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RESUMO

Este estudo tem como principal objetivo compreender o papel da ludicidade no
processo de ensino-aprendizagem de ciéncias de uma escola municipal da cidade
de Passira-PE. Para dar conta deste trabalho, estabelecemos como objetivos
especificos: analisar as concepcdes dos professores de ciéncias sobre a ludicidade
e suas relacbes com sua pratica docente; identificar as estratégias ludicas
trabalhadas nas aulas de ciéncias através de observacdes no contexto das salas de
aula; analisar os elementos ludicos propostos nos planos de aula dos professores de
ciéncias e investigar as evidéncias do aprender ludico nas praticas observadas.
Como procedimento metodolégico optamos pela abordagem qualitativa utilizando a
Metodologia Interativa, através de um estudo de caso, realizacdo de entrevistas pela
técnica do Circulo Hermenéutico-Dialético, observacdes de aulas de ciéncias e
analise documental (planejamento de aula). A nossa amostra foi composta por cinco
professoras do Ensino Fundamental | dessa escola. Nosso marco tedrico esta
centrado na tematica ludicidade no processo de ensino-aprendizagem dos
componentes curriculares de ciéncias nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Os
resultados demonstraram que, de modo geral, ha coeréncia entre o dizer e o fazer
docente, de forma que as professoras valorizam a utilizacdo do ladico como um bom
instrumento capaz de auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de ciéncias,
indicando o ludico ndo apenas como um auxiliador nesse processo, mas também
como algo que possibilita o desenvolvimento humano em varias dimensdes. Por
meio de nossas observacfes, constatamos o0 uso de algumas estratégias ludicas
interessantes para o contexto dos anos iniciais, evidenciando um aprendizado ladico
de ciéncias. No entanto, alguns planejamentos de aulas se mostraram um tanto
inconsistentes devido a caréncia de informagcBes acerca das atividades ludicas a
serem desenvolvidas pelos nossos sujeitos de pesquisa. Como concluséo,
apresentamos algumas sugestdes, que possivelmente poderdo subsidiar futuros
estudos, que visem melhor aprofundamento das discussfes que permeiam esse
estudo.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino de ciéncias; Processo ensino-aprendizagem;
Formacéao de professores; Metodologia interativa.



ABSTRACT

The present study aims to understand the role of playfulness in the teaching-learning
process of science in a municipal school in the city of Passira-PE. To handle this
study, we have established the following objectives: to analyze the science teachers'
conceptions about playfulness and their relationship with their teaching practice; to
identify the playful strategies used in science classes through observations in the
context of the classroom; to analyze the playful elements proposed in the science
teachers' lesson plans and investigate the evidence of ludic learning in the practices
observed. As methodological procedure we opted for a qualitative approach using
interactive methodology through a case study, interviews using the technique of
Hermeneutic-Dialectical Circle, observations of science classes and document
analysis (lesson planning). Our sample was composed of five teachers from
elementary school of that school. Our theoretical framework is centered on the theme
playfulness in the teaching-learning process of the curricular components of science
in the early years of elementary school. The results showed that, in general, there is
consistency between the saying and doing of teaching in a way that shows teachers
value the use of the ludic as a good instrument to help the process of teaching and
learning of science, indicating playfulness not only as a helper in the process, but
also as something that enables human development in various dimensions. Through
our observations, we could see the use of some interesting playful strategies in the
context of the early years, showing an entertaining learning of science. However,
some lessons planning proved to be somewhat inconsistent due to the lack of
information about the recreational activities to be developed by our research
subjects. As a conclusion, we present some suggestions that might possibly facilitate
future studies, which aim deeper understanding of the discussions that permeate this
study.

Keywords: Playfulness; Science teaching; Teaching-learning process; Teacher
training; interactive methodology.
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INTRODUCAO

Atualmente, a sociedade em que vivemos é caracterizada por um grande
contingente de informacfes, que demanda novas necessidades nas mais diversas
areas do saber, direcionando os professores para uma maior reflexdo sobre a pratica
docente. S&o inUmeros os desafios impostos aos educadores, sendo necessaria
uma formacdo que contemple, além dos aspectos tradicionais relacionados ao
ensino para criangas, aqueles que se relacionam a uma nova postura didatico-
pedagogica com base em propostas inovadoras, para 0 ensino de ciéncias nos anos

iniciais.

O ensino de ciéncias nos anos iniciais compreende um corpo de
conhecimentos que se constréi gradativamente, tornando-se um instrumento
indispensavel para que as criangas compreendam o mundo em que vivem e assim

possam estar preparadas para atuar diante das mudancas que nele ocorrem.

Alguns estudos na area de ensino de ciéncias, tais como os desenvolvidos
por Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011); Ferreira e Meirelles (2011); Bertagna-
Rocha e Megid Neto (2013); Oja e Bastos (2013); retratam uma situagcdo um tanto
desanimadora, apontando problemas que implicam uma tomada de consciéncia de
que é preciso que ocorram transformacdes nessa area. Dentre 0s principais
problemas apresentados por essas pesquisas, podemos citar: um ensino
descontextualizado, que utiliza excessivamente a memorizacdo de conteudo,
baseando-se apenas no livro didatico bem como deficiéncias na formacdo dos

professores das séries iniciais.

Diante do exposto, surge a necessidade de oferecer aos professores que
atuam nos anos iniciais uma formacédo dinamica e de qualidade na qual eles possam
aproveitar suas dificuldades e desafios, transformando-os em ponto de partida para
discussoes, no sentido de superar tais dificuldades e, consequentemente, melhorar a

qualidade do ensino no nivel de escolarizagao ja citado.

Souza e Chapani (2013) enfatizam que o ensino de ciéncias se apresenta
hoje como fruto de influéncias da concepgdo positivista, inspirando a tendéncia
tradicional da educacdo. Essa ideia positivista de ciéncia concebe a realidade como

algo objetivo e imutavel, apresentando o conhecimento como algo a ser transmitido
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para os alunos, restando a esses sujeitos uma adaptacdo ao mundo, para que eles

possam conhecé-lo por meio de suas experiéncias.

Nesse direcionamento, percebemos que 0 espago escolar faz parte de um
contexto social que necessita ser significativo, prazeroso e dialégico, estimulando o
aluno a participar ativamente do seu préprio processo de aprendizagem. As aulas de
ciéncias nos anos inicias precisam estar baseadas nessa proposta, onde o aluno
seja desafiado a pensar e a buscar respostas para resolver os questionamentos

propostos pelo professor.

Assim, torna-se necessario o desenvolvimento de novas préaticas pedagdgicas
para o ensino e acreditamos que a ludicidade pode ser considerada uma boa

proposta que podera contribuir para melhoria do processo de ensino-aprendizagem.

Existem varios conceitos para o termo ludico, que € abordado sob varias
perspectivas, a saber, socioldgica, filoséfica, psicoldgica, educacional, dentre outras.
Do ponto de vista epistemolégico, por exemplo, sua origem vem da palavra latina
“ludus” que significa “jogo”. Santos (2002) destaca que o ludico € uma necessidade
do ser humano em qualquer idade, ndo podendo continuar a ser visto apenas como

diversao.

Justificamos a escolha desse tema por acreditarmos na superacdo de um
modelo de ensino baseado na exposicao do conteldo, levando o aluno a receber
passivamente o0 que esta sendo ensinado, sem ao menos participar e questionar o
que estd sendo aprendido. A ciéncia ndo pode continuar sendo vista como um
conhecimento pronto e acabado, da mesma forma que o professor ndo pode
continuar agindo como um transmissor de conhecimento sem ao menos permitir que

o aluno questione, investigue e interaja.

E nesse sentido que a ludicidade pode ser compreendida como uma
ferramenta que busca a superagcdo desse modelo tradicional de ensino,
proporcionando ao aluno a construgdo do conhecimento de forma interativa e
participativa. Destacamos aqui a importancia do ludico, capaz de abrir espaco para a
aprendizagem do aluno, tornando possivel desenvolver seu saber, conhecimento e

compreensao do mundo.
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Dentro dessa perspectiva, percebemos a ludicidade como uma dimensao
fundamental que necessita estar presente nas instituicbes educativas, abrangendo
desde a educacdo basica até o ensino superior, nos cursos de formacédo de
professores. No entanto, percebemos que a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDBEN) n° 9394/96 (BRASIL, 1996) ndo traz nenhuma referéncia a

ludicidade no ensino fundamental.

Por outro lado, o Programa de Ampliacdo do Ensino Fundamental para nove
anos (BRASIL, 2004b), em seu relatorio, apresenta algumas sugestdes de aspectos
a serem abordados nesse nivel de ensino e, dentre eles, destaca-se a “énfase ao
ludico e ao brincar nas metodologias” (p. 5), sendo também o ludico considerado na
conclusdo do referido documento “como forma prépria de as criancas menores

construirem e reconstruirem seus conhecimentos” (p. 7).

Acrescentamos ainda que esse tema tem sido bastante discutido em
pesquisas (KHISHIMOTO, 2000; MIRANDA, 2001; ZAGO, 2010) e eventos
académicos e, com base em tal abordagem, é possivel afirmar que a ludicidade esta
relacionada ao desenvolvimento da crianca, onde a mesma, através do ato de
brincar, seja por meio de jogos, brinquedos ou brincadeiras, constréi sua propria
visdo de mundo, estabelecendo relacdes entre os elementos que estdo a sua volta.
Sendo assim, podemos considerar o ladico como um meio de expressao e

aprendizado.

Dai surge a necessidade do professor em inovar sua pratica docente,
possibilitando ao aluno a construcéo de saberes de forma prazerosa e alegre. Dessa
forma, a perspectiva ludica pode ser considerada dindmica e investigadora, visando

a construcéo e reconstrucao de significados.

Pensando, pois, na constru¢gdo do conhecimento de forma interativa social,
recorremos a Teoria da Atividade de Leontiev e a Teoria Histérico-Cultural de
Vygotsky no sentido de buscar subsidios que servirdo de base para as discussdes
sobre a ludicidade, sendo a partir dos avancos nos estudos da Psicologia Infantil,
impulsionados ndo s6 pelos autores supracitados como também por outros, que o
lidico foi percebido como algo que poderia ser utilizado além do lazer e da

recreacdo, desempenhando um papel de instrumento auxiliador no processo de
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aprendizagem dos conceitos cientificos.

Vygotsky (2007) enfatiza que o desenvolvimento cognitivo do individuo néo
ocorre independente do contexto social, historico e cultural. O individuo precisa estar
em constante contato com os individuos de sua espécie, exercendo ndo sé o seu
papel de sujeito ativo no meio em que estd inserido, mas também de sujeito
interativo. Leontiev (2001) sinaliza que é por meio das atividades ludicas, que a
crianca pode descobrir as rela¢des entre os individuos de uma sociedade, além de

conseguir avaliar suas proprias habilidade e comparé-las com as de outras criancgas.

Dessa forma, a interacdo em sala de aula é fundamental para a formacao do
aluno e através dela é possivel trocar conhecimentos e experiéncias, que podem
promover uma discussdo e reflexdo dos processos utilizados para alcancar
determinado objetivo. Acreditamos que o ludico possa ser capaz de promover a

aprendizagem de ciéncias, além de auxiliar o docente no tocante a sua pratica.

Essa interacdo, proporcionada pelo ludico, facilita a apropriacdo e
internalizacdo dos conhecimentos cientificos, na medida em que o professor valoriza
e utiliza os conhecimentos trazidos do cotidiano do aluno, sendo estes enriquecidos
e ampliados pelo conhecimento cientifico elaborado historicamente. Assim, é
possibilitado ao aluno o desafio de entender e tomar consciéncia de seus préprios
processos mentais, e, na medida em que eles adquirem conhecimentos, modificam

sua relacéo cognitiva com o mundo.

Para fundamentarmos nossa pesquisa, respaldamos as discussdes acerca da
ludicidade a partir das ideias de Kishimoto (2000); Miranda (2001); Zago (2010);
Leontiev (2001; 2004) e Vygotsky (2007). Acerca do Ensino de Ciéncias, formagao
de professores e o0 processo de ensino-aprendizagem, abordamos as ideias de
Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011); Cachapuz et al (2011); Carvalho et al
(2010); Carvalho e Gil-Pérez (2011); Santos (2002); Novoa (1995), dentre outros.

Assim, privilegiamos a abordagem qualitativa através da aplicacdo da
Metodologia Interativa (OLIVEIRA, 2014) nos permitindo identificar aspectos
importantes no processo de ensino-aprendizagem ludico de ciéncias nos anos

iniciais do Ensino Fundamental.
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Com esse estudo pretendemos oferecer alguns subsidios que possam
contribuir no processo de ensino-aprendizagem dos alunos do 1° ao 5° ano do
Ensino Fundamental I, podendo ressignificar o papel da ludicidade. Esses possiveis
subsidios poderdo dar suporte aos professores para que eles reflitam sobre sua
pratica pedagodgica e procurem construir novas propostas metodologicas baseadas
na ludicidade, no sentido de promover um ensino de ciéncias dialdgico, atrativo e

proveitoso nas seéries iniciais, bem como um enriquecimento didatico profissional.

Visando um possivel avan¢o do conhecimento, esperamos contribuir para um
ensino contextualizado, priorizando 0s aspectos socioculturais e o processo de
ensino-aprendizagem baseado na ludicidade, interatividade e cooperacdo entre
professor/aluno e dos alunos entre si, levando-nos a repensar a educacao dentro de

uma perspectiva mais afetiva e humana quanto a relacdo entre professor e aluno.

1. PROBLEMATIZACAO E PRINCIPAIS OBJETIVOS DO ESTUDO

Objetivando a operacionalizacdo de nossa pesquisa, levantamos como

problematizacéo de nosso estudo:

e Qual a contribuicdo da ludicidade trabalhada nas aulas de ciéncias de uma
escola municipal na cidade de Passira-PE no processo ensino-aprendizagem

de Ciéncias?

1.1 Questdes subsidiarias

\

Para encontrar possiveis respostas a problematizacdo de nosso estudo,

construimos como questdes subsidiarias:

e Quais as concepg¢les dos professores de ciéncias sobre a ludicidade e suas
relacdes com sua pratica docente?

¢ Quais as estratégias ludicas trabalhadas nas aulas de ciéncias observadas?

¢ Que elementos ludicos sdo propostos nos planos de aula apresentados?

e Quais as evidéncias do aprender ludico podemos destacar nas praticas

observadas?
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1.2 OBJETIVO GERAL

e Compreender o papel da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem de
ciéncias de uma escola municipal na cidade de Passira-PE.

1.2.1 Objetivos especificos

e Analisar as concepcOes dos professores de ciéncias sobre a ludicidade e
suas relacdes com sua pratica docente.

¢ Identificar as estratégias ludicas trabalhadas nas aulas de ciéncias através de
observacdes no contexto das salas de aula.

e Analisar os elementos ludicos propostos nos planos de aula que sao
trabalhados pelos professores de ciéncias.

¢ Investigar as evidéncias do aprender ludico nas praticas observadas.

Visando contemplar nossos objetivos, estruturamos essa dissertagdo em quatro
partes. Na primeira, apresentamos a introducdo, onde justificamos a escolha do
objeto de estudo, o problema de pesquisa e 0s objetivos. Na segunda parte,
trabalhamos a fundamentacdo tedrica, buscando conceituar e contextualizar a
ludicidade, focando principalmente no papel que o lidico pode exercer no processo

de ensino-aprendizagem de Ciéncias, nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A metodologia da pesquisa é trabalhada na terceira parte, explicitando a
nossa opc¢ao pela abordagem qualitativa, no ambito da Metodologia Interativa
através do estudo de caso e aplicacdo dos seguintes instrumentos na coleta de
dados: entrevistas, observacdes e analise documental. Na quarta parte, trazemos a
categorizagdo e andlise dos resultados, e por fim, esbogcamos as nossas
consideracdes finais, respondendo nosso problema de pesquisa de acordo com os
Nnossos objetivos, bem como sugerindo o desenvolvimento de outros estudos que

podem contribuir para o fortalecimento das discussdes acerca da ludicidade.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A tematica ludicidade tem gerado interesse de profissionais das mais diversas
areas, sejam professores, psicélogos, filosofos, antropologos, sociélogos, dentre
outros, devido a importancia e diversidade do tema que envolve questdes culturais,

politicas, socioecondmicas e educacionais presentes no mundo contemporaneo.

O termo ludicidade refere-se a um conjunto de fendbmenos e artefatos
culturais capazes de gerar o desenvolvimento do ser humano ao longo de sua
historia (HUIZINGA, 2010). Alguns termos como jogar, brincar e divertir-se sao
utilizados cotidianamente sendo associados ao aspecto ludico. Ao longo dos anos, a
evolugdo semantica do termo ‘ludico’ leva-nos a perceber que a definicdo deixou de
ser um simples sinbnimo de jogo/brincadeira, abrangendo, hoje, inUmeras formas de

expressdo humana.

Nosso marco tedrico esta caracterizado por envolver a tematica ludicidade no
processo de ensino-aprendizagem dos componentes curriculares de ciéncias nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, guiado pelos estudos de Kishimoto (2000);
Miranda (2001); Zago (2010); Leontiev (2001; 2004) e Vygotsky (2007). Para
embasar as discussfes acerca do Ensino de Ciéncias, formacao de professores e o
processo de ensino-aprendizagem, abordamos as ideias de Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2011); Cachapuz et al (2011); Carvalho et al (2010); Carvalho e Gil-
Pérez (2011); Santos (2002); Névoa (1995), dentre outros.

As discussdes aqui apresentadas estdo divididas em itens, versando, de
modo geral, acerca da ludicidade e o processo de ensino-aprendizagem de ciéncias
nos anos iniciais, a fim de possibilitar uma melhor compreensao do tema. Entretanto,
ressaltamos a necessidade de serem compreendidos considerando sua totalidade e
possiveis inter-relacdes, uma vez que procuramos articular cada item gerando um
aprofundamento de nossa tematica, buscando subsidios consistentes, capazes de

auxiliar nossa andlise de dados.

Com o objetivo de entender a abordagem do Iddico na educacéo,

apresentamos a seguir uma breve analise desde a sociedade primitiva até os dias
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atuais, atentando para o fato de que as criancas se desenvolvem segundo as
peculiaridades de cada momento da historia da humanidade.

2.1 Resgate historico da ludicidade no contexto educacional

O elemento ludico tem se mostrado presente desde a origem da civilizacao,
desempenhando um papel importante na criacdo da cultura e no desenvolvimento
humano (HUIZINGA, 2010). Sua existéncia e utilizacdo tem se manifestado desde os
tempos primitivos, onde o aspecto ludico era caracterizado por imitacdo das

atividades cotidianas para sobrevivéncia.

Nesse contexto que caracterizava a cultura como sendo um processo
educativo, realizado através dos jogos, as regras da vida diaria eram aprendidas
através do ato de brincar, que possibilitava a crianca a aquisicdo de habitos na
realidade em que vivia. (ALMEIDA, 2003).

A aprendizagem ocorria a partir do contato com a pratica, onde todo o
conhecimento/experiéncia era transmitido de geracdo em geracdo. Nesse caso, a
luta pela sobrevivéncia tornou-se fundamental, onde a crianca, para aprender a

nadar, nadava, e para aprender a usar o arco, cacava.

Kishimoto (1995), ao abordar a histéria do brinquedo na educacéo, enfatiza
que desde muito cedo, ha indicios de que Platdo ressaltava a importancia de
aprender brincando, em oposicéo a utilizacdo da violéncia e da opressao. Aristoteles
também ja recomendava o uso de jogos que imitassem atividades sérias, de
ocupacdes adultas, como uma forma de preparar as criancas para a vida adulta.
Porém, nessa época ainda ndo se discutia 0 uso dos jogos como recurso para o

ensino da leitura e da escrita.

Na antiguidade, o surgimento das primeiras escolas foi considerado um
grande marco. Nesse periodo, a ludicidade era vista como uma brincadeira que
facilitava o aprendizado de contetdos formais. O processo educativo, que antes era
considerado comunitario, passou por algumas alteragdes e apenas algumas familias

tradicionais, que pertenciam a nobreza, eram atendidas por essas instituicoes.

Para Manson (2002) boa parte dos brinquedos que conhecemos hoje tiveram
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sua origem na Grécia Antiga, sendo vistos como facilitadores da aprendizagem. Os
jogos corporais eram bastante valorizados e existiam varios tipos de brinquedos
como, ossinhos, arcos, bonecos, etc. A educacao passou a ter um carater intencional
e, assim, a crianca deveria ser preparada o quanto antes para frequentar a escola,

necessitando ser educada desde cedo.

Alguns desses modelos educativos foram firmando-se e juntamente com o
surgimento de conteudos religiosos caracterizaram uma nova época, denominada de
Periodo Medieval. A igreja passou a exercer grande influéncia tanto nos principios
educacionais, que se tornaram mais rigidos, quanto morais, politicos e juridicos.

Assim, 0s jogos corporais perderam espaco e foi dada énfase as atividades mentais.

De certa forma, com base em Manson (2002), a utilizacdo dos jogos foi
desconsiderada nesse periodo, pois eles ndo eram vistoS como recursos
importantes para a educacédo das criancas. Alguns até afirmavam que o jogo era um

luxo inutil e perigoso, pois desviava as criancas dos estudos.

Ja por volta do Renascimento, uma nova imagem do homem e da cultura foi
formada, gerando uma preocupacdo com a educacdo e o desenvolvimento da
inteligéncia, que atribuiu uma relevada importancia ao brincar e aos jogos, sendo,
portanto, compreendido como algo que deveria ser incorporado ao cotidiano dos
jovens. Dessa forma, o valor dos jogos foi percebido como uma tendéncia natural do
ser humano. Por outro lado, cabe-nos ressaltar que esse foi um processo um tanto

demorado, que foi se firmando aos poucos.

Com a criacdo do Instituto dos Jesuitas, no século XVI, Inacio de Loyola
reforcou a importancia dos jogos de exercicio para a formacdo do ser humano,
recomendando seu uso no sistema educacional de sua organizacdo. Nessa época, 0
frade franciscano Thomas Murner criou um jogo de cartas educativo com o intuito de
facilitar o ensino da Filosofia. A criagdo desse jogo pode ser considerada como ponto
de partida para a disseminacao de outros jogos educativos em forma de alfabetos,
imagens e cartas (KISHIMOTO, 1995).

Os jogos educativos continuaram se expandindo e ganhando popularizacao
nos séculos seguintes e foi no século XIX que surgiram as primeiras discussoes

acerca de um novo modelo educacional, impulsionadas pelo movimento da Escola
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Nova, que enfatizava a necessidade de valorizar a capacidade de pensar dos

alunos.

Kishimoto (1995) ainda nos mostra que esse periodo também foi
caracterizado pelo surgimento das inovacdes pedagdgicas, preconizado pelas ideias
de Rousseau, Pestalozzi e Froebel que realizavam estudos sobre a utilizacdo de
jogos e brincadeiras no contexto educacional pré-escolar da Franca, sendo vistos

como recursos que poderiam facilitar as tarefas do ensino.

