimento de maneira mais eficaz, cumprindo com 0s objetivos
propostos, permitindo uma melhor ampliacdo dos estudantes, no que se refere ao contetdo
abordado, proporcionando uma aquisi¢do de forma ampla no nosso desenvolvimento. Diante
do exposto, vale salientar que ndo basta contar com a estrutura e habilidade para lidar com a
ludicidade, é preciso realizar um diagnostico da turma, para entao tracar o perfil de cada aluno,
a partir desse momento desenvolver atividades que sejam atrativas.

Contudo ser incisivo na ludicidade pode tornar a ferramenta uma atividade comum,
perdendo entdo sua real funcdo. Assim, além da analise prévia da turma € necessario diversificar

as metodologias de ensino.
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