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Resumo

O ensino ludico tem sido uma estratégia cada vez mais empregada na educagdo devido seu carater
atrativo e dindmico, configurando importante ferramenta no processo de ensino-aprendizagem. Esta
pesquisa consistiu em um estudo documental, que analisou a presenga do ludico nos trabalhos
publicados nas atas do VII-XI ENPEC. Os resultados sugerem que a maior parte dos trabalhos eram
voltados para estudantes do ensino médio, sendo o jogo, o recurso lidico mais empregado no ambiente
escolar. Deste modo, considerando a relevancia da ludicidade, espera-se a ampliagdo de atividades
envolvendo esta ferramenta, visando a formagao de um estudante criativo, auténomo e sujeito ativo do
seu aprendizado.
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Abstract

The ludic has been a strategy increasingly employed in education due to its attractive and dynamic
character, forming an important tool in the teaching-learning process. This manuscript consisted of a
documentary study, which analyzed the presence of ludic in the publications in the VII-XI ENPEC.
Our results suggest that most of the article was focused on high school students, with play being the
most used leisure resource within school environment. Thus, considering the relevance of ludicity, it is
expected to expand activities involving this tool, aiming at the formation of a creative and autonomous
student, and an active actor of their own learning.
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Introducao

O Encontro Nacional de Pesquisa em Educag@o em Ciéncias (ENPEC), realizado bienalmente
pela Associagdo Brasileira de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias, ¢ um evento de destaque da
pesquisa em ensino de Ciéncias. Entre os trabalhos publicados, uma vertente baseada na utilizagdo de
jogos e brincadeiras é contemplada neste evento. Garcez (2014) demarcou que no ENPEC o uso de
recursos ludicos, restritamente no ensino de Quimica, ainda ¢ recente. Entretanto, Firas (2017)
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destacou a utilizacdo dessas atividades nas aulas de Ciéncias do ensino fundamental, além de sinalizar
o aumento do niimero de trabalhos envolvendo essas propostas.

O termo “ludico” é originado da palavra latina ludus, cujo significado mais proximo seria
jogo. Porém, as propostas ludicas sdo fundamentais na psicofisiologia do comportamento humano,
logo, sdo tidas como propriedades basicas do corpo, da mente e da personalidade (HUIZINGA, 1971).
Deste modo, o ludico ndo deve ser correlacionado apenas aos jogos, mas sim, as atividades prazerosas
de serem executadas (MACEDO et al., 2005).

Para o Ministério da Educacdo (BRASIL, 2013), ferramentas ludicas ndo devem limitar-se
somente a educacdo infantil, pois fazem parte da constru¢do do individuo e, quando bem empregadas,
compdem o cotidiano humano (FREITAS; AGUIAR, 2012). Neste sentido, a ludicidade constitui-se
como uma necessidade do homem e n3o deve ser encarada apenas como diversdo, pois o
desenvolvimento de aspectos ludicos favorece a criatividade, a autonomia, a comunicagdo ¢ a
construcdo de novos conhecimentos (ALMEIDA, 2009). Segundo Neto e colaboradores (2011), para o
aluno, a relagdo com a atividade ludica e o sentimento ao realiza-la, criam condi¢des que aprimoram a
imaginacao, a criatividade e a investigacdo, contribuindo para uma aprendizagem significativa.

Deste modo, o ludico envolve mecanismos diversos, aspectos relacionado a arte, literatura,
expressdes corporais e visuais também se enquadram nessa proposta, visto que promovem a relacdo
“do sujeito com a experiéncia vivida que possibilita o desabrochar da ludicidade” (GOMES, 2004,
p.145). Assim, a inclusdo do ladico no cotidiano escolar transforma a sala de aula em um ambiente
leve e inspirador, onde o professor abdica do papel centralizador, dando lugar a criatividade, ao
aleatorio, ao espontaneo, onde o estudante € o sujeito ativo do seu proprio aprendizado (ALMEIDA,
2009). Contudo, no modelo de ensino tradicional, ndo ha espago para a ludicidade, ainda que muitos
professores reconhecam a importancia do ludico no processo de ensino-aprendizagem, esta “tem sido
uma pratica pouco explorada como agdo didatica” (PEREIRA; FONTOURA, 2015, p.6).