No Brasil, foi por volta dos anos oitenta, que 0S jogos comecaram a ser
valorizados e utilizados como meio de ensino. ISso repercutiu no interesse pelo tema
que foi crescendo gradualmente a partir do surgimento de profissionais que
buscavam o aprofundamento nessa area, aumento da producdo cientifica e eventos

académicos.

A industrializagdo dos brinquedos, juntamente com a criagdo das
brinquedotecas também foram fatores que impulsionaram o crescimento das
pesquisas. Dessa forma, o brincar passou a ser colocado em pratica no ambito
escolar, havendo um esforco por parte dos professores em didatizar o brinquedo,
transformando-o em um recurso capaz de auxiliar no processo de ensino-

aprendizagem.

Foi com o advento da Psicologia Infantil no século XX, que o brincar passou a
ser compreendido como elemento que pode contribuir e influenciar o
desenvolvimento infantil. Tal ideia foi concretizada pelos estudos de Piaget, Vygotsky
e outros que atribuiram uma nova visdo aos brinquedos e brincadeiras,
considerando-os como fonte de conhecimento. E nos dias atuais, ja existem muitos
estudos envolvendo essa tematica, a qual € bastante discutida em eventos
académicos, periodicos e demais obras (BROUGERE, 1998; TEIXEIRA, 2008;
ZAGO, 2010).

Tomando como base essa abordagem, na qual o aspecto ludico é visto sob
varias dimensoes, é possivel afirmar que ele esteve presente em todos os periodos
da evolugcdo da humanidade, muito embora em alguns momentos eles néo
apresentaram a conotacdo que possuem hoje. Assim, discorreremos sobre essas

varias abordagens e suas caracteristicas.
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2.2 Conceituando e contextualizando a ludicidade

Muitos conceitos e definicdes séo atribuidos ao termo ladico. A etimologia, por
exemplo, relaciona sua origem a palavra “ludus” que quer dizer “jogo”. Ao longo de
varios anos de estudo, esse termo tem sido visto sob varias 6ticas e perspectivas,
sendo objeto de estudo de diversas areas de pesquisa e estudiosos com formacoes

distintas.

7

Numa perspectiva sociolégica, por exemplo, o lidico é visto como um
processo social sendo de grande importancia para o processo de aprendizagem e
desenvolvimento dos participantes de um ambiente interativo. Ja numa perspectiva
filosofica, o ludico esta relacionado com o brincar, como sendo uma atividade
espontanea que desenvolve o ser humano, e, conforme sinalizado por Huizinga

(2010), é uma atividade que pode gerar divertimento.

Em relacdo a visdo psicolégica, podemos destacar a importancia e as
contribuicbes do ludico para o desenvolvimento cognitivo infantil. Estudos de
Vygotsky (2007) sinalizam que é durante o brincar e por meio da brincadeira que a
crianga pode aprender e agir cognitivamente, atribuindo vida aos objetos e
determinando sua acdo sobre eles. O brincar, portanto, pode ser entendido como
uma atividade sociocultural que pode originar-se a partir da vivéncia em um

determinado grupo social, por exemplo, familia, escola, comunidade, dentre outros.

Do ponto de vista pedagogico, o ludico é visto como algo além da recreacéo,
um instrumento motivador para a constru¢cdo da aprendizagem, constituindo-se
como uma necessidade do ser humano em qualquer idade, muito embora assuma
dimensdes diferentes ao longo da existéncia humana. Atualmente, alguns grupos de
educadores tém adotado o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal — ZDP
(VYGOTSKY, 2007) como um principio educativo, promovendo a relagdo entre o
nivel de desenvolvimento real do aluno (capacidade de solucionar problemas de
forma independente) e o nivel de desenvolvimento potencial (relacionado com o que
o aluno nao pode realizar sozinho, necessitando do auxilio de outra pessoa). Dessa
forma, percebemos que para o desenvolvimento da ZDP, a interacdo torna-se
requisito fundamental, possibilitando o envolvimento entre os sujeitos e um possivel

avanco na aprendizagem.
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Um grande referencial acerca da dimensé&o ludica é a obra Homo Ludens do
historiador Johan Huizinga, publicado em 1938. Huizinga (2010) em sua obra faz
referéncia ao homo sapiens, afirmando a importancia do raciocinio humano, homo
faber, atribuindo a habilidade em fabricar objetos e homo ludens, um ser ao mesmo

tempo dinamico e pensante, capaz de brincar.

Ao fazer uma relacdo entre o ladico e a cultura, Huizinga (2010) ressalta que
a formacdo social do jogo, da antiguidade até as civilizagBes atuais, surge como
tendéncia ludica do ser humano, estando apoiada nas bases da Filosofia, Ciéncia,
Arte, musica e poesia. Dessa forma, o estilo ladico inspira a formacdo e
desenvolvimento da cultura. Ainda, para o mesmo autor, o ludico se manifesta no

jogo, na festa e sua esséncia esta na diversao e na alegria.

Numa outra perspectiva, Luckesi (2002) ao realizar uma abordagem sobre a
ludicidade, de um ponto de vista interno e integral, defende-a como um fenémeno
interno do sujeito, que possui manifestacdo no exterior, ressaltando que:

Enquanto estamos participando verdadeiramente de uma atividade ladica,
ndo ha lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra coisa, além dessa
propria atividade. N&o ha divisdo. Estamos inteiros, plenos, flexiveis,
alegres, saudaveis. Podera ocorrer, evidentemente, de estar no meio de
uma atividade ladica e, ao mesmo tempo, estarmos divididos com outra
coisa, mas ai, com certeza, ndo estaremos verdadeiramente participando
dessa atividade. Estaremos com o corpo ai presente, mas com a mente em

outro lugar e, entdo, nossa atividade ndo sera plena e, por isso mesmo, nao
sera ludica (LUCKESI, 2000, p. 21).

A ludicidade para esse autor pode ser entendida como um estado de
consciéncia, onde a experiéncia € adquirida através de um estado de plenitude, de
entrega total aguela atividade que esta sendo realizada. Apenas assim, o sujeito em
seu estado interno podera vivenciar a experiéncia ludica (LUCKESI, 2000).

A partir desse ponto de vista, é possivel afirmar que a ludicidade pode ser
contemplada em diversas atividades, sejam elas jogos ou brincadeiras, porém ela
nao se limita apenas a esses tipos, sendo também encontrada em diferentes

momentos da vida e cultura humana, vividos tanto de forma coletiva como individual.

Somando a essa visdo, Gomes (2013) ressalta que a ludicidade pode ser
vivenciada tanto por jogos e brincadeiras como também em qualquer outra atividade,

desde que, as dimensdes humanas interajam e sejam contempladas com o bem-
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estar, com uma participacdo motivada, com a liberdade responsével e ética, com
uma interacdo confiante e com acgdes criativas, de tal forma que o pensar, o sentir e

0 agir estejam interligados.

Caracterizamos, assim, uma atividade ladica, como algo que possibilita a
manifestacdo do elemento ladico, podendo ser definida como uma acéo divertida e
prazerosa, que pode estar relacionada aos jogos e brincadeiras, independente do

conceito linguistico, com ou sem presenca de regras.

No entanto, Vygotsky (2007) enfatiza que ndo é bom que o prazer seja visto
como uma caracteristica que define o jogo, uma vez que ele pode gerar o desprazer
na crianga. Como exemplo, citamos um jogo de futebol que apresente um resultado
desfavoravel para a crianca, podendo provocar um certo grau de desprazer por ela

haver perdido.

Por outro lado, ndo podemos pensar que o simples ato de propor uma
atividade ludica é o indicador de que a ludicidade estar4 presente, uma vez que
existe uma série de fatores que precisam fazer parte do planejamento de tais

atividades para que a dimenséo ludica emerja e seja concretizada.

Considerando outra abordagem, Miranda (2001) categoriza o ladico em trés

dimensdes: jogo, brinquedo e brincadeira.

[...] o jogo pressupBe uma regra, o brinquedo é o objeto manipulavel e a
brincadeira nada mais € que o ato de brincar com o brinquedo ou mesmo
com o jogo. O jogo pode existir por meio do brinquedo, se os “brincantes”
Ihe impuserem regras. Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e brincadeira
tém conceitos distintos, todavia estdo imbricados; ao passo de que o ludico
abarca todos eles (p. 30).

Em outras palavras, esse autor sinaliza que 0s jogos sao atividade que
possuem basicamente regras, espaco e objetivos pré-definidos; as brincadeiras séao
atividades que promovem o divertimento, sem muito rigor no estabelecimento de
regras e o brincar pode ser entendido como uma acao que nao tem lugar e tempo
determinado. Essas trés dimensdes séo consideradas categorias inter-relacionadas,
estando contidas no ludico (MIRANDA, 2001).

Nessa dire¢do, Huizinga (2010) caracteriza o ludico numa dimensao mais
ampla, quando enfatiza que o jogo contém o ludico, muito embora, ao analisar tais

conceitos eles possam apresentar definicbes proximas. Esse autor ainda enfatiza
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que o jogo é considerado um fenébmeno cultural e é compreendido como brincar,
jogar e como qualidade de acéo distinta da vida cotidiana, e nos apresenta como

caracteristicas formais do jogo:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo-séria’ e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro dos limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem
e certas regras. Promove a formacéo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relacéo ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (p.16).

Ja numa outra abordagem, Friedmann (2000) compreende 0 jogo como uma
brincadeira que envolve regras, podendo possibilitar o desenvolvimento de
habilidades fisicas, cognitivas, afetivas, sociais e morais das criancas, capazes de
consolidar habilidades que ja sdo dominadas pela crianca e criar novas habilidades

para que sejam vivenciadas por meio de diversas situagdes ainda nao vividas.

Ao fazermos uma andlise de alguns olhares que envolvem o0 jogo,
percebemos que, dependendo da época, dos autores e da maneira que eles eram
utilizados, € possivel identificar relevantes diferencas de ideias. De acordo com
Brougére (1998) existem trés niveis de analise histdrica do jogo: na primeira, 0 jogo
€ caracterizado pelo fato de que h& seres que jogam; a segunda, vé 0 jogo como um
sistema de regras que existe de forma abstrata e a terceira, associa 0 jogo ao termo

brinquedo.

Por ser o brinquedo um objeto infantil, seu uso é bastante dinamico e
apresenta como funcéo principal a brincadeira. Ele se diferencia dos outros objetos
pelo dominio do valor simbdlico, onde a crianca, ao longo da brincadeira Ihe atribui
varios significados, podendo o mesmo brinquedo ganhar significados diferentes a

cada nova brincadeira.

Uma boa caracteristica do brinquedo é a capacidade de poder influenciar
positivamente o desenvolvimento da crianca, pois a partir dele, ela se sente livre
para determinar e realizar suas proprias acdes. Os beneficios da utilizacdo do
brinquedo s&o muitos, e dentre eles citamos, o desenvolvimento da curiosidade,
autoconfianca e iniciativa, podendo desenvolver a linguagem, pensamento e

concentracao.
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Friedmann (2000) aborda a brincadeira como sendo uma acao de brincar e
como uma forma de comportamento espontaneo que resulta de uma atividade néo
estruturada. Uma boa caracteristica da brincadeira, que pode ser percebida na fala
dessa autora, € a falta de intencionalidade que pode ser percebida na escola durante
0 recreio, em casa, no parque, dentre outros locais onde a crianca age com
espontaneidade. Ressaltamos que no ato de brincar a crianca ndo deveria se
preocupar com o resultado final, conforme nos indica Leontiev (2001), ela deveria

apenas sentir-se motivada e estimulada a agir e a explorar.

Acreditamos ainda que a brincadeira ndo € um simples passatempo sendo
de grande importancia para a crianca, adolescente e até mesmo para o adulto, pois
tem o papel de promover a socializacdo e descoberta do mundo (ALMEIDA, 2003).
Sendo, pois, o0 brincar algo inerente ao ser humano € possivel, a partir dele,
aprender e desenvolver as habilidades necessérias a nossa vivéncia em sociedade,
tais como a capacidade de criar, medir, conceituar, deduzir, fazer associacoes,

dentre outras.

2.3 Aludicidade no processo educacional: Importancia e contribuicées

Com base nas discussfes anteriores referentes ao ludico e seus momentos
histéricos, percebemos que ele nem sempre foi visto como um recurso capaz de
contribuir para o processo educacional. Todavia, nos ultimos anos ele tem ganhado
cada vez mais espaco, sendo bastante estudado e discutido como uma boa proposta

para ser trabalhada no ambiente escolar.

Por outro lado, a utilizacdo da ludicidade no Ensino Fundamental | ndo é
encontrada nos documentos oficiais que norteiam o ensino brasileiro, tais como a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDBEN) n°® 9394/96, os Parametros Curriculares
Nacionais para o Ensino Fundamental | (1° e 22 ciclo) e as Diretrizes Curriculares

Nacionais para o Ensino Fundamental.

No entanto, ao analisarmos o0s documentos organizados para a
implementagdo do Ensino Fundamental para nove anos, tais como as Orientagdes
Gerais (BRASIL, 2004a) e o Relatorio do Programa de Ampliagdo do Ensino
Fundamental para nove anos (BRASIL, 2004b), encontramos uma abordagem que

da énfase ao ludico, considerando-o como um meio que possibilita a construcéo e
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reconstrucao dos conhecimentos.

Outro documento norteador do Ensino Fundamental, a Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2015), recomenda que o ensino de ciéncias
seja realizado com base na utilizacdo de diversas estratégias, inclusive estratégias
ludicas, no intuito de encantar, desafiar e motivar as criangas e jovens no processo
de ensino-aprendizagem de ciéncias. Essa ag¢do pode ocorrer por meio da
mobilizacdo de elementos ludicos, tais como, a promogéo da interagcdo do individuo,
insercéo de jogos, brinquedos, modelos, recursos tecnolégicos, dentre outros.

Por outro lado, o ludico tem sido visto por alguns profissionais da area de
educacdo como uma pratica que nao contribui para o aprendizado, gerando agitacéo
e bagunca no momento da aula. E frequente percebermos o preconceito de alguns
professores em relagdo a utilizacdo do ludico no ambiente escolar, onde 0 momento

de aprender/estudar tem estado desvinculado do momento de jogar/brincar.

Zago (2010) em sua tese de doutorado, enfatiza a importancia de trabalhar o
lidico ndo s6 na Educacao Infantil, mas também no Ensino Fundamental, afirmando
gue a dimenséo ludica pode proporcionar multiplas aprendizagens. Entretanto, em
algumas escolas, prevalece a ideia de que a crianca, ao ingressar nesse nivel,
precisa deixar de brincar para aprender, pois a ludicidade nem sempre é
compreendida como uma necessidade. Essa autora ainda complementa:

A auséncia da dimensdo ladica na escola pode estar relacionada ao
pensamento de que jogar no Ensino Fundamental é associado, muitas
vezes, ao “fazer nada”. Tal ideia esta relacionada ao fazer do aluno e
também ao do professor. Em relagdo ao docente, nesta concepc¢do, a
atividade ludica é utilizada em aula para ndo ter trabalho, o que pode
acontecer se ele ndo assumir o seu papel de planejar a aula e ser mediador
no processo de ensino. J& relacionada as criangas, ha a ideia de que a

infancia ndo produz, entdo podem brincar porque nédo fazem nada (ldem,
2010. p. 38).

Teixeira (2008) afirma que através da atividade ludica a crianca pode
aprender e avancar na construgdo do conhecimento sobre o mundo, contribuindo
para a expansdo de seus horizontes em termos cognitivos e emocionais, pois é
brincando que a crianca se constitui enquanto sujeito no mundo. Considerando,
portanto, a ludicidade como forma béasica de interacdo da criangca com o mundo,

torna-se evidente sua importancia no contexto educacional.
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Sob esta visdo, destacamos a importancia de estruturar um planejamento
consistente, que procure utilizar esses recursos de forma séria, elaborada e
responsavel para que seu uso nao seja considerado uma simples atividade, sem

objetivos pré-estabelecidos e sem nenhum vinculo com os aspectos educacionais.

Dentre os fatores que precisam fazer parte desse planejamento, citamos: a
capacidade do professor em articular o jogo a sua proposta em sala de aula, uma
vez que o jogo necessita ser aplicado com responsabilidade, considerando todas as
variaveis envolvidas durante sua aplicacdo (tempo disponivel, conteddo a ser
trabalhado, dificuldades e interesse do aluno, interacdo entre professor — aluno e

aluno — aluno, dentre outras).

Acrescentamos ainda a necessidade de elucidar os objetivos, tornando o
jogo atraente para que os alunos se sintam entusiasmados em aprender de forma
lidica e dindmica. Nessa dire¢do, 0 uso do ludico torna-se viavel por proporcionar
um ambiente prazeroso para que a aprendizagem dos conhecimentos cientificos

ocorra de forma efetiva.

Tendo em vista que o ladico pode auxiliar no aprendizado e incentivar a
crianca em qualquer faixa etéaria, Luckesi (2000) afirma que:
[...] aprender brincando ou jogando traz uma riqueza de possibilidades de
relacionamentos e companheirismo, de socializacdo e troca de
experiéncias, de conhecimento do outro e respeito as diferencas, de
desejos e visdes do mundo, de reflexdes sobre as a¢bes. Esses elementos
séo essenciais para a construcdo de uma relacéo plural entre educadores e
educandos, condi¢des basicas para a existéncia de uma pratica educativa

de qualidade e para a descoberta e apropriagdo do “mundo dos saberes e
dos fazeres”.

Em outras palavras, se faz necesséario que a escola se transforme em um
ambiente criativo, capaz de proporcionar ao aluno o desenvolvimento de suas
potencialidades e conquistas de novos saberes, para que ele possa avancar em sua

aprendizagem.

O jogo precisa ser percebido como um elemento que pode contribuir para a
formacéao cultural do individuo, possibilitando um bom desenvolvimento nos aspectos
cognitivo, social, afetivo e motor, pois é através dele que a criancga interage consigo
mesma e com o0s outros. Além disso, pode ocorrer o desenvolvimento da fala, da

imaginacéao, afeto e desenvolvimento das competéncias que séo capazes de auxiliar
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nas descobertas da crianga em relagdo a si mesma e ao ambiente na qual esti

inserida.

A ludicidade, estando presente no ambiente escolar, pode fornecer
elementos que despertem o interesse do aluno. Dai porque surge a necessidade de
propor atividades desafiadoras, que exijam a busca de alternativas, solucbes e

compreensao do que esta sendo proposto pelo professor.

Nesse direcionamento, o ludico torna-se essencial, no ambito escolar, ndo
somente como um meio para se alcangar o sucesso pedagogico, mas também para
a formacado do cidaddo, uma vez que esse recurso possibilita a aprendizagem em

varias dimensdes, a saber, social, cultural, cognitiva, relacional e pessoal.

2.4 A ludicidade como um recurso auxiliador no processo de ensino-
aprendizagem

Com o objetivo de compreender a ludicidade de uma forma mais consistente
e aplicada a realidade escolar, apresentamos a seguir alguns estudos que
consideramos relevantes por valorizarem a utilizacdo do ludico na educacao basica,

apontando possiveis contribuicdes para o processo de ensino-aprendizagem.

O primeiro estudo que destacamos, é a dissertacdo de Waldirléia Baragatti
Cabrera, defendida no ano de 2007 na Universidade Estadual de Londrina, Parana,
intitulada “A ludicidade para o ensino médio na disciplina de Biologia: Contribuicbes
ao processo de aprendizagem em conformidade com os pressupostos teéricos da
aprendizagem significativa”. A pesquisa procurou investigar o papel do ludico na
aprendizagem dos alunos do Ensino Médio em escolas publicas, diante da aplicacéao

de estratégias ludicas na disciplina de Biologia.

Os resultados apontaram o envolvimento, a participacdo e a interagao entre
os alunos, além da troca de informacdes, motivacao e interesse demonstrados
durante as atividades ludicas. Foi percebida a construcdo do conhecimento dos 65
alunos participantes, a partir da presenca do ludico nas estratégias de ensino
desenvolvidas pela pesquisadora. As estratégias aplicadas possibilitaram a
aprendizagem de conceitos biologicos através de um ambiente descontraido e

interativo, proporcionado pelos jogos (bingo e memadria), dramatizacao, dinamicas de
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grupo, etc.

Outro estudo é a dissertacdo de Santer Alvares de Matos, intitulada “Jogo
dos Quatis: uma proposta de uso do jogo no ensino de ecologia”, desenvolvida na
Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais e defendida no ano de 2008, tendo
como principal objetivo aprimorar a proposta do jogo e analisar sua eficacia na
apreenséo dos conceitos de ecologia. O jogo foi aplicado aos alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental de trés escolas (uma publica e duas particulares), abrangendo

também cinco professores que atuam nessas turmas.

A pesquisa mostrou uma boa aceitacdo do jogo, tanto pelos alunos como
pelos professores, constituindo-se como uma boa proposta capaz de despertar o
interesse do aluno e promover a aprendizagem dos conceitos de ecologia. Verificou-
se a possibilidade do jogo em favorecer a motivacdo interna, o raciocinio e a
argumentacao dos alunos participantes. Na opinido dos professores e alunos, esse

instrumento tornou as aulas de ciéncias mais interessante e menos cansativas.

Em 2004, Suselaine Aparecida Zaniolo Mascioli defendeu a dissertacao
intitulada por: “A utilizagcdo de jogos com movimento como recurso didatico:
diversificando as formas de ensinar e aprender”, na Universidade Federal de Sao
Carlos - SP. Seu principal objetivo consistiu em desenvolver parte do contetdo
escolar do ensino fundamental, enfocando os jogos que exploram o movimento
corporal e que utilizam outros espacos além da sala de aula, buscando, através
desses jogos, compreender como as experiéncias motoras podem auxiliar o
desenvolvimento cognitivo e desenvolvimento das habilidades necessérias ao

processo de aprendizagem de criangas.

O estudo foi desenvolvido em uma escola municipal, contemplando os dois
ciclos do Ensino Fundamental | (12 a 42 série), sendo 0s sujeitos de pesquisa ndo s6
os alunos, mas também os professores atuantes, através da vivéncia de dois tipos
de jogos: jogos cooperativos cantados (danca das cadeiras; escravos de Jo; para
dentro e para fora; muito prazer) e jogos competitivos (jogo de trilha; jogo de fogo;
corrida de domino; boliche). Os resultados apontaram que a utilizagcdo de jogos
educativos com movimento pode ser caracterizada como um bom aliado a pratica

docente no que diz respeito ao ensino-aprendizagem de conteudos do ensino
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fundamental.

Outra dissertacdo € a de Lidia da Silva Rodrigues, defendida em 2013, na
Universidade de Brasilia, intitulada por: “Jogos e brincadeiras como ferramentas no
processo de aprendizagem ludica na alfabetizacdo”. Esse estudo teve como objetivo
primordial, analisar o emprego e a importancia de jogos e brincadeiras como
estratégias alternativas na organizagdo do trabalho pedagoégico significativo em uma
turma de alfabetizac&o, tendo como sujeitos de pesquisa, 28 alunos do 1° ano do

Ensino Fundamental I, juntamente com a professora atuante nessa turma.

Os resultados demonstraram que o0 uso de jogos e brincadeiras é prética
constante nessa turma, onde a professora prioriza o planejamento e utilizacdo
desses recursos. Percebemos que o0s jogos e as brincadeiras inseridos pela
professora proporcionaram a aprendizagem de varios conteudos, sendo utilizados
de forma motivacional para introduzir o conteudo (jogos e brincadeiras inseridos no
inicio da aula), como recurso auxiliador na construcdo de conhecimento (inseridos
durante a aula, no decorrer do contetdo) e como forma de avaliacéo (final da aula,
verificando a aprendizagem construida). Acredita-se que o ludico favoreceu o
desenvolvimento da interagdo, respeito ao colega, motivagdo de ambas as partes,

além da possibilidade de uma efetiva aprendizagem.

Mais um estudo é a dissertacédo: “Ecojogo: producédo de jogo didatico e
analise de sua contribuicdo para a aprendizagem em educacédo ambiental”’, do autor
Rafael Bezerra e Silva, defendida na Universidade Federal Do Ceara, em 2015.
Esse estudo objetivou produzir um jogo didatico de tabuleiro (chamado de Ecojogo)
e analisar a sua contribuicdo para a aprendizagem dos conteudos de educacao
ambiental, tendo como sujeitos de pesquisa estudantes de 3° ano do Ensino Médio

de uma escola publica, na disciplina de Biologia.

Os estudantes participantes da pesquisa afirmaram que o jogo aplicado foi
bastante atrativo e eficaz no aprendizado de conceitos, além de auxiliar a
compreensao, estimular o raciocinio e proporcionar uma aprendizagem significativa
por abordar os contetudos de forma contextualizada e com situagfes-problema. Os
resultados demostraram que o jogo mobilizou os estudantes, promoveu a interagéo e

produziu um ambiente de aprendizagem prazeroso e enriquecedor, constituindo-se
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como uma estratégia metodologica eficiente para a aprendizagem dos contetdos de
educacao ambiental.

Entendendo, pois, o lddico como sendo um instrumento que permite a
socializacdo e interacdo do individuo com o meio no qual esta inserido, podendo
inclusive ser percebido como um elemento motivador para a aprendizagem,
abordaremos a seguir alguns aspectos da Teoria da Atividade de Leontiev e da
Teoria Historico-Cultural de Vygotsky, que servirdo de base para as discussdes da
ludicidade.

2.5 Contribuicbes das Teorias de Leontiev e Vygotsky para uma educacao
ladica

De acordo com Leontiev (2004), a atividade é uma condicdo fundamental para
que ocorra a apropriagdo dos conhecimentos, porém a atividade ndo pode ser
pensada como qualquer tarefa desenvolvida, mas apenas aquela que tem sentido
para quem a realiza, mesmo que o sentido ndo seja percebido de forma consciente.
Tal sentido tem relacao direta com o0 motivo e o0 objetivo que leva o individuo a agir.
As atividades humanas se apresentam de formas bem distintas devido ao seu
objeto, que é elucidado por esse autor como sendo 0 motivo real de uma atividade.

A primeira condicéo de toda a atividade é uma necessidade. Todavia, em si, a
necessidade ndo pode determinar a orientacdo concreta de uma atividade,
pois é apenas no objeto da atividade que ela encontra sua determinacao:
deve, por assim dizer, encontrar-se nele. Uma vez que a nhecessidade
encontra a sua determinacdo no objeto (se “objetiva” nele), o dito objeto
torna-se motivo da atividade, aquilo que o estimula. (LEONTIEV, 2004).

Ao abordar a brincadeira, esse autor enfatiza que o motivo da acdo necessita
estar no préprio processo da atividade realizada e ndo no resultado obtido. Ele
sinaliza que qualquer acdo ludica apresenta duas caracteristicas especificas, a
saber, um objetivo consciente e uma operacdo (meio que dita a realizagcdo da
atividade). Na ocorréncia de um jogo, a agdo sempre vai ocorrer de acordo com a

realidade.

Dessa forma, o individuo pode modificar as condi¢bes para a sua realizacao,
mas ndo podera mudar o conteddo e a sequéncia da acdo que correspondem a
realidade. Percebemos, portanto, que a situacao imaginaria surge quando ha uma
divergéncia entre a operagdo e a acao. Assim, sdo as condi¢cdes da acdo que

tornam a imaginacao necessaria, dando origem a ela.
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A apropriagdo do mundo pelo individuo ocorre por meio da realizagdo de uma
atividade, acdo ou operacédo. Tais processos vao se modificando ao longo da
vivéncia humana a partir das relagdes sociais estabelecidas. Quando uma atividade
perde seu motivo, se torna uma acdo, da mesma forma que uma acdo pode ser
impulsionada por uma forca motivacional, capaz de gerar varios objetivos para
desempenha-la, transformando, assim, a acdo em uma atividade. Por sua vez, uma
acao também pode ser transformada em uma operacdo a medida em que essa acao

se torna automatica e mecanica, dispensando reflexdes para a sua realizacao.

Levando em consideragdo que a motivacdo do jogo € ‘competir e néao
‘vencer’, esse recurso deixa de ser uma brincadeira quando o desejo de ganhar
toma o lugar da participacdo, passando a ser a principal motivacdo do jogo
(LEONTIEV, 2001). Como exemplo, Leontiev ilustra essa afirmagéo enfatizando que
se uma crianga esta brincando com cubos de madeira, o alvo dessa brincadeira ndo
consiste em construir uma estrutura, mais sim, em fazer/brincar/manusear os objetos
(conteudo da propria acdo). Caso ela olhe para o resultado ao invés de olhar para o

processo, estara invertendo o real motivo da brincadeira.

E através da atividade ladica que a crianca pode descobrir as relacées entre
os individuos de uma sociedade, além de conseguir avaliar suas proprias habilidade
e compara-las com as de outras criancas. O referido autor ainda destaca algumas
caracteristicas da atividade ludica, tais como: a liberdade de acéo possibilitada por
um jogo, a0 mesmo tempo que se apresenta como uma atividade consciente,
apresentando regras explicitas e implicitas; a capacidade de generalizacdo que uma
brincadeira possibilita; a realidade social na qual o individuo esté inserido dita o
contelido da brincadeira e possibilidade de o jogo/brincar permitir a concretizacéo de

situacdes que a crianga nao pode realizar na realidade (LEONTIEV, 2001).

Baseado nesse ponto de vista, acreditamos que as interacdes entre professor
e aluno e dos alunos entre si, em conjunto com 0s questionamentos e discussoes
promovidas no ambiente escolar, podem gerar mediacbes que possibilitam a
percepc¢ao das relagbes do brincar com as situagdes do cotidiano, ndo apenas por
meio de associacdes, mas também, levando em conta o significado das acdes
realizadas no contexto ludico, como bem nos afirma Leontiev (2001, p. 136), que “a

situacdo objetiva imaginaria desenvolvida € sempre, também, uma situacdo de
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relagbes humanas”. E nesse sentido, que a crianca pode relacionar-se
emocionalmente e cognitivamente com aqueles que estdo a sua volta, podendo

fazer coisas que, na vida real e na condicdo de crianca, seriam impossiveis.

Ao analisar a importancia do brincar na infancia, percebemos que ele pode
contribuir para que a crianga amplie os niveis de desenvolvimento cognitivo. Isso
nos faz compreender que, quando a crian¢a brinca, pode interagir com o mundo,

desempenhando suas proprias acoes.

Conforme sinaliza Vygotsky (2007), o jogo pode exercer um papel

fundamental na formacao e desenvolvimento do individuo.

(...) o brinquedo fornece ampla estrutura bésica para mudangas das
necessidades e da consciéncia. A acdo na esfera imaginativa, numa situacao
imaginaria, a criagdo das intencfes voluntarias e a formacgéo dos planos da
vida real (..) aparece no brinquedo. A crianga desenvolve-se,
essencialmente, através da atividade de brinquedo. Somente neste sentido o
brinquedo pode ser considerado uma atividade condutora que determina o
desenvolvimento da crianca. (VYGOTSKY, 2007).

O brincar, por sua vez, permite a crianga a construcdo de conhecimentos que
lhe possibilite a interacéo, assimilacédo e imitacdo dos papéis desempenhados pelos
adultos a sua volta. Nessa direcdo, Vygotsky (2007) também acredita que o brincar
pode facilitar o pensamento e a acdo em suas formas mais variadas. Outra questao
apontada por esse autor € a possibilidade da crianca realizar, através da brincadeira,
acOes que néao teriam condicbes de serem realizadas ou possuir objetos.

A crianca sente a necessidade e o desejo de agir como um adulto, é o que
podemos constatar, quando, por exemplo, ela quer dirigir o carro que o pai esta
guiando, quer cozinhar e fazer as tarefas domésticas assim como sua mae, dentre
outras atividades que ela ndo consegue dominar e realizar sozinha, de forma que as
operacbes podem ser substituidas, mas o conteuddo da acdo permanece
conservado, sem nenhuma alteragdo. Tal dilema entre a necessidade de agir e a
impossibilidade de executar pode ser resolvido através da atividade ladica, em um
jogo (LEONTIEV, 2001).

Brinquedos e brincadeiras podem proporcionar a crianca a oportunidade de
desenvolver a comunicacéo e o dialogo com o mundo na qual esta inserida. Esses,

dentre outros beneficios, nos levam a um entendimento do brincar, como sendo um
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mecanismo de interacdo entre o meio fisico e social, podendo interferir nas multiplas

relagdes do individuo com a sociedade.

Tanto Vygotsky (2007) quanto Leontiev (2004) consideram o professor como
mediador entre o aluno e o conhecimento. A mediacado realizada por um professor,
um adulto responsavel ou uma crianca mais experiente, fornece subsidios para o
processo de apropriacdo do conhecimento, incorrendo na criagdo de zonas de

desenvolvimento proximal, conforme veremos a seguir.

2.6 O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) aplicado a

ludicidade

Considerando que a perspectiva historico-cultural busca compreender o
brincar baseado na concepc¢ao de que é o social que caracteriza a a¢do na atividade
lidica do individuo, Vygotsky procurou, em sua teoria, oferecer uma abordagem
psicolédgica sobre o aprendizado e o desenvolvimento, destacando a importancia das
relagbes sociais entre o individuo e o mundo exterior, baseado num processo
histérico. Como seguidor de Vygotsky, Leontiev também enfatizou a importancia da
ZDP, valorizando a participacdo de um individuo mais experiente (seja esse um

professor, aluno, etc) no processo de aprendizagem.

A Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) é definida como a distancia
entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através da
solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboracdo com companheiros mais aptos a resolver um determinado problema. A
ZDP define aquelas funcdes que ainda ndo amadureceram, mas que estdo em
processo de maturacdo, ou seja, funcdes que amadurecerdo, mas que estao

presentemente em estado embrionario (VYGOTSKY, 2007).

A ZDP pode ser criada na relacdo entre professor-aluno e entre aluno-aluno
através da interacdo cooperativa entre os estudantes, podendo promover seu
desenvolvimento. As varias opinides decorrentes dos conhecimentos prévios que

cada aluno traz para a escola, em relacdo aos conteudos de ciéncia, podem ajudar
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na criacdo dessas zonas. Através da ZDP, o professor pode mediar o aprendizado,
possibilitando a ocorréncia de alteragdes na estrutura cognitiva do aluno.

Conforme Vygotsky (2007), um aspecto essencial do aprendizado é a
possibilidade de ele criar zonas de desenvolvimento proximal, podendo despertar
varios processos internos de desenvolvimento, sendo capazes de operar quando a
crianca interage com pessoas em seu ambiente e quando coopera com seus

companheiros.

Compreendemos assim que a ZDP se torna efetiva a partir do momento em
que a aprendizagem esta orientada para o nivel de desenvolvimento que ja foi
atingido pelo individuo, uma vez que ele s6 podera resolver aquilo que esta ao
alcance do seu nivel atual de desenvolvimento. Por outro lado, direcionar a
aprendizagem apenas para um nivel de desenvolvimento que ja foi atingido, ndo
contribuira para um novo processo de desenvolvimento. A proposta da ZDP é de

executar boas aprendizagens que poderao resultar no avanco do desenvolvimento.

O trabalho escolar baseado na ZDP, talvez seja um dos grandes desafios para
o educador de hoje. O professor que atua como um verdadeiro mediador,
proporcionando um ambiente cooperativo e interativo, criando novas estratégias de
ensino e oferecendo atividades que levem o aluno a atuar no limite de suas

possibilidades pode favorecer a criagdo dessas zonas.

No que diz respeito a ludicidade, mais especificamente o jogo, Vygotsky
(2007, p. 117) nos sugere que ele pode favorecer a criacdo de ZDP porque, nele, “a
crianca pode se comportar além do comportamento habitual de sua idade, além de
seu comportamento diario, como se ela fosse maior do que € na realidade”. Leontiev
(2001) também sinaliza que o brincar € uma atividade que pode contribuir para a
criagdo de ZDP, permitindo mudancas no desenvolvimento das fungfes psicoldgicas

e resultando em agdes mentais mais concretas.

O jogo pode gerar a ZDP a medida que instiga a crianca a ser capaz de
controlar seu comportamento, experimentar habilidades ainda n&o consolidadas,
criar modos de operar mentalmente e de agir no mundo que desafia os
conhecimentos ja internalizados, influenciando o desenvolvimento de fungbes

embrionarias do pensamento.
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O ludico pode ser caracterizado como sociocultural pelo fato de proporcionar
a criangca a possibilidade de atuar num contexto que necessita de imaginacéo,
socializacdo e interacdo, desenvolvendo seu potencial de aprendizagem e

elaborando seu proprio conhecimento.

Ao ser aplicado no ambiente escolar, este recurso propde uma situacao
imaginaria por meio da qual a crianca se propde a enfrentar um desafio. Numa
situacdo ludica, a linguagem (simbolizagdo ou representacdo linguistica) opera na
capacidade de inventar, imaginar, criar solu¢cées para determinadas situagdes e a
crianca passa a regular seu comportamento e estabelecer novas relagbes com o
meio sociocultural, tratando-se de um espaco de valorizagcdo dos conhecimentos
prévios, além de ampliar o potencial de habilidades j& existentes e colocar novas
habilidades em pratica.

Um mesmo individuo pode apresentar varias zonas dependendo da acéo, do
momento e dos saberes que estdo sendo utilizados. O potencial de desenvolvimento
dessas zonas depende de varios fatores como, competéncias do individuo, tipo de
atividade que esta sendo proposta, media¢cdo do professor, grau de interacdo, dentre

outros.

Estando a interacdo presente num contexto social e direcionada para a
promocao do aprendizado e desenvolvimento, necessita ser usada de forma efetiva
no espaco escolar, baseada na mediacdo do professor. Dessa forma, é possivel
ocorrer a construcdo do aprendizado a medida em que sdo estabelecidos
significados entre a relacdo professor-aluno e aluno-aluno dentro da ZDP
(VYGOTSKY, 2007).

Considerando, pois, que cada aluno tem suas préprias caracteristicas e ritmos
de aprendizagem diferenciados, defendemos que a ludicidade pode favorecer a
criacdo das zonas em uma mesma sala de aula caracterizada por conter alunos
heterogéneos (aqueles que possuem um bom nivel de aprendizagem e aqueles que

precisam de atencao especial do professor e ajuda dos colegas).

A heterogeneidade do grupo torna-se importante por enriquecer o dialogo, a
cooperacdo e a troca de informacdes entre os sujeitos, podendo ampliar suas

capacidades individuais. E nesse sentido que podemos compreender o jogo como



42

atividade condutora que possibilita a internalizagao dos conhecimentos e a evolugéo
da crianga.

2.7 O processo de ensino-aprendizagem ladico no ambito das ciéncias

naturais

Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011) indicam que o0 ensino e a
aprendizagem de ciéncias necessitam ser balizados no fato de que os alunos ja
chegam a escola com uma boa bagagem de conhecimentos prévios acerca do
objeto de ensino. Assim, consideramos ser necesséaria a devida valorizacdo das
concepcdes prévias dos alunos dentro do processo educativo, sendo importante que
o professor explore as ideias iniciais de seus alunos e, aos poucos, possa

complementa-las, reformula-las e/ou substitui-las.

Concordamos com Freire (1979) quando enfatiza que o aprender esta
intimamente relacionado a interacdo ativa com o outro e com 0 meio.
Reconhecemos, assim, como papel do professor, o de permitir que uma nova visao
de mundo possa emergir na sala de aula, e nesse sentido, destacamos o papel
motivador do ludico para um desempenho efetivo dos alunos.

A partir do contato com atividades ludicas, os alunos podem vivenciar
diversas situacfes de aprendizagem, fazer, refazer, levantar hipéteses, obedecer
regras, respeitar o outro, interagir, cooperar, além de serem desafiados a construir

seu préprio conhecimento.

Nesse direcionamento, Cachapuz et al (2011) ressaltam que a aprendizagem
das ciéncias pode e deve ser uma aventura que impulsiona o espirito critico do
aluno, dando-lhe condicbes de enfrentar problemas, participar na tentativa de
encontrar e construir solucbes, além de se aventurar na tarefa de aprender uma

ciéncia compativel com sua realidade.

Reforgcando essa concepcgédo, Santos (2002) enfatiza que o desenvolvimento
do aspecto ludico pode facilitar a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e
cultural, além de facilitar os processos de socializagcdo, comunicagédo, expressao e

construcdo do conhecimento.
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Em outras palavras, esses autores nos apresentam elementos que incorrem
num aprendizado ladico da ciéncia, considerando essa disciplina como algo
dindmico, que necessita, por exemplo, do desenvolvimento de novos meios e
metodologias que favorecam uma construcdo efetiva da aprendizagem em

detrimento da transmisséo/reprodugéo de conhecimentos.

Lopes (2007) destaca que o aluno, ao apropriar-se dos saberes provenientes
de uma boa dinamica decorrente da relacdo ensino-aprendizagem, pode adquirir
ndo s6 o conhecimento historico das ciéncias, mas também condi¢des de enfrentar
as exigéncias da vida em sociedade. Sendo assim, acreditamos que uma ciéncia
ensinada de forma ludica seja uma boa alternativa para auxiliar o aprendizado dos
conteudos cientificos, principalmente aqueles conteddos que os alunos consideram

mais dificeis ou pouco interessantes.

Pietrocola (2010, p. 132), ainda ao tratar sobre o ensino-aprendizagem de
ciéncias, atribui a falta de interesse do aluno em aprender essa disciplina a forma
como ela vem sendo ensinada, pois o que se tem percebido é que “muito da fobia as
ciéncias nas escolas advém do fato de a criacao ter sido substituida nas aulas pela

memorizagao”.

Krasilchik (1987) e Krasilchik e Araujo (2010) complementam esse ponto de
vista, ressaltando que, na atualidade, boa parte dos professores tém ensinado
ciéncia de uma forma fechada, apresentando-a como sendo uma colecéao de fatos e
fenbmenos que precisam ser decorados e reproduzidos, desconsiderando a
participacdo ativa do aluno durante as aulas. Assim, a forma como a ciéncia vem
sendo ensinada “passa a ser um processo doloroso que chega até a causar

aversao” e, consequentemente, o desinteresse do aluno.

Assim torna-se necessario buscar alternativas didatico-pedagdgicas que
visem reformular a maneira como essa disciplina tem sido apresentada, pois “a
ciéncia na escola deveria ser um momento privilegiado de exercitar a imaginacao e

com isso ser uma fonte de prazer permanente” (PIETROCOLA, 2010, p. 129).

Compreendemos, portanto, que a aprendizagem da ciéncia de forma ladica

implica na criagdo de um ambiente motivador, criativo e prazeroso, que possa ser
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favoravel a aprendizagem, proporcionando momentos em que o aluno possa agir de

forma ativa, envolvendo-se nas atividades propostas.

Quanto a esse ideal, Pietrocola (2010) ainda complementa que:

A escola se imbui da missdo de transmitir as novas geracdes valores,
atitudes, conhecimentos e demais elementos da cultura humana. Nessa
tarefa, muitas vezes relega a criatividade e a imaginacdo ao aspecto
meramente motivacional das atividades, atribuindo ao ladico unicamente a
capacidade de entreter. Em geral, separam-se as atividades de raciocinio
daquelas imaginativas, como se ftratassem de areas desconexas do
pensamento. Por um duplo preconceito, ndo atribuem ao raciocinio a
possibilidade de criar, nem a imaginacdo, de organizar e moldar
representacdes sobre o mundo (p. 130).

De fato, esse autor reafirma a importancia do ladico como sendo um
importante instrumento atrativo, capaz de exercitar a imaginacdo, criatividade e
curiosidade, requisitos necessarios para conduzir o aluno na acdo do aprender
lidico. A construcdo do conhecimento necessita ser uma preocupacao constante do
professor, cabendo a ele criar meios que permitam a troca de experiéncias e

descobertas que possam contribuir para a aquisicdo do conhecimento de ciéncias.

Dessa forma, o ludico pode tornar a aprendizagem mais atrativa, dindmica e
interativa, a partir do momento em que o professor passa a planejar sua aplicagao,
levando os alunos a desenvolverem uma intensa concentracdo e envolvimento, o
gque nos leva a perceber sua importancia para o desenvolvimento de novas
habilidades (KISHIMOTO, 2000).

Ao utilizar o ludico como um instrumento/recurso inovador que pode promover
a aprendizagem, o professor passa a desenvolver um trabalho que preza pela
articulacdo entre uma infinidade de saberes e habilidades. Tendo em vista a
diversidade dos alunos no contexto escolar, € de fundamental importancia que a
acado docente seja orientada para o planejamento e implementacédo de atividades
lidicas que possam contribuir para o desenvolvimento desses saberes e
habilidades, necesséarios para o entendimento de uma ciéncia como construgdo

humana.

Assim, defendemos que é preciso uma conscientizacdo sobre a necessidade
de atualizagdo dos curriculos de ciéncia e das metodologias para que o0 ensino seja
aperfeicoado e renovado desde os anos iniciais, deixando de ser encarado como

uma simples transmissdo de conhecimentos especificos, que pouco Ssao
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compreendidos, por serem conteudos descontextualizados e sem ligacdo com a
realidade dos discentes. Nesse sentido, concordamos com Zago (2010) quando

afirma que:

A escola, de certa maneira, ainda funciona na légica cartesiana, isto é
visivel na distribuicdo das disciplinas, carga horaria e periodo letivo. O
desenvolvimento dos contelidos na sala de aula, na maioria das vezes,
carece de sentido e de conexdo com a realidade. E comum ouvir o
guestionamento dos alunos: por que tenho que aprender isto? Geralmente,
qguando ha explicacdo, pode estar relacionada ao vestibular, ao trabalho
futuro, ou até mesmo porque estd no programa de conteldos a ser
desenvolvido (p. 34).