Romanowski e Ens (2006), retratam a escassez de pesquisas que mapeiem e procurem
entender os caminhos tragados pelas produgdes cientificas, ou seja, pesquisas do tipo Estado da Arte.
Tais autores também ressaltam a importdncia destas pesquisas por permitirem relacionar as
transformagdes ao progresso cientifico e tecnologico. Deste modo, este estudo buscou identificar as
tendéncias relacionadas ao uso de recursos ludicos, a partir da analise do conhecimento publicado nos
ultimos cinco eventos do ENPEC.

Metodologia

A abordagem empregada nesta pesquisa foi do tipo quali-quantitativa, na qual ambos os
métodos contribuiram para ampliar a compreensdo acerca do tema. Assim, enquanto a analise
quantitativa apresenta uma abordagem objetiva, permitindo maior precisio dos resultados
(MOREIRA; ROSA, 2008), a analise qualitativa busca investigar as informagdes em seus significados,
sendo fundamental a interagdo entre o pesquisador e o objeto de estudo (WILLUDWING, 2014).

Realizou-se uma analise documental, do tipo bibliografica, uma vez que os documentos
analisados foram de cunho cientifico e de dominio publico (MARCONI; LAKATOS, 2007). Na
delimita¢@o do corpus de anélise, selecionou-se os trabalhos publicados nas atas do VII-XI ENPEC
que envolveram metodologias lidicas. A escolha das publicagdes a serem analisadas foi conduzida a
partir da busca pelas palavras-chave: ladico, Iudicidade, jogo, brincadeira, personagem, desenhos,
quadrinhos, HQ, cinema, teatro, modelos, arte, musica, videos.

Os dados coletados foram examinados a partir do método de andlise de conteudo, o qual
utiliza procedimentos sistematicos e objetivos, a fim de descrever o conteudo presente em falas ou
textos (BARDIN, 2011). Neste caso, a conducdo da analise dos dados envolveu trés etapas: pré-
analise; exploragdo do material; tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo. Inicialmente, foi
realizada uma leitura flutuante e estabelecidos indicadores para interpretacdo das informagdes. Para
exploragdo dos dados, estes foram agrupados em categorias, possibilitando a realizacdo de inferéncias
e sua posterior interpretagdo, a fim de atribuir um significado ao conteudo presente em todo o material
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(terceira etapa). Os trabalhos selecionados foram analisados em relagdo ao nivel de ensino, area de
conhecimento e recurso ludico utilizado.

Resultados e Discussao

O levantamento indicou que dos 5.504 trabalhos publicados nas atas do VII-XI ENPEC, 273
eram relacionados a metodologias ludicas, e assim, foram selecionados para analise. A Tabela 1
mostra o numero de trabalhos que tratam de atividades ludicas publicados nas ultimas cinco edi¢des
do ENPEC.

EEC am MmO L
VII 2009 20 2,70 %
VI 2011 43 3,63 %
IX 2013 47 3,07 %
X 2015 53 5,80 %
X1 2017 74 5,54 %

Tabela 1: Trabalhos relacionados a ludicidade publicados nas atas do VII-XI ENPEC.

Os resultados mostraram que no periodo de 2009 a 2017, o niimero de trabalhos envolvendo
Iudicidade publicados nas atas do ENPEC tem aumentado a cada edi¢do. Em 10 anos a quantidade de
publicagdes quase quadruplicou, passando de 20 na VII edi¢do para 74 no XI ENPEC. Contudo, em
2015, verificou-se um maior percentual (5,8%) de trabalhos sobre esta tematica em relagdo ao nimero
total de publicacoes daquela edi¢do (Tabela 1).

Na categorizagdo em func¢do do nivel de ensino, verificou-se que a maioria dos estudos
abordou atividades voltadas para alunos do ensino médio, embora um numero expressivo de trabalhos
mostrou o segundo segmento do ensino fundamental e o ensino superior como publico-alvo (Tabela
2). Neste contexto, Melo e Santiago (2015) explicitam que de maneira analoga as demais séries, no
ensino médio o ludico é um recurso apropriado para quebrar a monotonia, promovendo dinamicidade
e favorecendo o aprendizado.

Niveis de ensino

ENREC Fundamental 1  Fundamental 2 Meédio Superior Outros  N&o se aplica
VII 3 2 8 2 - 6

VI 5 9 15 6 - 10

IX 1 12 15 12 1 10

X 3 15 18 9 1 7

X1 6 15 16 18 2 18

Tabela 2: Numero de trabalhos relacionados a ludicidade, por niveis de ensino.