Em outras palavras, acreditamos que quando existe, por parte do professor,
0 cuidado em contextualizar, discutir e dialogar de forma lidica sobre os contetidos
cientificos, permitindo ao aluno o desenvolvimento de sua criticidade e capacidade
de se posicionar diante da realidade, ele passa a criar meios para que o aluno se
envolva no processo educativo. Se assim acontecer, o aluno podera desenvolver

maior apreco e interesse por aquilo que esta sendo ensinado.
2.8 Ensino de ciéncias ludico nos anos iniciais

A educacao béasica no Brasil tem sido um tema bastante tratado no meio
académico, onde muito se fala na necessidade em melhorar a qualidade do ensino
fundamental. Na atualidade, percebemos que o ensino fundamental brasileiro atingiu
efetivamente a maioria da populacdo. Contudo, temos perdido boas oportunidades
de levar para as salas de aula um ensino contextualizado, motivador e interativo,

baseado nos pressupostos da ludicidade.

O ensino de ciéncias tem vivido em uma época caracterizada pela
necessidade de superar desafios educacionais e implementar inovagcbes no
ambiente escolar. Por outro lado, um estudo de Bertagna-Rocha e Megid Neto
(2013), indicam que na disciplina de ciéncias nos anos iniciais, os professores se
preocupam, muitas vezes, em transmitir uma série de informacdes, dando énfase a
memorizacao e, por conta disso, muitos conteudos enfatizados na sala de aula néo

fazem sentido para o aluno, por representar algo que foge da sua realidade.

Em adicdo, Carvalho (2010) sinaliza que, ao professor, ndo basta apenas
conhecer um pouco do conteldo ensinado, € necessario também criar meios que

possam atrair os alunos e, ao mesmo tempo, atentar para o conhecimento que esta
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sendo construido por eles.

Diante disso, faz-se necessario que o professor de ciéncias estabeleca um
ambiente agradavel de aprendizagem onde os alunos percebam que através da
vivéncia de atividades Iudicas, podem pesquisar, questionar, explorar, fazer
observacdes, criar e testar hipoteses, elaborar novas ideias e aprender com seus

proprios erros.

Carvalho, Vannucchi e Barros (1998) ressaltam a importancia de um ensino
de ciéncias proximo da realidade do aluno quando nos afirmam que:
O aluno das primeiras séries do ensino fundamental, principalmente na area
de ciéncias, ndo aprende conteldos estritamente disciplinares, ‘cientificos’.
Por isso, temos de buscar contetidos, num recorte epistemolégico — isto é,
dentro do mundo fisico em que a crianca vive e brinca — que possam ser

trabalhados nessas séries e que levam o aluno a construir os primeiros
significados importantes do mundo cientifico.

Nessa direcdo, consideramos vélida as recomendacfes dos Parametros
Curriculares Nacionais voltados para o ensino de Ciéncias Naturais nas séries
iniciais (BRASIL, 1997), quando abordam que a insercdo da ciéncia, como
componente curricular, se constitui como algo imprescindivel que pode contribuir no
processo formativo dos alunos no referido nivel de ensino, por colocé-los em contato
com temas de natureza cientifica e técnica, podendo ser de grande ajuda por

permitirem diferentes formas de expressao.

Tais concepcdes nos conduzem a almejar um ensino de ciéncias que esteja
baseado numa nova visdo de mundo, considerando-o como um todo integrado, onde
os conteudos aprendidos na sala de aula sejam relacionados a vivéncia do aluno,
instigando-o a desenvolver o pensamento critico e tornar-se um sujeito consciente

de suas escolhas.

Dentro dessa perspectiva, destacamos que uma das metas dos Parametros
Curriculares Nacionais para 0s anos iniciais, consiste em mostrar a ciéncia como um
conhecimento que colabora para a compreensdo do mundo e suas transformacdes
para reconhecer o homem como parte do universo e como individuo (BRASIL,
1997).

Somando-se a essa necessidade, acreditamos que um ambiente de

aprendizagem ludico pode contribuir para a efetivagcdo de um ensino de ciéncias que
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motive e desperte no aluno o desejo em transformar a sala de aula em um espaco

de criacdo e néo apenas de reproducao do conhecimento.

Para que esse ideal seja alcangado, Carvalho (2010) ainda nos recomenda
gue seja preciso ajustar e modificar a forma como os conteudos de ciéncias estao
sendo trabalhados no contexto da educacéo basica, pois ndo se pode continuar
transmitindo aos nossos alunos uma ciéncia ‘fechada’, de conteldos prontos e

acabados.

A forma como o ensino de ciéncias esta sendo conduzido, em muitos casos,
tem levado alguns alunos a consideram a disciplina de ciéncias como algo chato e
pouco interessante, podendo essa ser uma visdo decorrente da forma como o
professor ministra a disciplina, transmitindo a impressdo de que a ciéncia é uma

verdade inalteravel, que deve ser aceita sem que haja questionamentos.

Corroborando com essa visao positivista da ciéncia, Oja e Bastos (2013)
mostram que essa € uma visdo que dificulta um efetivo ensino de ciéncias,
impedindo que haja questionamentos por parte dos alunos, levando-os a aceitarem o
conhecimento cientifico como puro, verdadeiro e acessivel apenas aqueles dotados

de grande inteligéncia.

A ciéncia ndo pode ser um conhecimento disseminado exclusivamente no
espaco escolar, nem seu dominio estar restrito a apenas uma camada da sociedade
(cientistas, técnicos, profissionais da area, etc). Ela faz parte de um repertério social
mais amplo, sendo difundida através dos nossos meios de comunicacao, podendo
influenciar decisdes éticas, politicas e econdmicas, que atingem a humanidade como
um todo e cada individuo particularmente (DELIZOICOV, ANGOTTI e
PERNAMBUCO, 2011).

Visando, pois, contribuir para superar a visdo positivista da ciéncia, Carvalho
(2010) e Cachapuz et al (2011) indicam que é necesséario que o professor forneca
elementos para que os alunos construam sua prépria autonomia e participem de seu
proprio processo de aprendizagem, substituindo sua postura passiva por uma

postura critica quanto a ciéncia e suas aplicacdes presentes no cotidiano.

Dai porque consideramos necessario conhecer e aprender ciéncia desde as
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séries iniciais, numa perspectiva ludica, por ser uma area que desempenha papel
fundamental na abordagem de contelidos importantes para a vida em sociedade. O
ensino ladico possibilita uma aprendizagem dos contetdos cientificos de forma
dindmica e interativa, baseado nos aspectos socioculturais vivenciados pelos alunos
de forma heterogénea, além de contribuir para o desenvolvimento cognitivo e

construcdo da aprendizagem em mdltiplas dimensdes.

Concordamos com Zago (2010) quando afirma que a presenca do ludico na
sala de aula vai além da utilizacdo de jogos e brincadeiras com os alunos, sendo
necessaria a presenca da acdo e do envolvimento, tanto do professor como do
aluno, ao passo de que todas as etapas da atividade proposta e desenvolvida sejam
valorizadas, na qual cada um dos sujeitos envolvidos e suas respectivas acdes

sejam significativas.

O papel da ludicidade no contexto escolar de ciéncias vai muito além do
prazer em realizar atividades em que a dimensdao ludica seja contemplada. O ludico,
sendo compreendido como instrumento didatico-pedagdgico nas aulas de ciéncias,
requer a participacao ativa do professor e dos alunos, através do dialogo, interagcéo e
concretizacao da aprendizagem.

Cachapuz et al (2011) recomendam que para uma renovagao do ensino de
ciéncias é preciso que haja ndo s6 a renovacao epistemoldgica dos professores,
mas também uma renovacédo didatica-metodologica de suas aulas que implica em
um novo posicionamento do professor em sua préatica docente, para que o aluno

perceba a coeréncia do professor entre o fazer e o falar.

Assim, é vélido ressaltar que ensinar ciéncias hoje, requer do profissional da
educacdo fundamental a capacidade de ultrapassar e superar praticas tradicionais
em virtude da necessidade de renovacao tanto de sua préatica pedagdgica quanto de

sua prética docente, sendo essa a discussao que faremos a seguir.

2.9 Reflexdes sobre a préatica pedagdgica numa dimenséo ludica

A préatica pedagogica pode ser considerada com algo que vai além da
transmissao de conteudos, da aplicacdo de simples métodos e técnicas de ensino,

constituindo-se como pratica social, com o objetivo de formar o individuo para o
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exercicio da cidadania. Nessa direcdo, é fundamental que o professor procure
promover uma nova pratica pedagogica, que o leve a assumir o papel de facilitador
desse processo, no qual o aluno torna-se sujeito e produtor de sua propria

aprendizagem.

Destarte, fazemos mencédo as ideias de Freire (2003) que consistem em
colocar em préatica uma educacdo problematizadora e libertadora, onde o educador
proporcione meios para que o educando reflita sobre sua realidade de uma forma
critica, capaz de produzir conhecimento. Sua proposta enfatiza uma nova praxis
educativa, onde o aluno seja capaz de transformar 0 mundo em que vive e nao

simplesmente reproduzi-lo.

Souza, Neto e Santiago (2009) sinalizam que a pratica pedagdgica, também
conhecida como praxis pedagodgica, difere da pratica docente por ser algo mais
amplo, fazendo relacdo com 0s aspectos sociais que perpassam 0 processo de
ensino-aprendizagem. Esses autores ainda enfatizam que a pratica pedagdgica,
engquanto acdes coletivas, sdo formadas pelas interacdes de seus diferentes sujeitos
(docentes, discentes e gestores) na construcdo de conhecimentos ou trabalho de

contetidos pedagdgicos.

Esses autores nos levam a refletir sobre a amplitude da pratica pedagogica,
por envolver as relagcdes entre professor-aluno, o processo de ensino-aprendizagem,
o curriculo escolar, a promocao e construcdo de novos conhecimentos e a pratica
docente. Por ser uma pratica que abrange também um contexto sociocultural,
preocupa-se em fazer a contextualizacdo dos contetdos, considerando a interagéo e
o didlogo como sendo elementos primordiais na construcdo da aprendizagem
(SOUZA, NETO E SANTIAGO, 2009).

A medida que a pratica pedagdgica vai sendo construida, novos
conhecimentos e experiéncias vao também se incorporando e se transformando em
um trabalho docente. Nesse sentido, percebemos que o trabalho docente é mediado
pela pratica pedagogica, que é construida e reconstruida com o auxilio dos novos

conhecimentos e experiéncias que surgem no cotidiano do professor.

Em se tratando da pratica docente, podemos considera-la como sendo a

acao do professor na sala de aula, sua forma de organizar os conteudos para
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oferecer aos alunos meios de se apropriarem dos conhecimentos. Franco (2012) ao
fazer articulacbes entre as duas préticas citadas, defende que a pratica docente tem
influéncia da pratica pedagogica construida num processo continuo de dialogo do
professor com o que faz, porque faz e como deve fazer. Essa autora ainda coloca
que:
[...] as praticas docentes sdo condicionadas e instituidas pelas praticas
pedagégicas, organizadas intencionalmente para atender a determinadas
expectativas educacionais solicitadas/requeridas por uma dada comunidade
social, se desenvolvendo por adesdo, por negociacdo ou, ainda, por

imposicdo. E, portanto, por estas que aquelas podem ser transformadas,
para melhor ou para pior (Idem, 2012).

Ressaltamos ainda, a necessidade da pratica docente ser organizada de
forma a contemplar um novo paradigma de ensino, baseado nos pressupostos do
aprender ladico, procurando apresentar estratégias diferenciadas que procurem

beneficiar o desenvolvimento e aprendizado dos alunos.

Freire (1979, 2003) recomenda que a educacado seja Util para a vida do
aluno, e o ajude a desenvolver a percepc¢ao critica sobre a realidade, despertando o
interesse, envolvimento e comprometimento, tornando-o sujeito no ato pedagdégico e
nao um simples espectador passivo. Para isso, a educacao precisa ser dialégica e
contextualizada. Suas ideias contribuem para a adocdo de uma nova pratica
educativa respaldada nos pressupostos de um ensino inovador, que procura
relacionar intimamente teoria e pratica, visando a formacdo de um cidadao

consciente para atuar na sociedade.

Lopes (2007) indica que o trabalho docente pode ser considerado como uma
atividade que da unidade a dindmica ensino-aprendizagem através do processo de
mediacao entre o conhecimento que sera aprendido e a acdo de apropriacdo desse
conhecimento. Nesse sentido, consideramos importante que o professor tenha o
cuidado de planejar estratégias e conteudos que possam contribuir para um ensino
de ciéncias que tenha como referéncia um curriculo flexivel, dando abertura para a

ludicidade, a interacdo, conhecimentos prévios e cultura do aluno.

Diante disso, os autores Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011, p. 152) nos
conduzem a refletir acerca de “como trazer o aluno para essa aventura de construir
conhecimentos novos, arduos, diferentes do que ja conhece?”. Compreendemos que

em muitos momentos da realidade escolar, boa parte dos alunos apresentam
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dificuldades para entender e aplicar os conceitos aprendidos em seu cotidiano e o
professor, em muitos casos, ndo consegue elaborar e aplicar estratégias de ensino

gue sejam capazes de facilitar o processo de ensino-aprendizagem ludico.

Zago (2003) recomenda que para a acao ludica ser uma aliada na pratica
docente, é necessario o desenvolvimento de algumas acdes, tais como, O
planejamento prévio do material e espaco para desenvolver as atividades ludicas,
valorizagcdo da cooperacdo e interacdo entre professor e alunos e a utilizacdo de
diferentes recursos que possam promover o dialogo, a troca de experiéncias e

aprendizagens.

No intuito de gerar uma reflexdo acerca do trabalho docente baseado no
ludico, Zago (2010) sinaliza que a aventura de aprender pode ser comparada a um
jogo, no qual ndo ha um caminho linear, h4 regras que precisam ser construidas e
reconstruidas, obstaculos que precisam ser vencidos, cabendo ao professor e aluno
trabalharem em parceria, usando suas habilidades e criatividade para juntos

descobrirem e construirem conhecimento.

De fato, a escolha de métodos e técnicas adequadas para o ensino depende,
em grande parte, da sensibilidade do professor. Acerca dessa questédo, Leite (2013)
faz a seguinte analogia, ao comparar as técnicas de ensino aos ingredientes de uma

receita;

Antes de comecar a preparar a nossa receita, amplie o olhar e observe tudo e
todos: olhe bem o espaco a sua volta... o professor deve ter mais que o
dominio dos conteddos da sua disciplina e uma ampla cultura para formar
cidad&os criticos. Diante da quantidade e especificidade de cada ingrediente
teremos que saber articular teoria e pratica e na medida do possivel inovar
dentro do contexto do ensino. [..] Esse preparo ndo prescinde de
planejamento. Importante avaliar a pertinéncia e adequacéo das técnicas em
relacdo aos diversos saberes, aos objetivos, ao perfil do grupo e a cada aluno
como sujeitos distintos. Importante manter uma reflexdo continua sobre sua
pratica e repensar sempre no cotidiano sobre o saber fazer em sala de aula
(p. 139).

Sobre essa visdo, acrescentamos que compete ao professor a acao de
organizar e direcionar momentos em sua pratica, capazes de despertar no aluno o
desenvolvimento de suas habilidades e capacidades intelectuais, surgindo a
necessidade de preocupar-se ndo sO com o0 conteudo que sera ensinado, mas
também com a forma como esta sendo ensinado, pois o desenvolvimento de novas

estratégias pedagdgicas, nesse caso, as estratégias ludicas, podem auxiliar e
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enriquecer sua pratica docente.

Santos (2002) indica que o contexto da formacdo de professores deveria
contemplar disciplina de carater ludico, pois a pratica docente pode ser
compreendida como reflexo da formacéo do individuo. Dai porque acreditamos que
guanto mais experiéncias ludicas forem vivenciadas nesses cursos, possivelmente,

mais preparado ele estara para atuar de forma ludica.

Dentro dessa perspectiva, o ludico se revela como um instrumento importante
no contexto educacional, capaz de direcionar o professor a uma reflexdo de que é
preciso ressignificar sua préatica de ciéncias nos anos iniciais, tendo consciéncia de
gue a inclusédo do ludico, em sua pratica, necessita estar em concordancia com os

objetivos e competéncias que se deseja formar nos alunos (LEITE, 2013).

A partir do momento em que o professor passa a refletir sobre sua pratica,
procura transforma-la em uma prética renovadora, melhorando seu modo de agir e
ser, de fazer e refletir em relacdo a sua ag¢do, buscando um amplo crescimento
profissional, que seja capaz de proporcionar relacdes consistentes entre teoria e
pratica ludica no contexto escolar. De fato, esse € um desafio para os cursos de
formacdo de professores, pois, como bem enfatiza Rabello (2013), que diante da
complexidade do trabalho docente, o professor necessita de uma sélida formacao

inicial e continuada, que o auxilie na tarefa de educar e educar-se de maneira ltdica.

2.10 Formacéao dos professores de ciéncias para uma docéncia ladica

No Brasil, a formacgéo dos professores atuantes nas séries iniciais € realizada
através do curso de graduacdo em Pedagogia. Desde a sua criacdo, por volta dos
anos 1939 até os dias atuais, o curso passou por varias reformulacdes e foi a partir
dos anos 90 que ele se constituiu como algo primordial para a formacao do docente

que deseja atuar na Educacéo Basica: Ensino Infantil e Fundamental |.

O professor das séries iniciais ministra varias disciplinas escolares, sendo
assim caracterizado pela terminologia ‘polivalente’, que diz respeito a um profissional
gue necessita apropriar-se de conhecimentos basicos das diferentes disciplinas que
compdem o curriculo escolar. Em virtude disso, muito se fala na urgéncia em
desenvolver estratégias para a formacéo, seja inicial ou continuada, dos professores

gue atuam nos anos iniciais. Dai porque se torna interessante estimular os docentes
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a ampliarem seus conhecimentos, visando uma possivel melhoria e enriguecimento

do ensino.

Krasilchik (1987) aponta que os cursos de licenciatura tem sido alvo de
muitas criticas em relacéo a sua possibilidade de preparar os docentes para atuarem
de forma que possam contribuir para uma real transformacdo do ensino das
ciéncias. Nessa mesma linha, Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011) nos levam a
uma reflexao de que a formacédo dos professores de ciéncias parece nao ter se dado
conta da mudanca ocorrida no perfil dos alunos das escolas, principalmente do

ensino fundamental.

Assim, torna-se importante que durante sua formacdo académica, o
professor, além de tratar das estratégias de ensino, tenha também o contato com o0s
conhecimentos especificos da ciéncia, desenvolvendo um novo olhar acerca de
quais conhecimentos e de que forma eles precisam ser trabalhados na educacgéo

bésica.

A respeito disso, Libaneo e Pimenta (2002) enfatizam que os professores
dos anos iniciais do ensino fundamental necessitam ter o dominio de conhecimentos
e metodologias de campos especificos do saber. Tal necessidade deve-se ao fato de
gque O ensino precisa estar associado ao desenvolvimento das capacidades
cognitivas dos alunos por meio dos conceitos, aos processos de pensar autbnomo,

critico e criativo.

Porém, vale ressaltar a grande necessidade em abordar ndo apenas 0s
temas especificos, mas também relaciona-los com o cotidiano do aluno, para que,
dessa forma, possibilite uma interpretacédo critica da realidade, no sentido de vincular

0s contelidos ao contexto da vida diaria do aluno.

Santos e Cruz (2002) abordam a questdo de que a formacéo do professor,
na atualidade, parece nao estar fornecendo subsidios suficientes para que os futuros
docentes atuem em conformidade com as atuais necessidades educacionais. Talvez
a grande questdo que necessita ser repensada e discutida seja a de que, até que
ponto o professor dos anos iniciais se considera preparado para atuar no ensino de

ciéncias de forma ladica?
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O que temos percebido é que uma das prioridades dos cursos de
licenciatura € uma formacao tedrica e pedagdgica um tanto consolidada, que em
poucos momentos procura abrir espago para um repensar acerca das atuais
necessidades formativas dos alunos, que poderiam ser amplamente trabalhadas e
desenvolvidas baseadas numa dimenséo ludica. Pois como bem nos enfatizam
essas autoras “quanto mais o adulto vivenciar sua ludicidade, maior sera a chance
de este profissional trabalhar com a crianga de forma prazerosa” (SANTOS E CRUZ,
2002).

Dentro dessa perspectiva, Libaneo (2010) coloca que ha fortes indicios de
gue o despreparo dos professores produz nas crian¢as dos anos iniciais, acentuados
desajustes em seu preparo cognitivo para a continuidade do seu processo de
aprendizagem. Em adicdo, Carvalho e Gil-Pérez (2011) recomendam que a
preparacdo do docente necessita estar associada a uma tarefa de pesquisa e
inovacdo permanente, sendo primordial que essas questbes sejam discutidas e

trabalhadas durante os cursos de formacéao.

Contudo, o que temos percebido é a dificuldade em ministrar os conteudos,
principalmente os de ciéncias, decorrente principalmente do despreparo do professor
em sua formacdo inicial por varios motivos, tais como: desinteresse pela area de
ciéncias, ensino inadequado e pouco estimulante durante sua graduacdo, ndo gostar
ou ndo dedicar tempo para aprofundar os conhecimentos da area de ciéncias em
virtude de que uma boa parte dos estudantes de Pedagogia ja estdo ministrando
aulas na educacdo basica, sendo dificil conciliar o trabalho e os estudos, dentre

outros motivos.

As deficiéncias e dificuldades no percurso de preparacdo do docente nao
podem ser encaradas como desafios intransponiveis, pelo contrario, elas podem ser
abordadas e resolvidas pelos docentes em um processo criativo e satisfatorio que
possa utilizar suas préprias concepcdes no sentido de ampliarem seus recursos e
modificarem suas perspectivas (CARVALHO e GIL-PEREZ, 2011).

Sob essa visdo, Novoa (1995) recomenda que a formacdo de professores
seja uma preparagao que promova a educagdo como um processo, no qual teoria e

pratica possam complementar-se, dialogando. Ele ainda enfatiza que essa formacao
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nao se constroi por acumulacao de cursos, conhecimentos ou técnicas, mas através

de um trabalho de reflexdo critica de sua docéncia.

No entanto, reconhecemos que 0s professores atuantes nos anos iniciais
sentem dificuldades em ministrar a disciplina de ciéncias por nédo terem formacao
especifica, desenvolvendo durante sua formacao inicial apenas o conhecimento de
algumas metodologias para conduzirem o processo de aprendizagem dos conteudos
cientificos. Isso, em muitos casos, leva o professor a seguir, por exemplo, o curriculo
escolar e o livro didéatico, de forma que ndo procuram desenvolver uma visao critica

acerca do que esta sendo planejado em sua docéncia.

Dessa forma, os autores Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011) nos levam

a refletir sobre o que esta sendo ensinado na disciplina de ciéncias, apresentando os
seguintes questionamentos:

Qual é a ‘logica’ que determina a sequéncia dos livros ou dos guias de

ciéncias? O que estdo propondo como ponto central para aprendizagem? O

gue enfatizam? O que deixa de lado? Por que esse assunto para esta série?

Como se relaciona com o que o aluno, no minimo, ja estudou (para nao falar

do que, de fato, aprendeu) e com o0 que esta estudando

concomitantemente? Que importancia esses conhecimentos terdo em sua

vida, na formacdo de sua cidadania, em sua capacidade de explicar o

mundo e agir sobre ele? Sera que esse aluno tem interesse no que lhe esta

sendo proposto? Serd que desperta sua curiosidade? Serd que ele pode

entender as relacdes entre os tépicos, ou estd sendo somente adestrado

para decorar palavras e procedimentos sem significado, que seréo
rapidamente esquecidos, até por falta de uso? (p. 125).