Dentre os 47 trabalhos relacionados ao ensino superior, a maioria envolveu atividades para a
formagdo de professores, embora tenham sido encontrados textos aplicados a formagdo continuada.
Neste caso, o desenvolvimento de metodologias Iudicas é de grande relevancia para a capacitacio de
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docente, que por falta de estimulo e/ou conhecimento, acaba por ndo incluir tais atividades no
planejamento escolar (SOUZA, 2007).

Em “Outros” foram incluidos 4 trabalhos, dos quais 3 envolveram a educagfo infantil e 1, a
educacdo de jovens e adultos. Para Lourengo e Oliveira (2013, p.7), na EJA, os jogos possuem papel
fundamental na transformag¢do do “ensino da ciéncia em um espaco democratico de saber e
participagdo”, pois muitos alunos tém dificuldades na assimilagdo de conteudos. Além disso, foi
possivel observar que muitos trabalhos (51) ndo se aplicam a nenhum nivel de ensino (Tabela 2), uma
vez que estes apenas sugeriram o uso da ludicidade, sem indicar o publico-alvo.

Em relag@o as areas de conhecimento, verificou-se que grande parte das publicagoes sobre
metodologias ludicas estdo relacionadas a Biologia geral (Tabela 3). Deste modo, os resultados deste
estudo confirmam os observados por Moraes e Soares (2017), que reportaram que a maior parte dos
trabalhos relacionados ao uso de jogos envolvem o ensino de Biologia e Quimica.

Areas do conhecimento

ENPEC

E;f;f gia Quimica I%ftﬁ:iii da Fisica Eizfzﬁiﬁ Siu;;ifj: Geociéncias  Matemidtica  Outros
VII 7 3 4 7 5 2 - 1 1
Vin 16 3 11 9 6 3 4 2
15:4 18 13 8 8 6 3 2 -
X 15 14 ] 7 7 7 - -
XI 26 17 17 13 11 1 1 1 3

Tabela 3: Numero de trabalhos relacionados a ludicidade, por area de conhecimento.

Merece destaque o quantitativo de trabalhos na area de Fisica e Ciéncias da natureza, a qual
englobou discussdes mais amplas, como a introdugdo de propostas ludicas acerca do método
cientifico. Para Barbosa e Cavalcanti (2017), a presenca do ludico no ensino de Fisica ¢ escassa,
embora nesta pesquisa, o uso do ludico nesta area do conhecimento superou o observado em muitas
outras (Tabela 3).

Foram encontrados 35 trabalhos relacionados a Educagdo ambiental. Neste contexto, Camara
(2017) defende a conexdo entre a educagdo ambiental ludica e a vivencial, a qual inicia a
transformacdo na sua conduta, sendo fundamental na elaboracdo de um ambiente salutar. Algumas
publicagdes trataram do lidico na educacdo em saude. Neste sentido, consideram a eficacia como fator
bastante relevante no processo educacional, onde o jogo cumpre esse papel de aprendizado
(COSCRATO et al., 2010).

Com 7 trabalhos, o ensino de Geociéncias apresenta caréncia de atividades ndo apenas de
carater Iudico (TEIXEIRA et al., 2017). Estes autores defendem que a demanda por formas ludicas
voltadas ao ensino de Geociéncias ¢ fundamental para a formagdo critica do aluno. Ja no ensino de
matematica, embora muitos autores considerem a ludicidade como importante ferramenta, esta foi
observada apenas em 4 trabalhos. Para Cunha e Silva (2012), o ludico na matematica é essencial para
o desenvolvimento do raciocinio 16gico e da compreensdo do mundo. Na categoria “Outros”, foram
incluidos trabalhos tedricos e aqueles relacionados ao estudo de género.