Todas as possiveis respostas para esses questionamentos estéo relacionadas
com a necessidade de revisdo do processo de construcdo do conhecimento e
avaliado frequentemente pelos professores, com o intuito de aperfeicoar as
alternativas de ensino que possam favorecer uma melhor aprendizagem dos
conceitos cientificos. E nesse sentido que o ludico pode ser compreendido como um

instrumento de motivacdo, que desperta no aluno o interesse em aprender.

Gomes (2013, p. 120) afirma que “‘uma formacgao ludica pede um ambiente
propicio a uma educacgao ludica”. Dessa forma, surge a necessidade de que, tanto a
formacdo inicial quanto a continuada, assumam caracteristicas de um ensino
reflexivo e interativo, fornecendo subsidios e incentivo aos professores para que
promovam em suas salas de aula um ambiente motivador, visando um ensino que

realmente esteja comprometido com a formacéao critica e cidada do aluno.
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3. DESENHO METODOLOGICO

Para realizacdo desse estudo, optamos pela abordagem qualitativa, sendo
caracterizada por Oliveira (2012) como uma tentativa de se explicar em profundidade
o significado e caracteristica do resultado das informacdes obtidas. Para Minayo
(2001), a pesquisa qualitativa trabalha com um amplo universo de significados,
motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, o que corresponde a um espaco
mais profundo das relacbes, dos processos e dos fendmenos que nao podem ser
reduzidos a operacionalizacdo de variaveis. Chizzotti (2006) complementa essa
definicdo, quando enfatiza que a abordagem qualitativa pode ser uma forma de
realizar uma reflexdo aprofundada da realidade a partir do momento em que cria e

atribui significado as coisas e as pessoas nas interacfes sociais.

Essa abordagem se apresentou de forma pertinente ao nosso estudo, pelo
fato de estar intimamente relacionada com o nosso objetivo, de realizar um
aprofundamento da compreensdo da realidade de um determinado grupo de
professores acerca da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem de Ciéncias,

Nos anos iniciais da escolaridade.

E nesse sentido, que priorizamos a Metodologia Interativa (OLIVEIRA, 2014),
por acreditarmos que seja uma boa ferramenta para a pesquisa na area de
educacado, por se apresentar como um processo hermenéutico-dialético capaz de
facilitar a compreensdo e a interpretacdo da fala dos atores sociais acerca da
tematica em estudo. Isso porque objetivamos realizar a construcéo e reconstrucao
da realidade pesquisada, tanto no que concerne a coleta de dados, como no

processo de analise dos resultados.

Como método complementar, privilegiamos o estudo de caso, tendo como
sujeitos de pesquisa professoras de Ciéncias do 1° ao 5° ano de uma escola
municipal. Dentre 0s nossos instrumentos de pesquisa, realizamos entrevistas
baseadas na técnica do Circulo Hermenéutico-Dialético (CHD), observacdes de

aulas de Ciéncias dos anos iniciais e analise dos planos de aula observadas.

3.1 METODOLOGIA INTERATIVA

Acreditamos que a metodologia interativa se constitui uma ferramenta
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importante para pesquisas na area de educacdao, pois se aplica a diferentes areas do
conhecimento, além de possibilitar o trabalho com os mais variados temas. Esta

metodologia € definida por Oliveira (2014, p. 124) como sendo um:

Processo hermenéutico—dialético e dialégico que facilita entender e
interpretar a fala e o depoimento dos atores sociais em seu contexto, na
perspectiva de uma visdo sistemética da tematica em estudo.

Essa metodologia privilegia a abordagem qualitativa, sendo fundamentada
segundo os principais aportes tedéricos: pensamento complexo de Morin (2008), a
visdo sistémica de Vasconcelos (2002), a dialogicidade de Freire (2002; 2003), o
meétodo de analise de conteudo de Bardin (1977) e o método hermenéutico-dialético
de Minayo (2013), adotando como carro-chefe para a realizagdo de entrevistas, a
técnica do Circulo Hermenéutico-Dialético (CHD), visando a construcdo e

reconstrucao da realidade dos sujeitos de pesquisa.

Essa abordagem metodolégica € composta por dois instrumentos de
pesquisa: o Circulo Hermenéutico-Dialético (CHD) com base em Guba e Lincoln
(1989) e Gadamer (2007) e a técnica de Analise Hermenéutica-Dialética (AHD)
segundo Minayo (2013). Por ser uma proposta dialética e sistémica, a Metodologia
Interativa também pode ser trabalhada associada a outros métodos e técnicas de

pesquisa.

Justificamos a escolha dessa metodologia por ser alicercada dentro da
abordagem qualitativa, e tal afirmativa se legitimou pela importante contribuicdo que
ela nos forneceu tanto na coleta quanto na andlise dos dados, através da interacao
entre as técnicas do CHD e AHD. A técnica do circulo hermenéutico-dialético foi
aplicada para realizacdo de entrevistas, enquanto a técnica da analise

hermenéutica-dialética situou-se na analise dos dados coletados.

3.1.1 Circulo Hermenéutico-Dialético

Também chamado de metodologia pluralista construtivista ou da quarta
geracgdo, o Circulo Hermenéutico Dialético teve sua origem nos trabalhos de Guba e
Lincoln (1989). Essa técnica é fundamentada na hermenéutica, por seu carater
interpretativo com base na dialética porque baseia-se nas comparacdes e contraste

de pontos de vista distintos.
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A técnica do CHD consiste em um processo de construgcdo e reconstrucdo da
realidade por meio de um vai-e-vem constante (dialética) entre as interpretacdes e
reinterpretacdes sucessivas dos individuos (dialogicidade e complexidade) para
estudar e analisar em sua totalidade um determinado fato, objeto e ou fenémeno da
realidade (OLIVEIRA, 2013).

O CHD foi trabalhado para coleta de dados através da realizacdo de
entrevistas, sendo um processo bastante dinamico e ao mesmo tempo, complexo e
dialégico. Dessa forma, o Circulo Hermenéutico-Dialético facilitou reduzir ao maximo
a subjetividade da pesquisadora, permitindo que o0s atores sociais fizessem
livremente a interpretacdo de sua realidade, através do dialogo entre o pesquisador

e 0S entrevistados.

Esse processo compreende dialogos, criticas, andlises, construcdes e
reconstrucdes coletivas através do continuo vai-e-vem durante as entrevistas.
Podemos observar, na figura abaixo, um exemplo da aplicacdo dessa técnica com
um grupo de oito pessoas, sendo construido com base nos aportes tedéricos citados
anteriormente.

Figura 1
Circulo Hermenéutico-Dialético

COMPLEXIDADE s 1
DIALOGICIDADE — 3

Fonte: OLIVEIRA, 2014

O primeiro circulo pontilhado representa o grupo dos entrevistados, o
segundo, a dinamica do vai-e-vem das construcfes e reconstru¢cdes da realidade

pesquisada (sintese de cada entrevista). Os entrevistados séo representados pela
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letra E, e a sintese das entrevistas, pela letra C (construcdo da realidade).

O processo ocorreu da seguinte forma: o resultado (sintese) da primeira
entrevista (E1) foi entregue a segunda pessoa apds ter respondido o0 mesmo roteiro
da entrevista anterior. Depois da leitura da sintese 1 pelo entrevistado 2, foi realizada
a entrevista seguinte e apds dar suas respostas, recebeu a sintese das entrevistas
anteriores e fez seus comentarios, adicionando novos elementos. Nesse exemplo,

foi composto por C1 e C2, sucessivamente até o ultimo entrevistado.

O terceiro circulo em que aparece no centro a palavra realidade, representa o
resultado do encontro final com todas as pessoas entrevistadas, e/ou a sintese geral
das entrevistas realizadas. Nesse encontro final, foi discutido o resultado global das
entrevistas realizadas, para comentarios e novos aportes, dando-se ai o fechamento

da pré-andlise dos dados da realidade estudada em seu movimento.

3.1.2 Embasamento tedrico da metodologia interativa
3.1.2.1 Hermenéutica

A hermenéutica € um termo originado do grego que significa interpretar,
explicar, traduzir. Pelo fato de considerar o homem como um ser interpretativo,
percebemos que em nosso cotidiano estamos sendo constantemente convidados a
interpretar a realidade em seu processo de mudanca, fatos, fenébmenos e até de nés
mesmos. Dessa forma, buscamos um entendimento da realidade através de
respostas aos nossos questionamentos, em busca da compreensao da realidade, na
gual estamos inseridos.

Gadamer (2007) reforca que a hermenéutica precisa ser entendida ndo so
como interpretacdo de textos, mas, sobretudo como um exercicio de constante
didlogo em busca da compreenséo da realidade. De acordo com essa perspectiva
acreditamos que a hermenéutica se faz presente na técnica do CHD, pelo fato de
procurar compreender as interpretacdes e reinterpretacdes dos sujeitos sobre a
pratica de ludicidade e suas implicacbes no processo de ensino-aprendizagem de

Ciéncias, nos anos iniciais.
3.1.2.2 Complexidade

Com base em Oliveira (2014), o termo complexidade € usado para se referir a
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algo confuso, dificil ou complicado, porém nas palavras de Morin (2001):

[...] Complexus significa o que foi tecido junto; de fato, ha complexidade
guando elementos diferentes séo inseparaveis constitutivos do todo (como o
econdmico, o politico, o socioldgico, o psicolégico, o afetivo, o mitologico), e
h&a um tecido interdependente, interativo, e inter-retroativo entre o objeto de
conhecimento e seu contexto, as partes e o todo, o todo e as partes, as
partes entre si. Por isso, a complexidade é a unido entre a unidade e a
multiplicidade (p. 38).

Nessa direcdo, a complexidade facilita a investigacdo do todo, sem
dicotomizar a realidade, e assim, entender 0s processos de renovacdo e
autorrenovacao, e a compreensao das mudancas sociais que ocorrem no mundo no
qual estamos inseridos. Pensar de forma complexa diz respeito a pensar através da
interacdo dos componentes, ideias, fatos e fendmenos que se entrecruzam na

realidade em estudo e principalmente estar atento ao que emergem desta interacao.

Para Morin (2000), o pensamento complexo € oposto ao pensamento
simplificador. Ele recomenda que os saberes ndo devem ser fragmentados, mas sim
articulados entre si para que o individuo possa ser compreendido e se desenvolva
em sua complexidade. Este autor também ressalta que:

O pensamento complexo € essencialmente o pensamento que trata com a
incerteza e que € capaz de conceber a organizacdo. E o pensamento capaz

de reunir, contextualizar, globalizar, mas ao mesmo tempo, capaz de
reconhecer o singular, o individual, o concreto (Idem, 2000).

Consideramos, pois, 0 pensamento complexo como uma boa base para
entender a complexidade, tratando-se de uma nova visdo de mundo que procura
compreender as mudancas do real sem negar a multiplicidade, aleatoriedade e

incerteza, e sim procurar conviver com elas.

Com base nesse ponto de vista acreditamos que o atual modelo educativo
necessita estar pautado nos pressupostos de um processo complexo que se
apresenta em constante construgcdo, caracterizando-se como algo capaz de
aproximar a educacdo da vida e dar um sentido diferente as aulas a partir da
insercdo da ludicidade. Dai porque, percebemos que a complexidade se faz
presente no aprender ludico, quando compreendemos a importancia do brincar para
o desenvolvimento da crianca em seus aspectos afetivo, cultural, social, emocional,

fisico e cognitivo.

Entendemos que o CHD € uma ferramenta complexa, pelo fato de sua
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aplicacdo possibilitar um trabalho interativo, estando baseado na dialética e
dialogicidade das falas dos participantes, de uma forma dialégica e sistémica. A
dinamica do ‘vai e vem’ nos permitiu um processo de interacdo bastante proveitoso
entre o pesquisador e os participantes, procurando compreender a realidade dos
fatos tratados acerca da ludicidade, baseados nas relacbes complexas de um
determinado momento historico, visando a construgdo de novos saberes e

conhecimentos.
3.1.2.3 Dialética

E nos trabalhos de Hegel e Marx que encontramos os principios da dialética
quando afirmam que “todo ser humano € natural e concreto, sendo movido pelos
conflitos [...] tudo se relaciona, tudo se transforma” (SANTOS, 2003). A dialética
pode ser entendida como sendo a arte do didlogo, que permite ao homem, enquanto
ser historico, estabelecer relagdes com o mundo e com ele mesmo, procurando lidar
com as contradi¢des e conflitos, utilizando-se do préprio dialogo, em busca de uma

compreensao da realidade.

Por ser a dialética algo que necessita estar presente no ambito escolar,
almejamos que ela seja um meio pelo qual seja possivel promover uma educacgao
transformadora que possibilite ao aluno o desenvolvimento de sua autonomia e de

atitudes que visem torna-lo um agente capaz de modificar sua propria realidade.

Consideramos ainda, que o ludico pode contribuir para essa mudanca de
visdo, uma vez que, ao incorporar a dimensdo ludica em sua pratica docente, o
professor pode favorecer a ocorréncia de aprendizagens, além de preparar 0s
alunos para a vivéncia em sociedade. O jogo, por exemplo, pode tornar-se um
elemento enriquecedor na formacdo da personalidade, a partir do momento em que
o individuo lida com regras, aprende a se comportar socialmente e a respeitar a
opinido do outro, estimulando o pensamento diante do imprevisivel e encontrando

solugdes para os problemas que permeiam a vida social.

Assim, acreditamos que a aplicacdo do CHD contribui para a compreensao da
realidade, na qual os sujeitos estdo inseridos, sem perder de vista as diversas

caracteristicas inerentes a cada sujeito, bem como suas contribuicbes por meio de
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argumentacgdes durante a realizacao da pesquisa.
3.1.2.4 Dialogicidade

A dialogicidade pode ser entendida como um dos principais eixos da
pedagogia de Freire, sendo considerada a esséncia da educacdo como pratica de

liberdade. Nesse sentido, Freire (2003) nos diz que:

O dialogo é este encontro dos homens, mediatizados pelo mundo, para
pronuncia-lo, ndo se esgotando, portanto, na relacao eu-tu. Esta é a razéo
por que ndo é possivel o didlogo entre os que querem a pronudncia do
mundo e 0s que ndo querem; entre 0os que negam aos demais o direito de
dizer a palavra e os que se acham negados deste direito.

Para esse autor, sé € possivel existir dialogo numa relacdo de amor, de
reflexdo e acédo, pois é através dele que os homens ganham significacdo, existem,
agem e modificam o mundo em que vivem. Assim, quando ndo ha um verdadeiro

didlogo, ndo had amorosidade, encontro e respeito.

Ainda ao tratar sobre a dialogicidade, Freire associa agdo e reflexdo em
completa interacdo e interdependéncia. Essas duas dimensdes fazem parte de um
continuo processo de esperanca e integracdo entre as pessoas, afirmando que
somos seres inacabados e capazes de agir e modificar o mundo. E, para que isso
seja realmente efetivado, ele ressalta que “é preciso que haja ainda, além da agao e
da reflexdo, a fé, o amor, a humildade e a esperancga intensa nos homens” (ldem,
2003).

No ambiente escolar, o dialogo precisa estar presente nas relacdes contexto-
educando-educador, contribuindo para a formacao de cidaddos comprometidos com
as mudancas sociais, tornando-os mais criticos e conscientes de suas escolhas.
Freire (1979, 2003) recomenda que a educacao seja util para a vida do aluno, e o
ajude a desenvolver uma percepcao critica sobre a realidade, despertando o
interesse, envolvimento e comprometimento, tornando-o sujeito no ato pedagogico e

nao um simples espectador passivo.

Visando, portanto, o desenvolvimento do conhecimento, pensamento e
sentido, a ludicidade pode ser utilizada como elemento desafiador, conduzindo a
crianga a pensar e resolver situagbes problemas de forma criativa, interativa e

dialogica. Assim, quando o educando é colocado diante de situacbes novas, sente-
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se estimulado a superar os desafios, fazendo uso de diversas estratégias ludicas.

Enfatizamos que a dialogicidade também pode contribuir significativamente
levando o individuo a despertar sua consciéncia critica do mundo, repensando a
realidade de tal forma que possa compreender o entrelacamento dos componentes

gue formam a realidade.
3.1.2.5 Viséao sistémica

Na sociedade de conhecimentos em que vivemos, a realidade pode ser
pensada como um processo no qual fatos e fendbmenos se apresentam interligados e
em movimento. Podemos pensar em sociedade, como sendo um sistema aberto,
sujeito a diversas influéncias internas e externas, caracterizando as relacées sociais
como interativas e sistémicas, por apresentarem um constante processo de

reconstrucao e desconstrucao da realidade.

Foi a partir de 1920, com os estudos de Bertalanffy, que iniciaram os trabalhos
sobre a Teoria Geral dos Sistemas. Pelo fato de ser bidlogo, este autor buscava
explicacbes para diversos fenbmenos da vida. Seus estudos originaram uma nova
visdo que incorreu numa mudanca de paradigma que recomendava a superagao da

ideia mecanicista da compreenséo do todo a partir do isolamento de suas partes.

Sob esse ponto de vista, Bertalanffy (2009) reafirma a necessidade de que é
preciso estudar os sistemas de forma global, por meio de suas relacdes de

interdependéncia, objetivando uma so unidade.

Podemos afirmar que a Teoria Geral dos Sistemas ndo € apenas mais uma
teoria. Ela se constitui como uma nova visdo de mundo, cujos principios sdo os da
totalidade, da abrangéncia das partes e de uma visao holistical. Sendo, pois, uma
visdo que concebe a natureza de forma integrada, procura superar a Visédo
fragmentada e unificadora, buscando complementar os varios campos de estudo

entre si. Capra (2006), ao abordar o pensamento sistémico, afirma que:

De acordo com a visdo sistémica, as propriedades essenciais de um
organismo, ou sistema vivo, sdo propriedades do todo, que nenhuma das

1 De acordo com Morin (2000, 2001), a vis&o holistica € um novo modo de relacdo do ser humano com o mundo,
uma nova viséo de natureza, da sociedade, do outro e de si mesmo, que faz referéncia a um universo feito de
conjuntos integrados que nao pode ser reduzido a simples soma de suas partes.
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partes possui. Elas surgem das intera¢gfes e das relacdes entre as partes.
Essas propriedades séo destruidas quando o sistema é dessecado, fisica
ou teoricamente, em elementos isolados. Embora possamos discernir partes
individuais em qualquer sistema, essas partes ndo sao isoladas, e a
natureza do todo é sempre diferente da mera soma de suas partes.

Esse autor ressalta a emergéncia da visao sistémica, mostrando a
necessidade de compreender um organismo vivo em sua totalidade, em interacdes e
relacbes entre seus diversos componentes (CAPRA, 2006). E, por entender que a
complexidade se encontra integrada ao pensamento sistémico, se faz necessério
mudar, romper com o0 paradigma cartesiano-mecanicista, sendo reformulado por
uma nova visao, caracterizada por sua totalidade e complexidade, apresentando

interac&o entre os varios componentes da realidade.

Atrelar, pois, o ludico a uma visdo sistémica parece ser um desafio para o
professor hoje, que necessita relacionar o conhecimento ensinado com o cotidiano
do aluno, além de compreendé-lo como um ser biopsicossocial, dotado de inUmeros
aspectos, tais como, a afetividade, a cultura, as emocdes, a cognicdo e a

socializacédo, inter-relacionando-se constantemente.

Quando ndo ha uma preocupacdo em contextualizar o ensino, deixa-se de
lado as chances de torna-lo mais atraente e palpavel, sendo, nesse contexto, que o
professor pode utilizar a ludicidade como um instrumento capaz de motivar e
despertar a curiosidade do aluno, proporcionando a crian¢ca um espaco para pensar,
organizar, construir e reconstruir a realidade a sua volta, podendo contribuir para um

aprendizado efetivo e contextualizado.

Para a aplicacdo do CHD, compreendemos que a visdo sistémica
desenvolvida tanto pelo pesquisador como pelos participantes da pesquisa foi
imprescindivel, pelo fato de possibilitar um melhor entendimento de um fenémeno
estudado em sua totalidade, dentro de perspectiva de organiza¢do, complexidade e

sistematizacdo dos fatos e fenbmenos envolvidos.
3.1.3 Analise Hermenéutica-Dialética

A técnica da analise hermenéutica-dialética se apresenta como uma
complementaridade a técnica do CHD e tem como principal aporte tedrico, a técnica
de analise de conteudo (BARDIN, 1977), permitindo que seja realizada uma analise

aprofundada dos dados coletados, além de facilitar a analise e interpretagdo dos
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dados obtidos pelo CHD e outros instrumentos de pesquisa, como por exemplo, 0s
dados decorrentes da analise documental e das observacfes de aulas.

Segundo Minayo (2013) o método hermenéutico-dialético pode ser
considerado como sendo 0 mais capaz de dar conta de uma interpretacao
aproximada da realidade, privilegiando o uso da hermenéutica como um importante
instrumento para interpretar e compreender a realidade, podendo também oferecer
subsidios para um aprofundamento do objeto de estudo.

A analise foi realizada por meio do cruzamento/triangulacdo de informacdes
entre os dados obtidos através dos instrumentos de pesquisa (entrevistas,
observacdes e andlise documental), ancorados nos aportes tedricos presentes na
fundamentacdo tedrica desse estudo. Podemos observar na figura 2, como se

legitima o processo de andlise, através da triangulacdo dos dados.

Figura 2
Analise hermenéutica-dialética

DOS
DADQS

e

UNDAMENTAGA
TEORICA

ENTREVISTAS X ANALISE
[ CHD ]‘__’( OBSERVACAO]:[ DOCUMENTAL]

[ TRIANGULACAO J

Fonte: OLIVEIRA, 2014

3.1.3.1 Categorias de analise

O processo de categorizacdo dos dados requer grande atencdo do
pesquisador na codificacdo das informagdes, além de uma revisdo rigorosa quanto a
classificacdo das categorias. Ainda mais, porque essa metodologia € caracterizada
por Oliveira (2013), como sendo um processo de idas e vindas, de construcdo e
reconstrucdo da realidade pesquisada, sendo, portanto, realizada de forma

dinamica.

A referida autora ainda nos recomenda que os dados coletados sejam

organizados em trés grupos: categorias tedricas, aguelas que foram geradas a partir
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do tema central de nosso estudo (Ludicidade e Ensino de Ciéncias), categorias
empiricas, aquelas que emergiram dos instrumentos de coleta de dados (questdes e
roteiros das entrevistas com aplicacdo do CHD, observacfes e analise documental)
e as unidades de analise, que emergiram das respostas dos pesquisados, conforme
observamos na figura abaixo.