Sobre o tipo de recurso ludico utilizado, observou-se que o jogo mostrou ser a
ferramenta mais empregada na escola, seguido pelas historias em quadrinhos e filmes (Tabela 4).
Nesta andlise, foram incluidas na categoria “Diversos” as publicagdes sobre ludicidade de modo geral,
além daquelas que tratavam de mais de um tipo de recurso ludico.
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Recurso ludico

i Jogo Modelo Filme Desenho HQ Video Literatura Teatro Musica Brincadeira Diversos
VII 8 - 1 2 3 2 - 3 - - 1
VIII 16 1 8 1 6 2 1 4 2 1 1
IX 18 - 5 1 g 1 1 g 3 1 3
X 20 - 7 1 13 1 1 3 1 3 3
X1 25 5 12 7 6 5 5 5 - 2 2

Tabela 4: Numero de trabalhos relacionados a ludicidade, por recurso ludico empregado.

E expressivo e crescente o nimero de projetos que utilizam jogos no cotidiano escolar. Deste ,
0 jogo como instrumento ludico ultrapassa os niveis de ensino, sendo encontrado desde a educagio
basica até a formacdo continuada docente (CUNHA; ALVES, 2015). Para Lisboa (2013, p.32),
“incluir o jogo em nosso planejamento ¢ uma maneira de trazer mais ludicidade e prazer para a pratica
docente, garantindo aos educandos o exercicio de sua criatividade com alegria”.

O uso de HQ em sala de aula aumentou ao longo das edi¢des do ENPEC, tendo seu apice em
2015 com 13 publicagdes (Tabela 4). Para Chicora e Camargo (2017), as HQ tém mostrado despertar
o interesse dos alunos, ja que além de facilitar a linguagem e assimilacdo dos conteudos, atua como
ferramenta motivadora, que pode ser empregada desde a introdu¢cdo de um novo conteiido até a
avaliagdo da aprendizagem.

Na analise dos recursos audiovisuais, foram selecionados os trabalhos que utilizaram filmes
(33) e videos (11), que muitas vezes envolveram o aluno no processo de confecgdo (Tabela 4).
Segundo Santos ¢ Noro (2013), esses recursos atuam como ferramentas didaticas no ensino de
Ciéncias, uma vez que possibilitam integrar o aluno ao cotidiano, figurando ludicidade. Além disso
filmes e videos sdo sempre bem-vindos na sala de aula quando articulados com o conteudo e o
planejamento.

O teatro, ainda que destacado como atividade ludica, de aspecto interdisciplinar, que promove
a criatividade, € bastante incipiente no meio escolar (SANTOS; BOER, 2013). Neste estudo, as
publicagdes envolvendo o teatro apresentaram cerca de 4 trabalhos por evento (Tabela 4). Para Roque
(2007), o teatro pode ndo apenas aperfeigoar a formagdo docente, como também aprimorar a interagao
professor-aluno e aluno-aluno. Ademais, apesar do uso da musica ter sido pouco expressivo nas
edigdes do VII-XI ENPEC, esta como instrumento ludico, tem influéncia direta na alfabetizagdo,
comportando-se como solu¢do motivadora e simplificadora deste processo (MARGON, 2013).

Nos desenhos, foram incluidos os animados e as ilustragdes dos alunos, observadas
principalmente na educagio infantil, totalizando 12 trabalhos, a maioria publicada no ultimo evento
(Tabela 4). Neste contexto, Paula e colaboradores (2017) apontam que o docente pode adotar o uso de
desenhos, de maneira Iudica e criativa, a fim de aproximar o contetido cientifico do cotidiano dos
alunos.

Consideracgodes finais

E indiscutivel a importancia do emprego da ludicidade no ambiente escolar. Deste modo,
diversos autores vém relatando a relevancia de metodologias ludicas como instrumento enriquecedor e
atrativo, contrapondo o ensino tradicional, baseado em aulas expositivas que sdo consideradas
monoétonas e cansativas pelos estudantes.

Nesta pesquisa, a partir da andlise dos trabalhos publicados nas ultimas cinco edigdes do
ENPEC, ¢ possivel observar a influéncia do Iudico no ensino de Ciéncias, especialmente, no que se
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refere ao uso de jogos como ferramenta para a aprendizagem. Neste caso, uma vez que o termo
“ludico” seja polissémico, pela terminologia, estd associado a ideia de jogos, e desta forma, pode-se
justificar o expressivo emprego dos jogos nas diversas areas de conhecimento.

Por fim, desejamos que esta investigacdo tenha contribuido na elucidacdo das diversas
possibilidades de incluir a ludicidade no ambiente escolar, visando a formagdo de um estudante
criativo, autdnomo e sujeito ativo do seu aprendizado.
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