Figura 3
Categorias de analise

Categorias
Gerais

Categorias Unidades de
Empiricas Analise

I J

Fonte: OLIVEIRA, 2014

3.2 Estudo de caso

Para Yin (2005), o estudo de caso é uma investigacdo empirica, um método
que abrange desde o planejamento, as técnicas para coleta de dados até a analise
dos resultados. Nossa escolha em adotar esse método de pesquisa é justificada pela
proposta eclética que o estudo de caso nos possibilita, ao fornecer subsidios que

permitem analisar com seguranca varios angulos de nossa tematica estudada.

Nessa direcdo, enfatizamos que o estudo de caso pode ser considerado uma
estratégia de pesquisa relevante no processo educativo por ser um método mais
concreto, mais contextualizado e mais voltado para a interpretacdo do leitor,
podendo gerar um tipo de conhecimento diferente daquele que é gerado em outro

tipo de pesquisa.

Uma boa caracteristica desse método que nos motivou a escolhé-lo, é a de
que o conhecimento ndo é algo acabado, mas uma construcdo gradativa, onde
surgem novas compreensodes do fendmeno estudado podendo levar o pesquisador a

descobrir novos significados e fazer novas indaga¢des no decorrer do seu trabalho.
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A partir dele, o pesquisador pode apresentar seu posicionamento em relacdo aos
dados obtidos, além de deixar aberta a possibilidade para outras leituras existentes.

Como enfatiza André (2007), uma das grandes vantagens do estudo de caso
€ a possibilidade que ele fornece de uma visédo profunda e ao mesmo tempo ampla e
integrada de uma unidade social complexa, composta de mdltiplas variaveis. Assim
sendo, este método caracteriza-se como um estudo aprofundado de uma
determinada realidade, a fim de buscar fundamentos e explicacbes para
determinado fato ou fendémeno da realidade empirica.

Por isso, acreditamos que o estudo de caso contribuiu significativamente para
a compreensdo dos fendmenos individuais, organizacionais, sociais e politicos,
decorrentes de nossa investigacdo. Esse método se apresentou como uma boa
proposta por permitir-nos a interpretagédo do contexto estudado acerca da ludicidade,
buscando retratar a realidade escolar de forma completa e profunda.

3.3 Populacédo e amostra

A coleta de dados foi realizada em uma escola municipal da cidade de
Passira-PE, que oferece educacao infantil e ensino fundamental nos ciclos I, II, 1l e

IV (1° ao 9° ano) e é constituida por um corpo docente de vinte e dois professores.

Para a escolha dessa instituicdo de ensino, realizamos uma visita a duas
escolas do referido municipio, e através de uma conversa com as equipes gestoras
e professores, identificamos que apenas as professoras da escola escolhida
realizam um trabalho baseado na ludicidade. As cinco professoras do Ensino

Fundamental | da referida escola afirmaram desenvolver praticas ludicas.

As cinco docentes escolhidas possuem vinculo efetivo na prefeitura do
municipio. Isso justifica a nossa escolha em realizar a pesquisa com professoras dos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Também justificamos tal op¢éo, visto que, em
nosso levantamento bibliografico verificamos que boa parte das pesquisas com a
tematica ludicidade sdo voltadas para o trabalho com a Educacéo Infantil. Por isso,
sentimos a necessidade de abordar a ludicidade no processo de ensino-

aprendizagem no Ensino Fundamental I.

Para uma melhor caracterizacdo das docentes e preservacdo de suas
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identidades, elas foram nomeadas por letras: A, B, C, D e E. Nesse sentido, criamos

a tabela abaixo para melhor caracteriza-las.

Quadro 1

Caracterizacdo dos sujeitos de pesquisa

Docentes Formacao inicial Especializacao Tempo de | Turmaem | Tempo de
(Graduacéo) servigo gue atua servigo
total naturma
atual
A Licenciatura em Psicopedagogia 22 anos 1°ano 1 ano
Pedagogia
B Licenciatura em Psicopedagogia 17 anos 2°ano 10 anos
Pedagogia
C Licenciatura em Psicopedagogia 24 anos 3°ano 1 ano
Pedagogia
D Licenciatura em Psicopedagogia 25 anos 4° ano 4 anos
Pedagogia
E Licenciatura em Psicopedagogia 28 anos 5°ano 12 anos
Pedagogia

Fonte: Sistematizacdo da autora

Dentre 0s nossos sujeitos de pesquisa, ressaltamos que a professora D

trabalha em duas turmas, uma pela manha (turma que participou do nosso estudo) e

outra no horario da tarde. As demais professoras trabalham apenas no turno da

manha.

3.4 Instrumentos de pesquisa

Segundo Oliveira (2012) a escolha dos instrumentos de pesquisa deve estar

relacionada estritamente com o objeto de estudo, conforme o quadro 2 abaixo. Em

razdo disso, para compreendermos o processo de ensino-aprendizagem ludico de

ciéncias nos anos iniciais, coletamos informacfes relacionadas as categorias

tedricas de nossa pesquisa, através da realizacdo de entrevistas pelo CHD,

observacdes de aulas de ciéncias e analise de planos de aulas observadas.
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Quadro 2.
Relagédo entre os objetivos especificos e
escolha dos instrumentos de coleta de dados

Objetivos especificos de nossa pesquisa Instrumentos de coleta de dados que
contemplam nossos objetivos

e Analisar as concepgcdes  dos Entrevistas pela técnica do Circulo
professores de ciéncias sobre a Hermenéutico-Dialético (CHD)
ludicidade e suas relacdes com sua
pratica docente

e Identificar as estratégias ludicas
trabalhadas nas aulas de ciéncias Observagtes de aulas
através de observacbes no contexto
das salas de aulas

e Analisar o0s elementos  ladicos

propostos nos planos de aula que sao Analise documental (planos de aula)
trabalhados pelas professoras de
ciéncias

e Investigar as evidéncias do aprender ObservagOes de aulas

lidico nas praticas observadas

Fonte: Sistematiza¢do da autora

Como instrumentos auxiliares, utilizamos um diario de campo, no intuito de
registrar nossas duvidas, percepcdes e questionamentos. Também videografamos
as entrevistas e fotografamos alguns momentos durante as observacdes de aula
(préticas de atividades ludicas), no intuito de termos um registro mais fiel possivel de
todas as etapas da pesquisa. A seguir, descrevemos de forma aprofundada os

instrumentos escolhidos para a realizacdo do estudo.

3.4.1. Entrevistas

A entrevista € uma técnica utilizada para coleta de dados, e é amplamente
empregada em pesquisas qualitativas, por permitir a interacéo entre o pesquisador e
0s entrevistados e a obtencdo de descricdes detalhadas sobre o que estd sendo
pesquisado (OLIVEIRA, 2012). Yin (2005) complementa, afirmando que “a entrevista
€ considerada como uma das mais importantes fontes de informac¢des para um

estudo de caso”.

A entrevista semiestruturada, baseou-se na técnica do Circulo Hermenéutico-
Dialético que foi realizada junto as cinco docentes escolhidas. O roteiro (Apéndice E)
foi relacionado as categorias gerais abordadas nesse trabalho: Ludicidade e Ensino
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de Ciéncias. Para a realizacdo da entrevista CHD elaboramos um Termo de
Consentimento (Apéndice B), solicitando aos participantes a permissao para a

gravacao.
3.4.2. Observacdes das aulas de Ciéncias

Optamos pela técnica de observacdo com o objetivo de conhecer de forma
mais aprofundada a realidade do trabalho docente na escola escolhida. Segundo
Oliveira (2012), essa € uma técnica realizada através do contato direto entre o
pesquisador e a realidade em estudo em toda sua complexidade, no sentido de
coletar dados através de registros sobre a realidade dos atores sociais em seu

préprio contexto.

Observamos duas aulas da disciplina de ciéncias em cada uma das cinco
turmas escolhidas (1° ao 5° ano) totalizando 10 aulas, de 50 minutos cada. Nossas
observacdes foram norteadas por um roteiro (Apéndice C) baseado nas categorias
tedricas da pesquisa e durante as observacfes, tomamos nota de todo procedimento
utilizado pelos professores, em consonéancia com o roteiro pré-estabelecido e
também no diario de campo, focalizando o lddico no ensino-aprendizagem de
ciéncias. Posteriormente, elaboramos cinco relatérios das observacdes realizadas,

em razdo das aulas serem geminadas em cada turma.

3.4.3 Anédlise documental

O uso de documentos em pesquisa precisa ser apreciado e valorizado. As
informacBes neles contidas podem ser consideradas uteis e ricas, além de
possibilitar a ampliagdo e o entendimento de elementos que necessitam de
contextualizacdo histdrica e social. Uma boa caracteristica da pesquisa documental
€ que ela pode ser confrontada varias vezes, podendo servir de base para diferentes

estudos, possibilitando uma maior estabilidade dos resultados obtidos.

Segundo Richardson (1999), a andlise documental consiste em uma série de
operacdes que visam estudar e analisar um ou varios documentos para descobrir as
circunstancias sociais e econémicas com as quais podem estar relacionados. Nessa
direcdo, Cellard (2008) destaca que a analise documental favorece a observacéo do

processo de maturagdo ou de evolugdo de individuos, grupos, conceitos,
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conhecimentos, comportamentos, mentalidade, praticas, entre outros.

Com base nessas afirmacdes, utilizamos esse método visando a andlise dos
planos de aula que norteiam o trabalho docente na escola escolhida para o
desenvolvimento desse estudo, procurando compreender o processo de ensino-

aprendizagem de ciéncias, baseado na ludicidade, nos anos iniciais da escolaridade.

A nossa intencdo em utilizar todos esses instrumentos de pesquisa foi o de
poder reunir o maximo de informacdes para compreender o hosso objeto de estudo,
fazendo um cruzamento de informacdes entre os dados obtidos pela entrevista
através do CHD, observacdes de aula e andlise de documentos. A andlise
hermenéutica-dialética visou estabelecer relacdes entre os dados coletados para
melhor compreender de maneira significativa o nosso objeto de estudo. Esse

cruzamento de dados esta representado na figura 2 mostrada anteriormente.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Conforme mencionado em nossa metodologia no item 3.1.7, nossa andlise
baseou-se na técnica da Analise Hermenéutico-Dialética (AHD), proposta por
Minayo (2013), ancorada nos aportes tedricos presentes em nossa fundamentagéo

tedrica.

A partir dos dados coletados através das entrevistas pela técnica do Circulo
Hermenéutico-Dialético (CHD), construimos uma matriz geral contendo as
categorias tedricas, categorias empiricas e unidades de andlise. Posteriormente, a
partir da matriz construida, realizamos a triangulacdo com os dados decorrentes das

observactes de aulas e da andalise dos documentos (planos de aula).

Trabalhamos a seguir as categorias tedricas de nossa pesquisa (Ludicidade e
Ensino de Ciéncias) segundo as categorias empiricas, que, por sua vez deram
origem as unidades de analise. Para identificacdo desses dados categorizados,
optamos pela utilizacdo de marcadores visando uma melhor visualizacdo para

facilitar a leitura.

Para a categoria teorica Ludicidade, escolhemos 0s seguintes marcadores
para elencar as categorias empiricas:

% Representando a categoria empirica concepcdes de ludicidade
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e Representando a categoria empirica ludicidade versus componentes
curriculares

Para cada categoria empirica trabalhamos as unidades de analise que estédo

descritas na integra conforme os marcadores sinalizados, e elencados, e em

seguida, no quadro 3.

Para a categoria empirica concepcdes de ludicidade, identificamos as unidades

de andlise:

+* Forma de trabalho que facilita a aprendizagem:;

+%* Algo que estimula o desenvolvimento humano em seus Varios aspectos;
+¢* Algo que envolve jogos, brincadeiras e atividades ludicas;

** Instrumento motivador e avaliador da aprendizagem;

) P .
** Pratica inovadora;

Para a categoria empirica ludicidade versus componentes curriculares, listamos

as seguintes unidades de analise:

e Motiva o aprendizado de Ciéncias;

e Permite uma aprendizagem gradual, baseada nos conhecimentos prévios dos
alunos;

e Estimula a criatividade e participacdo do aluno na aprendizagem;

e Quebra a monotonia das aulas;

e D4 autonomia ao aluno para a constru¢@o de sua propria aprendizagem;

Da mesma forma, também priorizamos alguns marcadores para a categoria

tedrica Ensino de Ciéncias, no sentido de melhor visualizar as categorias empiricas:

= Representando a categoria empirica processo de ensino-aprendizagem;
contribui¢des do ludico

v" Representando a categoria empirica estratégias ludicas

o Representando a categoria empirica facilidades para trabalhar a ludicidade

Representando a categoria empirica dificuldades para trabalhar a ludicidade
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Para a categorias empirica processo de ensino-aprendizagem; contribuicdes do

lidico, encontramos as seguintes unidades de analise:

= Associacdo de conceitos de forma mais rapida e facil;

= Maior interesse em participar das aulas;

= Auxilia na constru¢cdo do conhecimento, desenvolvimento social e pessoal,
= Melhoria do trabalho em grupo;

= Torna o ensino e a aprendizagem mais divertido e prazeroso;

Quanto a categoria empirica estratégias ludicas, trazemos as unidades de

analise:

Poemas, poesias e videos;
Jogos, brinquedos e brincadeiras;
Musicas gesticuladas;

Atividades ilustradas;

A NEE N NERN

Materiais concretos (pequenos animais, plantas, materiais de laboratorio,

materiais alternativos e/ou reciclados);

\

Esquemas, cartazes;

<\

Experimentos;

v' Gincana e competicdo em grupo;

Em relacéo a categoria empirica facilidades para trabalhar a ludicidade, temos as

seguintes unidades de analise:

o Gera estimulo, interesse e facilita o aprendizado;

o Motiva o aluno;

o Possibilita a troca de experiéncias e construgdo do conhecimento;
o Participacéo dos alunos;

o Aprendizagem prazerosa;

Por fim, para a categoria empirica dificuldades para trabalhar a ludicidade, as
unidades de analise séo as seguintes:

» Adequar a ludicidade a faixa etaria dos alunos;



» Falta de dominio do conteudo de ciéncias para adequé-lo a uma atividade
ladica;

» Falta de recursos/matérias para confeccionar as atividades ludicas;

» Pouco tempo do professor para planejar;

> Numero reduzido de aulas de Ciéncias;

Quadro 3
Matriz geral das categorias

CATEGORIAS TEORICAS Categorias empiricas Unidades de analise

« Forma de trabalho que
facilita a aprendizagem;

% Algo que estimula o
desenvolvimento

Concepcdes de Ludicidade humano em seus varios
aspectos;

% Algo que envolve jogos,
brincadeiras e
atividades ludicas;

LUDICIDADE % Instrumento motivador e
avaliador da
aprendizagem;

< Prética inovadora,

e Motiva o aprendizado
de Ciéncias;

e Permite uma
aprendizagem gradual,

Ludicidade versus baseada nos
Componentes curriculares conhecimentos prévios
dos alunos;

e Estimula a criatividade
e participagdo do aluno
na aprendizagem;

e Quebra a monotonia
das aulas;

e D& autonomia ao aluno
para a construcdo de
sua propria
aprendizagem;

= Associacdo de
conceitos de forma
mais rapida e facil;

= Maior interesse em

Processo ensino-aprendizagem; participar das aulas;

Contribuicdes ludico = Auxilia na construcéo

do conhecimento,




ENSINO DE CIENCIAS

desenvolvimento social
e pessoal;

Melhoria do trabalho em
grupo;

Tornaoensinoe a
aprendizagem mais
divertido e prazeroso;

Estratégias ludicas

\

<

Poemas, poesias e
videos;

Jogos, brinquedos e
brincadeiras;

MUsicas gesticuladas;
Atividades ilustradas;
Materiais concretos
(pequenos animais,
plantas, materiais de
laboratério, materiais
alternativos e/ou
reciclados);
Esquemas, cartazes;
Experimentos;
Gincana e competicao
em grupo;

Facilidades para trabalhar a

ludicidade o

Gera estimulo,
interesse e facilita o
aprendizado;
Motiva o aluno;
Possibilita a troca de
experiéncias e
construcéo do
conhecimento;
Participacdo dos
alunos;
Aprendizagem
prazerosa;

Dificuldades para trabalhar a
ludicidade

Adequar a ludicidade a
faixa etaria dos alunos;
Falta de dominio do
conteudo de ciéncias
para adequa-lo a uma
atividade ltdica;

Falta de
recursos/matérias para
confeccionar as
atividades ludicas;
Pouco tempo do
professor para planejar;
NuUmero reduzido de
aulas de Ciéncias;

Fonte: Sistematizacdo da autora

75
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4.1 Ludicidade

Em se tratando da categoria teorica Ludicidade, identificamos duas categorias
empiricas: concepc¢des de ludicidade e ludicidade versus componentes curriculares,
juntamente com suas respectivas unidades de andlise, conforme discorreremos

abaixo.

4.1.1 Concepc0es de ludicidade

Quadro 4
Concepcdes de ludicidade

CATEGORIA EMPIRICA UNIDADES DE ANALISE

.0

% Forma de trabalho que
facilita a aprendizagem;

« Algo que estimula o
desenvolvimento
humano em seus varios
aspectos;

« Algo que envolve jogos,
brincadeiras e
atividades ludicas;

+» Instrumento motivador e
avaliador da
aprendizagem;

< Pratica inovadora;

Concepcdes de Ludicidade

Fonte: Sistematiza¢do da autora

Ao investigarmos as concepcbes de ludicidade, junto aos sujeitos de
pesquisa, percebemos a existéncia de opinides que apresentam ligeiras
semelhancas com os aportes tedricos que fundamentaram nosso estudo. A

professora A afirmou que compreende a ludicidade como:

Forma de trabalhar que possibilita movimentos de prazer, entrega e
integracdo dos envolvidos, facilitando a aprendizagem, estabelecendo
relagBes entre os participantes, sendo fundamental em qualquer série (Fala
da professora A).

A opinido dessa professora, acerca do ludico como facilitador da
aprendizagem, nos remete as discussbes de Zago (2010) em sua pesquisa de
doutorado, quando refor¢ca a importancia de trabalhar o ludico ndo s6 na Educacao
Infantil, como tem sido alvo de boa parte das pesquisas acerca desse tema, mas

também no Ensino Fundamental, em razdo de ser um instrumento que pode



77

proporcionar aprendizagens, desde que seja inserido, baseado em um planejamento

bem estruturado.

Nessa perspectiva, compreendemos a importancia do ludico, indicado por
Pietrocola (2010), como sendo um importante instrumento, capaz de atrair, motivar,
exercitar a imaginacdo, criatividade e curiosidade, requisitos necessarios para

conduzir o aluno na acéo do aprender ladico.

Ja a professora B afirmou que:

A ludicidade nao se resume apenas aos jogos e brincadeiras, é também uma
forma de estimular o desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da
socializagdo, da iniciativa da autoestima. E com certeza um fator fundamental
na préatica do professor (Fala da professora B).

Para a professora B, o ludico ndo se trata apenas de jogos e brincadeiras que
auxiliam a pratica docente, mas é algo que pode estimular o desenvolvimento do ser
humano em mudltiplas dimensfes. Assim, cabe-nos refletir acerca de possiveis
contribuicbes para a formacdo do cidadao, instruindo-o para a vivéncia em

sociedade.

Ambas as falas nos levam a compreender a importancia do trabalho escolar
baseado no ludico, algo bastante discutido em nossa fundamentacédo teédrica. Tais
concepcdes nos reportam ao que Teixeira (2008) trata acerca das atividades ludicas,
enfatizando que por meio dessas atividades a crianca pode aprender e avancar na
construcdo do conhecimento sobre o mundo, expandindo seus horizontes em termos
cognitivos e emocionais, sendo através do brincar que o individuo pode se constituir

enguanto sujeito no mundo.

De modo geral, analisando as concepcdes dessas professoras, acreditamos
haver coeréncia entre o dizer e o fazer docente, tanto no esforco em executar as

atividades, como no decorrer da prépria aula, em priorizar a utilizacdo da ludicidade.

Percebemos que a professora B ressalta que a “ludicidade ndo se resume
apenas aos jogos e brincadeiras”, sinalizando, de certa forma, que a ludicidade pode
tratar-se de algo mais amplo, assemelhando-se a concepcao da professora C,

guando diz que:

A ludicidade é algo que esta relacionada aos jogos, brincadeiras e atividades
lidicas desenvolvidas pelo professor, que podem proporcionar aos alunos
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uma experiéncia de plenitude a partir do envolvimento dos alunos entre si e
dos alunos com o professor (Fala da professora C).

Diante dessas respostas, podemos compreender a ludicidade como uma
dimensdo ampla, que engloba o jogo, o brinquedo e a brincadeira. Assim, subtende-
se que o ludico esteja contido nessas atividades citadas, funcionando como
elemento que pode proporcionar aprendizagens (MIRANDA, 2001; HUIZINGA,
2010).

Além de proporcionar aprendizagens, a professora C indica que a ludicidade
pode proporcionar uma experiéncia de plenitude, apresentando semelhancas com a
opinido de Luckesi (2000) quando sinaliza que o estado de plenitude pode ser
alcancado a partir de uma entrega total a atividade que esta sendo realizada, sendo
essa uma forma de o sujeito, em seu estado interno, vivenciar uma experiéncia

lddica.
Ja a concepcao da professora D, é que a ludicidade:

E uma forma de trabalho através de jogos e brincadeiras onde podemos
introduzir o contelido (instrumento motivador) ou avaliar o aprendizado (Fala
da professora D).

Essa concepcéo nos faz almejar o desenvolvimento de alternativas didatico-
pedagdgicas que possam reformular a maneira como o ensino de ciéncias tem sido
desenvolvido, revelando a necessidade em aperfeicoar o aprender lidico nos anos

iniciais do ensino fundamental, segundo nos indica Pietrocola (2010).

A professora D também comentou no momento da entrevista que, na maioria
das vezes, procura utilizar atividades ludicas para iniciar a aula e como uma forma

de avaliar o que o aluno aprendeu, pois:

[...] como os alunos s@o maiores e j4 estdo no 4° ano, sdo muitas as
exigéncias por parte do sistema escolar e precisamos prestar conta dos
conteldos ministrados, mesmo sabendo que s6 temos 2 aulas de ciéncias
por semana. Se eu utilizar uma atividade Iidica durante toda a aula, fica dificil
dar andamento ao conteddo programado. (Comentarios da Professora D
durante a entrevista CHD).

Em relacdo a professora D, nossa observacdo de aula constatou que a sua
intencdo em trabalhar baseado no ludico foi justamente aplicada no final da aula,
como uma forma de avaliar os conhecimentos construidos pelos alunos.
Percebemos que o jogo proposto pela professora (Jogo da cadeia alimentar) deu

autonomia aos alunos para que pudessem construir sua propria cadeia alimentar,
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aplicando os conceitos aprendidos durante as aulas anteriores, além de conduzi-los
na identificacdo de erros na montagem da cadeia alimentar de um grupo, no

momento da correcéao.

Diferente das demais, a professora E considera a ludicidade como sendo uma
pratica inovadora?, quando afirma:

E uma forma dinamica/inovadora de se trabalhar um contetdo de ciéncias.
Envolve a inser¢cdo de brincadeiras e jogos (Fala da professora E).

Nesse direcionamento, fazemos mencéo a Carvalho (2010) e Cachapuz et al
(2011) quando indicam que é necessario que o professor forneca elementos, sejam
esses dinamicos, inovadores e criativos, permitindo aos alunos o desenvolvimento
de sua autonomia, estimulando-os a participarem de seu proprio processo de

aprendizagem.

Por sua vez, a fala da professora E, em adicdo as ideias desses autores, nos
proporciona uma reflexdo sobre a necessidade de superar praticas tradicionais,
abrindo um espaco para que ocorra a renovacdo do ensino, que na opinido da
professora E, consiste em inserir brincadeiras e jogos para facilitar o trabalho com os
conteddos de ciéncias, uma vez que, 0 ensino de ciéncias na atualidade, requer do
professor a capacidade de ultrapassar e superar praticas tradicionais em virtude da
necessidade de renovagao, conforme descrito por Cachapuz et al (2011).

Sob essa visdo, Carvalho (2010) refor¢ca que compete ao professor a criagéo
de meios (estratégias, recursos, metodologias) que possam atrair os alunos para a
construcdo efetiva da aprendizagem, e é nesse sentido que o ludico pode ser um
bom instrumento capaz de envolver os alunos, despertando seu interesse e vontade

em participar de seu préprio aprendizado.

Percebemos, nas falas das professoras D e E, comentarios acerca da
gquestao de que a ludicidade pode ser vivenciada por meio da inser¢ao de jogos e

brincadeiras. Como exemplo, fazemos mencdo as aulas que observamos da

2 Carbonell (2002) ressalta que a inovacdo educacional, além de ser um conjunto de intervencdes que pretende
modificar desde ideias e atitudes do professor até sua pratica pedagogica, também trata de introduzir novos
projetos, programas, materiais curriculares e estratégias de ensino-aprendizagem, que procurem aprimorar a
forma como o professor apresenta e desenvolve o conteddo em sala de aula. Nessa direcdo, a concepgao da
professora E nos conduz a compreender o ludico como uma boa estratégia capaz de auxiliar o processo de
ensino-aprendizagem de ciéncias.
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professora E, ao constatarmos que ela priorizou uma atividade ladica (assumindo
um caréater de brincadeira competitiva) sobre o corpo humano com o auxilio de um
boneco anatémico, fazendo a desmontagem dos 6rgaos e gerando uma competicao
entre os grupos de alunos no sentido de responder os questionamentos feitos por
ela. J4, em seu planejamento de aula, ela ndo explicitou que faria uma atividade
lidica dessa natureza. No entanto, nossa observacao identificou uma aula de

carater ludico, dindmico e motivador.

Em relacdo aos planos de aula, percebemos a caréncia de informacdes que
explicitassem a real intencdo das professoras em trabalhar baseado na ludicidade.
Como alguns planejamentos se apresentaram muito resumidos, essa foi uma
dificuldade para o nosso processo de analise, pois em alguns deles ndo constavam
a atividade ladica e foram disponibilizados a pesquisadora em um outro momento.
Mesmo tendo acesso as informag¢des complementares dos planos, alguns aspectos

s6 foram identificados em nossas observacoes.

Um estudo de Gomes (2013) nos leva a uma compreensao de que além dos
jogos e brincadeiras, a ludicidade pode manifestar-se também em qualquer outra
atividade, desde que, as dimensf6es humanas interajam e sejam contempladas de
forma que haja bem-estar, motivacao, criatividade, interligando o pensar, o sentir € 0

agir.

Assim, percebemos que as falas das professoras A, B e C assemelham-se a
opinido dessa autora, por acreditarem que a ludicidade esteja relacionada ao prazer,

envolvimento, interacdo e desenvolvimento do individuo em seus multiplos aspectos.

Considerando a dindmica que a metodologia interativa nos proporciona, no
processo de construcdo e reconstrucdo da realidade pesquisada, trazemos abaixo a
sintese geral da fala das professoras A, B, C, D e E, quanto as concepcdes acerca

da ludicidade:

Ludicidade é uma forma dinamica/inovadora que o professor pode trabalhar
em qualquer série, baseada em jogos, brinquedos e atividades ludicas,
possibilitando movimentos de prazer, de entrega e interagcao dos alunos, além
de gerar uma experiéncia de plenitude a partir do envolvimento dos alunos
entre si e dos alunos com o professor. E também uma forma de estimular o
desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da socializagdo e do
aprendizado, podendo ser uma forma de introduzir o conteddo na aula
(instrumento motivador) ou avaliar o aprendizado (Sintese geral das falas das
professoras).
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No momento em gque apresentamos a sintese descrita acima, as professoras
puderam perceber a riqueza das respostas e a forma dindmica como foi construida.
Foi um momento bastante proveitoso, pois elas se posicionaram, questionaram,
fizeram acréscimos/modificacdes e refletiram acerca de sua propria fala. Notamos a
grande satisfacdo das mesmas em participarem desse processo, hao apenas por
estarem enriquecendo a pesquisa em questdo, mas também por estarem discutindo
a respeito de elementos que podem contribuir para uma possivel melhoria em seu

fazer pedagogico ludico.
4.1.2 Ludicidade versus componentes curriculares

Quadro 5
Ludicidade versus Componentes curriculares

CATEGORIA EMPIRICA UNIDADES DE ANALISE

e Motiva o aprendizado
de Ciéncias;

e Permite uma
aprendizagem gradual,
baseada nos
conhecimentos prévios
Ludicidade versus dos alunos;

Componentes curriculares e Estimula a criatividade
e participacdo do aluno
na aprendizagem;

e Quebra a monotonia
das aulas;

e Da autonomia ao aluno
para a construcdo de
sua propria
aprendizagem;

Fonte: Sistematizacédo da autora

A professora A expressou que a ludicidade pode desempenhar um papel
importante  no aprendizado dos componentes curriculares de Ciéncias,

considerando-a como algo que pode motivar, despertar alegria, interesse e prazer.

A ludicidade motiva os alunos a participarem das atividades com mais alegria,
interesse e prazer no aprendizado de Ciéncias (Fala da professora A).

Nessa direcdo, alguns estudos, tais como o de Mascioli (2004); Cabrera
(2007) e Matos (2008) reafirmam que o ludico pode ser um bom fator motivacional e
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estimulante, despertando o interesse do aluno, capaz de impulsionar o processo de
aprender.

Ao abordar questdes referentes a motivacdo, Leontiev (2001) enfatiza que o
motivo de uma determinada acao necessita estar no proprio processo da atividade
realizada e ndo no resultado obtido, sendo o motivo visto como algo que estimula,
que impulsiona o individuo a desenvolver uma atividade e, posteriormente,

apropriar-se de novos conhecimentos.

Quando o motivo que impulsiona o jogo € ‘vencer’ e ndo ‘competir’ ele deixa
de ser percebido como uma brincadeira, pois a partir do momento em que o desejo
de ganhar toma o lugar da participacéo, o desejo de vencer passa a ser a principal
motivacdo do jogo. Caso a crianca atente para o resultado do jogo ao invés de olhar
para o processo, ela estara invertendo o real motivo da brincadeira. (LEONTIEV,
2001).

Baseado nas concepcbes de Leontiev, no que diz respeito a motivacao,
lembramos do episddio em que observamos na aula da professora E, acerca da
competicdo que ela gerou entre dois grupos na atividade ludica sobre o corpo
humano. Ela prometeu um prémio simbdlico para o grupo que primeiro concluisse a
atividade (1 ponto pela atividade realizada) e no final presenteou os dois grupos com

um pirulito para cada aluno.

Diante disso, ndo podemos afirmar se essa pontuacdo foi ou nao atribuida,
visto que ndo conversamos com a professora acerca desse assunto. O que ficou
subtendido € o que acontece com boa parte dos professores: prometem pontuacées

extras ou prémios para que os alunos realizem as atividades escolares.

Torna-se um fato, a questdo de que os alunos pedem que o professor os
recompense por estarem realizando as atividades e participando das aulas,
encarando a rotina escolar como uma obrigacdo. Dessa forma, o professor, em
alguns casos, depara-se com a necessidade de ‘fazer promessas aos alunos’,
mesmo que nao possa cumpri-las. E, olhando com atencgéo para o que foi exposto
por Leontiev (2001), entendemos que o verdadeiro sentido do jogo foi deturpado,
pois os alunos, a partir da promessa feita pela professora, almejaram mais a vitoria

do que a competicéo e o prazer gerado por essa atividade, muito embora tenhamos
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constatado, por meio de nossa observagdo, que eles realizaram a atividade ludica

de forma satisfatéria.

Diferentemente do episodio citado, na aula da professora C, sobre o jogo de
domind envolvendo os animais vertebrados e invertebrados, observamos que a
motivacdo surgiu do proprio processo de jogar, e ndo houve nenhum tipo de
competicao por parte dos grupos. A professora nédo ofereceu ou prometeu nada que
pudesse ser entendido como recompensa para motivar os alunos a jogarem. O jogo
proposto, por si sO, apresentou um carater motivador. Os proprios alunos
comentaram durante a atividade que nunca tinham visto uma adaptacdo do jogo de

domind ao qual estavam acostumados a jogar em casa.

Vejamos abaixo a opinido da professora C durante a entrevista:

Por meio da ludicidade a crianga reproduz muitas situagfes vividas em seu
cotidiano, através da imaginacdo, passando a ser mais criativa e participativa,
construindo sua propria aprendizagem. A ludicidade é um bom espaco para
construgcdo de conceitos e desenvolvimento de habilidades da crianca (Fala
da professora C).

Frente a opinido da professora C, lembramos das reflexdes de Luckesi (2000)
acerca do aprender por meio de jogos e brincadeiras, capazes de gerar inUmeras
possibilidades de construcao do conhecimento, desenvolvimento de potencialidades,
conquista de novos saberes, decorrentes do ambiente criativo e participativo

organizado pelo jogo, além de promover avancos na aprendizagem do aluno.

Dessa forma, julgamos ser importante trabalhar com atividades ludicas
desafiadoras, que exijam do aluno a busca de alternativas, solucbes e compreensao
do que esta sendo proposto pelo professor, sendo também necessério valorizar as
concepclBes prévias dos alunos, conforme referendam Delizoicov, Angotti e
Pernambuco (2011).

Essa ideia se apresentou de forma explicita na fala da professora B, ao

guestiona-la acerca do papel da ludicidade frente ao aprendizado de Ciéncias:

Possibilita a aprendizagem do aluno de forma gradual, tomando como base
aquilo que o aluno j& sabe para assim construir conhecimentos e conceitos,
desenvolvendo sua oralidade e expressao corporal, além de reforcar as
habilidades sociais (Fala da professora B).

Respaldando a fala dessa professora, conforme os estudos de Vygotsky
(2007), a aprendizagem depende do conhecimento anterior e do estagio de
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desenvolvimento da crianga. Assim, esse autor confirma a importéancia de valorizar
as ideias, experiéncias e conhecimentos prévios advindos do cotidiano do aluno,
para enriquecé-los e amplid-los com base no conhecimento cientifico elaborado
historicamente. A medida em que o professor considera as concepcdes prévias de
seus alunos, como algo importante para a possivel constru¢cdo de conhecimentos,
ele também estara contribuindo para a criacdo de zonas de desenvolvimento

proximal — ZDP.

O mesmo autor nos sugere que o jogo pode favorecer a criagdo de zonas de
desenvolvimento proximal porque, nele, “a crianga sempre se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diario, como se
ela fosse maior do que é na realidade” (VYGOTSKY, 2007).

Assim, consideramos que o jogo forneca a autonomia necessdria para que a
crianca desafie a si mesma, como por exemplo, controlar seu comportamento,
experimentar e desenvolver novas habilidades, criar modos de operar mentalmente
e de agir no mundo que desafia os conhecimentos ja internalizados, dentre outras

acoes.

Nesse direcionamento, a professora E reforca a ideia de que o ludico pode
dar autonomia ao aluno para que possa atuar como sujeito ativo na construcao de
seu proprio aprendizado de Ciéncias:

Seu papel estd em contribuir para que o processo de ensino-aprendizagem
aconteca de forma dinAmica e eficaz, dando autonomia para que o aluno

construa sua prépria aprendizagem de forma significativa e prazerosa (Fala
da professora E).

A professora E demostra a importancia de permitir que o aluno seja
autbnomo na construcao de seu conhecimento, considerando-o como um individuo
que tem condi¢des de tomar atitudes frente ao que esta sendo aprendido em sala de
aula, estimulando-os a serem criticos, reflexivos e pensantes. Sua fala nos leva a
compreender a autonomia como uma parte importante do processo de ensino-

aprendizagem ludico.

7

Essa visao é reforcada por Freire (2002) quando propde que uma nova
pratica educativa necessita ser exercida, priorizando, além de outros aspectos, a

prépria autonomia do educando. Ela ainda comentou durante a entrevista que:
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[...] meus alunos se sentem bem a vontade para dizer o que pensam, sabem
ou imaginam sobre aquele conteddo que eu estou trabalhando. Eu percebo
gue eles se sentem importantes durante uma atividade ludica e ficam felizes
porgque eu 0s escuto e considero suas opinides como um pontapé inicial para
ensinar algum contetdo de ciéncias (Comentéarios da professora E).

J& a professora D, considera que o papel da ludicidade consiste em quebrar a
monotonia das atividades, afirmando que:

A ludicidade é de fundamental importancia ndo sé nos contetdos de ciéncias,

mas sim em todas as disciplinas (gosto de inserir atividades ludicas em outras

matérias), pois quebra a monotonia das atividades de livro e caderno,

despertando no aluno maior interesse em aprender. Esse interesse contribui

para uma melhor aprendizagem e o gosto em participar nas atividades
desenvolvidas nas aulas (Fala da professora D).

Nessa fala, constatamos algo que Leite (2013) discute acerca da
necessidade do professor em ampliar seu olhar, procurando articular teoria e pratica,
almejando a inovagéo do seu contexto de ensino. Assim, a professora D indica que a
ludicidade pode ser uma boa alternativa para quebrar a monotonia das atividades de

ciéncias.

Dai porque torna-se importante articular os conhecimentos tedéricos e praticos
da ciéncia e acreditamos que o ludico, em adicdo a valorizacdo das concepcodes
prévias dos alunos, pode contribuir de forma significativa para a concretizacdo desse
ideal, reafirmando o valor educativo da ludicidade no espaco escolar.

Observemos abaixo a sintese das falas das professoras:

A ludicidade possibilita a aprendizagem do aluno de forma gradual, a partir do
gue ele ja sabe para assim construir conhecimentos, capazes de desenvolver
sua oralidade, expresséo corporal e habilidades sociais. Ela pode ser uma
motivacéo para os alunos participarem das atividades lddicas de ciéncias com
mais alegria, interesse e prazer, pois quebra a monotonia das atividades de
livro e caderno. Seu papel estd em contribuir para que o processo de ensino-
aprendizagem aconteca de forma dindmica e eficaz, dando autonomia para
que o aluno construa sua prépria aprendizagem de forma significativa e
prazerosa (Sintese geral das falas das professoras).

E possivel perceber nessa sintese, que as professoras concordam que a
ludicidade desempenha importante papel na aprendizagem, algo também indicado
em alguns estudos, tais como o de Kishimoto (2000); Zago (2003; 2010); Rodrigues
(2013) e Silva (2015), cabendo ao docente a organizagcdo de atividades que
contemplem a dimenséao ludica, podendo despertar no aluno o desenvolvimento de

suas habilidades e capacidades intelectuais.
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4.2 Ensino de Ciéncias

Acerca da categoria teodrica Ensino de Ciéncias, identificamos quatro
categorias empiricas, a saber: processo ensino-aprendizagem — contribuicdes do
ludico, estratégias ludicas, facilidades para trabalhar a ludicidade e dificuldades para
trabalhar a ludicidade, bem como suas respectivas unidades de analise, conforme

discutiremos abaixo.

4.2.1 Processo ensino-aprendizagem: contribuicdes do ludico

Quadro 6
Processo ensino-aprendizagem: contribui¢cdes do ludico

CATEGORIA EMPIRICA UNIDADES DE ANALISE

= Associacdo de
conceitos de forma
mais rapida e facil;

= Maior interesse em
participar das aulas;

= Auxilia na construcao
do conhecimento,

Processo ensino-aprendizagem: desenvolvimento social
Contribuic¢des ludico e pessoal;
= Melhoria do trabalho em
grupo;

= Tornaoensinoea
aprendizagem mais
divertido e prazeroso;

Fonte: Sistematiza¢do da autora

A professora A descreveu que o ludico pode contribuir para o processo
ensino-aprendizagem, a medida em que facilita a associa¢éo de conceitos:

Percebo que com o ladico os alunos entendem mais facilmente os contetdos

do que numa aula apenas expositiva; Associam conceitos de forma mais

rapida e facil; Sdo mais interativos; Se sentem mais a vontade para perguntar

e tirar as davidas, deixando de lado a timidez; A sala de aula se torna um
ambiente de descontracdo e alegria para os alunos (Fala da professora A).

Nessa fala, a professora A demonstra que o ludico pode ser uma alternativa
que, quando colocado em pratica, pode contribuir para o ensino-aprendizagem de
ciéncias, em razéo dele proporcionar ao aluno a liberdade de participar ativamente

da aula, agindo, pensando, levantando hipéteses e tirando suas duvidas.
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Sua opinido estd em concordancia com um estudo de Carvalho, Vannucchi e
Barros (1998) quando recomendam que os alunos dos anos iniciais do ensino
fundamental possam aprender ciéncias de uma forma agradavel e motivadora, que
faca relacdo com a realidade na qual estdo inseridos, e, dentro desse mundo fisico
em que eles vivem e brincam, possam construir 0s primeiros significados

importantes do mundo cientifico.

Assim, percebemos semelhancas entre a opinido da professora A e a
professora D, quando alegou que o ladico pode contribuir para o processo de
ensino-aprendizagem, fazendo com que ocorra a:

Melhoria do trabalho em grupo; alegria e prazer em responder o0s
guestionamentos do professor sem ter medo de errar; contetdos aprendidos

de forma mais rapida e dindmica, associag&o dos conteddos escolares com 0
que as coisas que eles aprendem no dia a dia (Fala da professora D).

A professora D enfatizou que o ludico pode contribuir para um melhoramento
do trabalho em grupo, levando-nos a uma reflexdo acerca do saber construido
socialmente, através da interacdo entre os sujeitos (professora e alunos) envolvidos
no processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma, sua concepcao esta em
concordancia com o que é sinalizado por Vygotsky (2007) acerca da interacdo que

pode ser proporcionado pela insercéo do ludico no ambiente escolar.

Quanto ao trabalho em grupo, durante as observagbes de aulas que
realizamos, constatamos que trés professoras (C, D, E) priorizaram a insercao das
atividades ludicas em grupos, por acreditarem que a interacdo pode acontecer de
forma mais dinamica e espontanea, levando em consideracdo a heterogeneidade
dos alunos de uma mesma turma, como sendo um importante fator que pode

favorecer a boa comunicacao e a ajuda matua entre os alunos.

Corroborando com nossa indicacdo acerca da importancia do trabalho em

grupo, a professora D ainda comentou no momento da entrevista:

[...] quando eu trabalho em dupla ou em grupo, gosto sempre de juntar um
aluno que tem mais facilidade com um aluno que tem dificuldades, pois assim
fica mais facil de dar assisténcia a todos os alunos, principalmente para
aqueles que apresentam alguma dificuldade. Acho que assim eles podem se
ajudar, ficar mais a vontade e aprender de uma forma diferente do habitual,
deixando de lado aquela ideia de que o aluno sO pode aprender com o
professor e que a aula s6 acontece quando o professor fala e o aluno fica
quieto e calado s6 ouvindo (Comentarios da professora D durante a
entrevista).
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Em outras palavras, a professora D indica que a heterogeneidade dos alunos
de sua turma é algo que pode promover a interacdo, além de contribuir na
superacdo de dificuldades apresentadas pelos proprios alunos, sejam, de
comunicacdo, de aprendizagem, dentre outras. Ela acredita que os alunos podem
ajudar uns aos outros, tirando duvidas, explicando o que foi aprendido numa
linguagem mais simples, trocando ideias e realizando muitas outras acdes que
podem contribuir para superar a transmissao de uma ciéncia ‘fechada’, caracterizada

pelo ensino de conteudos prontos e acabados, como nos coloca Carvalho (2010).

Ja a fala da professora B nos remete as discussdes anteriores, referentes ao
lidico como um algo que motiva, que desperta o interesse em participar das aulas:

Eu vejo o ludico como um estimulo para os alunos participarem de forma

ativa nas aulas, eles ficam muito interessados em perguntar e aprender

coisas novas; Eu percebo que a aprendizagem faz mais sentido para o aluno,

sem falar que ele procura associar a sua vida cotidiana com o0 que esta

aprendendo nos jogos e brincadeiras, como eu ja pude ver em alguns
momentos em minhas aulas (Concepcéo da professora B).

Nessa perspectiva, percebemos que o ludico é algo que pode despertar o
interesse do aluno em aprender, buscar novas Iinformacdes e tornar 0s

conhecimentos adquiridos em informacdes Uteis para o seu cotidiano.

Tal afirmacg&o nos leva a concordar com Cachapuz et al (2011) quando tecem
consideracdes acerca de que a aprendizagem das ciéncias pode e deve ser uma
aventura que impulsiona o espirito critico do aluno, dando-lhe condicdes de
enfrentar problemas, participar na tentativa de encontrar e construir solu¢des, além

de se aventurar na tarefa de aprender uma ciéncia compativel com sua realidade.

A professora E, citou como possiveis contribuicdes do ludico:

Torna o ensino e a aprendizagem mais divertido e prazeroso; Diminuicdo da
timidez em participar das aulas; trabalho em grupo mais produtivo onde todos
os alunos se ajudam mutuamente; maior interesse em aprender ciéncias
(Fala da professora E).

A opinido dessa professora demonstra a contribuicdo do Iudico para um
melhor desempenho nos trabalhos em grupo, algo presente também na fala da
professora D, conforme indicada anteriormente. Isso nos leva a considerar
importante a opinido de Huizinga (2010), quando afirma que o ludico € algo que

pode gerar divertimento, sendo, portanto, através desses momentos de producao



89

em grupo que podem ocorrer boas interacdes, mediacbes e uma aprendizagem

colaborativa.

Quanto a concepc¢do da professora C, algo que consideramos importante
destacar, € a sua visdo acerca das contribui¢cdes do ludico para o desenvolvimento e
vivéncia social do aluno, como parte do processo de ensino-aprendizagem dos

conteudos escolares:

Eu vejo o ludico como uma ponte que pode auxiliar na construcdo do
conhecimento e também do ser humano como pessoa, pois no momento do
jogo ele precisa saber respeitar seu colega através das regras e isso promove
seu desenvolvimento social. Com o lidico, a crian¢ca € mais desinibida, ndo
tem vergonha de perguntar, responder questionamentos, ela ndo tem medo
de participar das aulas e de auxiliar o colega que esta precisando de alguma
ajuda para fazer a atividade (Fala da professora C).

Além de todas as concepcdes das professoras tratadas até o presente
momento, que enfatizam as contribui¢cdes do lidico para o ensino-aprendizagem, a
professora C apontou que o ludico também pode contribuir para o desenvolvimento

do aluno como pessoa, como ser social.

O dizer da professora C ressalta que ludico pode ser compreendido como um
importante fator que contribui tanto para um melhoramento da vida social e pessoal
do aluno, como para o processo de aprendizagem seja consolidado, pois, a medida
gue o aluno perde o medo e a vergonha em participar da aula, adquire autonomia

para agir como sujeito interativo no seu préprio processo de aprendizagem.

Na observacéo de aula que realizamos no 3° ano, turma da professora C, foi
possivel notar uma boa desenvoltura dos alunos no jogo de dominé dos animais, por
meio da interacdo cooperativa, disposicdo em ajudar os colegas, desenvolvimento
da capacidade de lideranca de alguns alunos, obediéncia as regras do jogo, dentre

outros indicios que nos levam a acreditar na ocorréncia do aprender ludico.

E nessa direcdo que recorremos a Santos (2002) quando enfatiza que o
desenvolvimento do aspecto ludico pode facilitar ndo s6 a aprendizagem dos
conteudos escolares, mas também o desenvolvimento pessoal, social e cultural do
aluno, além de facilitar os processos de socializagdo, comunicacdo, expressao e

construcéo do conhecimento.
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Corroborando com esse ponto de vista, Leontiev (2001) indica que através da
atividade ludica a crianca pode descobrir as relacdes entre os individuos de uma
sociedade. Dai porque surge a necessidade de compreender o ludico como
elemento que pode contribuir para a formacdo do individuo, possibilitando um bom
desenvolvimento de varios aspectos, tais como o emocional, o cognitivo, o afetivo, o
educacional, conforme mencionado em discussfes anteriores, mas também
priorizando o desenvolvimento do aspecto social, pois é através dele que a crianca

interage consigo mesma e com 0S outros.

Dessa forma, a professora concluiu durante a entrevista que, a atividade
lidica além de promover a construcdo do conhecimento seria também uma forma de
‘ensinar para a vida’, pois por meio das regras de um jogo, por exemplo, a crianga
pode aprender a se comportar, respeitar a opinido do colega, aprender a esperar

sua vez e controlar seus impulsos. Ela ainda afirmou que:

[...] o ideal é isso: usar o ladico ndo s6 para ensinar os contelidos escolares,
mas também, ensinar para a vida (Comentarios da professora C durante a
entrevista).

As demais professoras, durante a entrevista, também concordaram com a
opinido apresentada e priorizaram a inclusdo dessa afirmagéo na sintese geral, que

se apresentou da seguinte forma:

Durante esses anos que trabalhamos no Ensino Fundamental, percebemos
gue com o ludico os alunos entendem mais facilmente os contetdos do que
numa aula apenas expositiva, associando os conceitos de forma mais rapida
e facil. Eles interagem, se interessam e se sentem a vontade para perguntar e
tirar davidas, pois o ambiente escolar se torna mais descontraido e alegre e
isso facilita o processo de ensino-aprendizagem, fazendo com que o que esta
sendo aprendido seja mais significativo para o aluno permitindo que ele faca
associacOes entre o que estd aprendendo e seu cotidiano. O lddico também
pode auxiliar no desenvolvimento do aluno como pessoa, pois ho momento
do jogo, por exemplo, ele precisa aprender a respeitar seu colega através das
regras e isso promove seu desenvolvimento social, procurando também
educar o aluno para a vida, ensinando-o a ter um bom comportamento diante
da sociedade. O trabalho escolar baseado no lidico da autonomia ao aluno
para que ele possa auxiliar seu colega quando estiver precisando de ajuda no
decorrer de alguma atividade. Dessa forma, eles se ajudam mutuamente
(Sintese geral da fala das professoras).

Diante da construcao geral, observacoes de aula e planejamentos analisados,
percebemos que as professoras tém a preocupacdo e procuram empenhar-se na
promocao de um ensino-aprendizagem ludico de ciéncias. E fato que no cotidiano da

pratica docente surgem muitas dificuldades e limitagcbes que comprometem a
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efetivacdo da dimensédo ladica. Por outro lado, as professoras acreditam nas
possiveis contribuicdes decorrentes dessa pratica, primando por um ensino
dindmico, sem imposicdo de conteudos, onde a alegria e o divertimento adquiram

espaco Nnesse processo.

4.2.2 Estratégias ludicas

Quadro 7
Estratégias ludicas
CATEGORIA EMPIRICA UNIDADES DE ANALISE
v Poemas, poesias e
videos;
Estratégias ludicas v' Jogos, brinquedos e

brincadeiras;

v" Mdsicas gesticuladas;

Atividades ilustradas;

v' Materiais concretos
(pequenos animais,
plantas, materiais de
laborat6rio, materiais
alternativos elou
reciclados);

v' Esquemas, cartazes;

Experimentos;

v' Gincana e competicdo
em grupo;

\

\

Fonte: Sistematizacédo da autora

Acerca das estratégias ludicas trabalhadas, optamos por apresentar apenas
a sintese geral das falas das professoras em razdo de que, as respostas individuais
apresentaram elementos muito parecidos e repetitivos, e, posteriormente,
detalharemos elementos e aspectos que identificamos nas aulas observadas e
planejamentos de aula.

A soma das falas de A+B+C+D+E resultou na seguinte construcao:

Utilizamos poemas e poesias, brincadeiras infantis, musicas gesticuladas,
atividades ilustradas, materiais concretos (pequenos animais, plantas,
materiais de laboratério, materiais alternativos e/ou reciclados), videos,
gincanas e competicbes em grupos, imagens em cartazes, montagem de
esquemas e realizacdo de experimentos (Sintese geral da fala das
professoras).

De modo geral, com base na construgdo acima e a partir das aulas

observadas, constatamos que as professoras tém o cuidado em adequar as
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atividades ladicas a turma na qual atuam. No momento da entrevista, elas afirmaram
que existem atividades que sdo mais interessantes e adequadas para serem
aplicadas no 1°, 2° e 3° ano (como por exemplo as musicas gesticuladas) e outras
que sdo melhor desempenhadas pelos alunos maiores (4° e 5° ano) como a

realizacdo de experimentos, devido a habilidade em manusear materiais especificos.
4.2.2.1 As aulas da professora A

Nas duas aulas da professora A, no 1° ano, acerca da primeira denticdo, a
denticdo permanente e higiene bucal, identificamos as seguintes estratégias ludicas:
Alunos organizados em circulo, observacdo da boca pelos proprios alunos através
de um espelho, demonstracédo da escovacéao a partir de uma boca gigante e de uma

arcada dentéria de gesso, atividade de fechamento (desenho e pintura).

No plano de aula que nos foi disponibilizado, percebemos que a professora
teve o cuidado em descrever e especificar todos os momentos da aula, listando os
guestionamentos a serem direcionados aos alunos no intuito de resgatar as
concepclOes prévias, explicitou a sequéncia didatica, as estratégias Iudicas
escolhidas e uma parte do procedimento avaliativo. Quanto os elementos ludicos
propostos, ela explicitou 0 uso de materiais concretos que compuseram um conjunto

de atividades ludicas:

[...] levar um espelho e pedir que as criangcas observem sua boca, seus
dentes, a cor dos dentes, quantidade, e etc [...] apresentar uma boca gigante
[...] uma escova de dente gigante e fio dental gigante para explicar o processo
de escovacdao [...] apresentar uma boca de gesso que representa a boca de
um adulto [...] (Trecho do plano de aula da professora A).

Ela especificou, no planejamento, os materiais usados para a confeccao da
boca gigante de uma crianca, contendo 20 dentes (materiais alternativos: copo
descartavel, papel, fita durex), escova de dente gigante (vassoura) e fio dental
gigante (pedaco de pano branco). A aula nos chamou muito a atengédo e
percebemos a interagdo constante entre os alunos e a professora que promoveu o
aprendizado do conteddo em questdo. Nesse sentido, concordamos com Freire
(1979) quando ressalta que o aprender estd intimamente relacionado a interagédo

ativa com o outro e com o0 meio.

No momento da boca gigante, por exemplo, a professora convidou os alunos

para sentarem em circulo no chdo e montarem juntos a boca gigante, para 0s
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proprios alunos tirassem suas duvidas quanto a forma correta de realizar a de
escovacdo e pudessem realiza-la na pratica a partir do material montado. Foi um
momento enriquecedor, pois no inicio da aula eles apresentaram duavidas quanto a

forma correta de escovar os dentes.

Os alunos também aplicaram 0s movimentos de escovacdo na arcada
dentéria de gesso representando a boca de um adulto, com 32 dentes, e ao final da
aula, eles conseguiram identificar a diferenca entre uma boca de uma crianca e a
boca de um adulto, além de reconhecer o que sdo os dentes de leite e dentes
permanentes de uma forma divertida e dinamica, desenvolvendo também a

consciéncia do quanto é importante ir ao dentista regularmente.
4.2.2.2 As aulas da professora B

No 2° ano, observamos duas aulas da professora B, que versaram sobre o
mesmo conteldo do 1° ano com a professora A: a primeira denticdo, a denticéo
permanente e higiene bucal. A professora B também utilizou a mesma estratégia
ladica® que foi aplicada na turma do 1° ano, porém com pequenos diferenciais que

discorreremos a seguir.

Quanto aos elementos ludicos escolhidos para trabalhar o contetdo, a

professora B citou de forma sucinta, em seu plano de aula, que utilizaria:

[...] espelho, boca gigante, escova de dente gigante e fio dental gigante e a
partir desse material explicar o processo de escovacdo e uso do fio dental
(Trecho do plano de aula da professora B).

No planejamento, a professora ndo citou 0 uso da arcada dentaria de gesso,
mas durante a observacédo de aula identificamos o uso desse material, em adicdo as
seguintes estratégias ludicas: alunos organizados em circulo, roda de conversa,
musica gesticulada: os dentinhos, observacdo da boca a partir de um espelho,
demonstracdo da escovacdo em uma boca gigante e em uma arcada dentaria de

gesso e brincadeira para identificar os materiais usados na escovacao diaria.

A professora iniciou ensinando a musica e 0s gestos e preparou alguns

questionamentos, para levantar as concepcdes prévias dos alunos, principalmente

3 Ressaltamos que essa atividade lidica foi primeiramente aplicada na turma do 2° ano pela professora B e
devido ao grande impacto na aprendizagem dos alunos e por estar trabalhando o mesmo conteldo, a professora
A decidiu utilizar a mesma ideia em sua turma no 1° ano, na semana posterior.
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em relacdo a escovacgdo. Percebemos que muitos alunos falaram como realizam a
higiene bucal diaria e logo a professora identificou alguns erros e procurou explicar
de uma forma simples e clara a forma correta de escovar os dentes. Para isso ela
priorizou a montagem da boca gigante, bem como a realizacdo do processo de

escovagao e uso do fio dental pelos préprios alunos.

Notamos que o conjunto de recursos e atividades ludicas planejados
facilitaram a interacao entre os alunos e entre aluno e professora. Observamos em
alguns momentos a capacidade de argumentacdo e raciocinio dos alunos, onde
atribuimos o ocorrido a presenca da ludicidade, permitindo a liberdade de expresséao
dos mesmos, bem como o desenvolvimento da autonomia. Apesar de ndo termos
videografado* as observacdes de aula, algumas falas dos alunos foram marcantes e

achamos interessante registra-las no diario de campo.

Algo marcante aconteceu quando um aluno observou que na boca do colega
havia um dente obturado, dai a professora perguntou a um terceiro aluno por que

precisamos obturar um dente? E a resposta dada foi:

[...] tia, & por causa da carie, ele deve ter comido muito doce e néo ter
escovado os dentes, dai o dente doeu e ele foi no dentista pra tirar a carie e
colocar essa massinha pra proteger o dente. (Comentarios de um aluno
durante a aula).

Além disso, constatamos, durante a roda de conversa no final da aula, que
eles conseguiram aprender a forma correta de cuidar da higiene bucal diaria
(realizando o processo de escovacédo de forma correta e uso do fio dental), puderam
identificar diferencas entre dentes de leite e dentes permanentes, entre a boca de
uma crianca e a boca de um adulto e a importancia de manter uma higiene bucal de

qualidade, inclusive com a ida periddica ao dentista.
4.2.2.3 As aulas da professora C

A professora C, no 3° ano, abordou, em duas aulas, o contetudo: animais
vertebrados e invertebrados, priorizando as seguintes estratégias ludicas: roda de
conversa, brincadeira de imitacdo dos animais, jogo de domin6é dos animais,

atividade em dupla e em grupo. Apenas o jogo de domind dos animais ndao constava

4 Em nossa primeira conversa com as professoras participantes, para explicitarmos o passo-a-passo de nossa
pesquisa, a maioria das professoras alegaram que néo se sentiriam a vontade para serem filmadas durante as
aulas. Assim, achamos por bem nao realizar a videogravagao, apenas fotografar os momentos ludicos das aulas.



95

no planejamento de aula e a professora nos disponibilizou em um outro momento.

Contudo, nds o identificamos durante nossa observagéo de aula.

No plano de aula, ela apenas explicitou que faria:

[...] roda de conversa tendo como tema animais vertebrados e invertebrados
[...] pedir que os alunos imitem alguns animais para que os outros alunos
descubram qual é o animal [...] (Trecho do plano de aula da professora C).

Sentimos dificuldade em analisar o planejamento de aula dessa professora
em razao das poucas informacdes inseridas no mesmo. Dentro dessa perspectiva,
lembramos das recomendagfes de Zago (2003), quando sinaliza que, para a acao

ludica ser uma aliada na préatica docente, € necesséario o planejamento prévio de

todos os aspectos que permeardo a aula ludica.

No planejamento e nas observacgdes, identificamos uma brincadeira de
imitacdo de animais, onde a professora escolheu alguns alunos para fazerem
mimicas diante de toda a turma para que os demais pudessem adivinhar qual seria o
animal. A professora também desenvolveu com os alunos trabalhos em dupla
(listagem dos animais vertebrados e invertebrados) e em grupo (jogo de dominé dos
animais) por acreditar que o ladico seja melhor desenvolvido através da interacao

proporcionada pelo contato com outros individuos.

A insercao do jogo de domin6 dos animais ocorreu no final da aula, como uma
forma de avaliar os conhecimentos aprendidos nas aulas anteriores. Os alunos
ficaram encantados com o jogo e interagiram entre si em busca da resposta que 0s
levaria a ordenarem as pecas de forma correta, visto que o andamento do jogo
necessitava de um consenso entre as respostas dadas pelos alunos em relacédo as

caracteristicas que pertenciam a determinado animal que estava em jogo.

Assim, dentre as caracteristicas listadas nas pecas do domind, existiam
algumas de facil identificacdo e algumas que necessitavam de um pouco mais de
atencdo dos alunos, no sentido de apontarem o animal correto. Foi nesses
momentos em que a atuagdo da professora, como mediadora da atividade ludica, foi
primordial, conforme indicam os estudos de Vygotsky (2007), pois ela lancava
guestionamentos aos alunos, que nos pareceu atuar na zona de desenvolvimento

proximal dos mesmos.
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Vygotsky (2007) ainda considera que um aspecto essencial do aprendizado é
a possibilidade de ele criar zonas de desenvolvimento proximal, podendo despertar
varios processos internos de desenvolvimento, sendo capazes de operar quando a
crianca interage com pessoas em seu ambiente e quando coopera com seus

companheiros.

Assim, constatamos que existiam caracteristicas que os alunos conseguiram
associar aos animais através das pistas fornecidas pela professora, pois ao invés de
falar a resposta correta, ela se preocupava em lancar questionamentos e pistas para
gue os alunos pudessem refletir e chegar a resposta correta. Destacamos que 0s
alunos que associavam as caracteristicas mais facilmente, auxiliavam os demais

colegas para que pudessem acompanhar o desenvolvimento do jogo.
4.2.2.4 As aulas da professora D

Nas duas aulas do 4° ano, a tematica trabalhada pela professora D, foi:
cadeias e teias alimentares. Assim como tivemos dificuldades em analisar o
planejamento da professora C, também sentimos ainda maior dificuldade na anélise
do planejamento da professora D, em razao dela ter feito um Gnico plano de aula,

contemplando trés disciplinas distintas que foram trabalhadas no mesmo dia.

Acerca do planejamento, conseguimos identificar o seguinte elemento ladico:

[...] atividade ludica envolvendo o tema em estudo (Trecho do plano de aula
da professora D).

A atividade ludica que ela apenas citou no plano, foi disponibilizada a
pesquisadora em outro momento, porém, pudemos identifica-la durante nossa
observagédo, como sendo um jogo, nomeado por: ‘montagem da cadeia alimentar’,
em adicdo as seguintes estratégias: trabalho em grupo e exploracdo de imagens
para explanacdo das cadeias e teias alimentares coladas no quadro para

explanagao do conteudo.

A professora fez uma boa explanacdo do conteudo, utilizando imagens para
formar duas cadeias alimentares (terrestre e aquatica) e uma teia alimentar, porém
percebemos que o tamanho das figuras era pequeno e alguns alunos, por néo

conseguirem enxergar direito, ficaram dispersos.



97

A montagem do jogo, em grupos, ocorreu de forma dinamica, interativa e foi
bastante motivadora, realizado no intuito de avaliar os conhecimentos aprendidos
em relacdo a tematica estudada. A insercdo do jogo como um procedimento
avaliativo estd em concordancia com a concepc¢ao de ludicidade apresentada por

essa professora durante nossa entrevista.

Trés grupos néo tiveram dificuldades em aplicar os conceitos aprendidos e
montar o jogo. O quarto grupo precisou de uma atencdo maior da professora para
conseguir montar e mesmo assim eles colaram as imagens em posi¢des inversas.
Apds o término do jogo, a professora colou as 4 cadeias no quadro e fez uma
correcdo coletiva, questionando, por exemplo, por que eles haviam colado aquele

ser vivo naquele local.

Essa correcao coletiva levou a uma reflexdo consistente por parte dos alunos,
ao ponto deles perceberem que a cadeia alimentar montada pelo grupo que estava
com dificuldade, havia sido montada de forma inversa. Importante ressaltar que essa
correcdo partiu dos proprios alunos, revelando indicios da ocorréncia do

aprendizado ludico, a medida em que eles identificavam, questionavam e opinavam.
4.2.2.5 As aulas da professora E

A professora E, atuante no 5° ano, trabalhou duas aulas com o conteudo:
Corpo humano e seus sistemas. Em seu planejamento de aula encontramos
informacdes limitadas que também dificultaram a nossa analise. Através das
observacbes, foi possivel perceber aspectos primordiais da aula, como as
estratégias ladicas que ela priorizou: atividade em grupo com imagens (citada no
plano) e atividade em grupo com o boneco anatémico e seus érgaos (néo foi citada

no plano e so6 tivemos acesso a descricdo da atividade em outro momento).

No plano, a professora sinalizou que faria uma atividade:

[...] em grupo para identificar os 6rgdos e sistemas em imagens (Trecho do
planejamento da professora E).

A primeira atividade lddica com as imagens permitiu que o0s alunos
lembrassem dos conceitos aprendidos nas aulas anteriores e pudessem identificar
0s oOrgéaos e fazer a colagem de seus respectivos nomes. Ao observarmos 0s grupos

formados, bem como suas respectivas respostas, percebemos que estavam corretas
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e eles haviam associado o conhecimento teérico, aplicando-o na atividade ladica. No
entanto, sentimos falta de uma correcdo coletiva por parte da professora, que
afirmou que nao iria realiza-la pois eles haviam concluido a atividade de forma

exitosa.

Ao partir para a segunda atividade ludica, que versou sobre a identificacdo do
orgéo e listagem de suas respectivas funcbes, a professora preparou o ambiente,
desmontou o boneco anatdmico, colocando os 6rgdos em cima de sua mesa e
preferiu gerar uma competicdo entre dois grandes grupos, conforme mencionamos

anteriormente no item 4.1.2.

Contudo, vale ressaltar a ocorréncia do aprender ludico, pois os alunos sem
consultarem nenhum material conseguiram identificar as respectivas funcées dos
orgaos escolhidos. De modo geral, as atividades foram proveitosas, promoveram a
interacdo entre os alunos e professor, que conseguiu realizar mediacdes, lancando
guestionamentos que conduziam os alunos a pensarem acerca da veracidade de

suas respostas.

Além disso, a atividade ludica requeria dos alunos o levantamento de
hipéteses, pois alguns deles respondiam de forma correta, porém utilizando palavras
diferentes e isso nos levou a perceber a autonomia desenvolvida pelos alunos, indo
de encontro ao modelo mecanicista que prioriza a repeticdo de ideias e respostas

prontas.

O andamento da atividade nos conduziu a um repensar acerca da
possibilidade de criacdo de ZDP, pois quando um aluno tinha alguma davida quanto
a resposta, os colegas ajudavam os demais, explicando o porqué da resposta com
convicgéo, algo que, ao nosso ver, possivelmente privilegiou a criacdo de zonas de
desenvolvimento proximais dos alunos que necessitavam de uma ajuda. Ao final, a
professora recolheu as respostas e como fechamento da aula, fez uma corregao
coletiva, expondo as respostas dos grupos, dando autonomia para que os alunos se

posicionassem acerca de erros e acertos nas respostas.

Frente aos relatos das 10 aulas observadas, nos remetemos a construcao da
realidade apresentada inicialmente, e diante das estratégias citadas, identificamos

uma docéncia ludica baseada em: brincadeiras infantis, musicas gesticuladas,
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atividades ilustradas, exposicdo de imagens, materiais concretos (boneco

anatomico, materiais alternativos) e competicdes em grupos.

Respaldando essa impresséo, lembramos das ideias de Leite (2013) quando
ressalta que o ludico pode revelar-se como um instrumento importante no contexto
educacional, capaz de direcionar o professor a uma reflexdo de que é preciso
ressignificar sua préatica de ciéncias nos anos iniciais, tendo consciéncia de que
incluir o ladico, em sua pratica, necessita também tracar objetivos condizentes com

as competéncias que se deseja formar nos alunos.

4.2.3 Facilidades para trabalhar a ludicidade

Quadro 8
Facilidades para trabalhar a ludicidade

CATEGORIA EMPIRICA UNIDADES DE ANALISE

o Gera estimulo,
interesse e facilita o
aprendizado;
Motiva o aluno;

o Possibilita a troca de
experiéncias e
construcdo do
conhecimento;

o Participacdo dos
alunos;

o Aprendizagem
prazerosa;

Facilidades para trabalhar a
ludicidade

Fonte: Sistematizacédo da autora

No que concerne as facilidades em trabalhar a ludicidade no ensino de

ciéncias, a professora A nos respondeu:

Estimulam e interessam os alunos, facilitando a aprendizagem de ciéncias,
criando um ambiente atrativo e acolhedor (Concepcédo da professora A).

A professora A nos coloca com clareza aquilo que os estudos de Kishimoto
(2000); Miranda (2001); Matos (2008) e Rodrigues (2013) comprovam acerca do
ldico como algo que pode estimular e despertar o interesse do aluno, além de

poder facilitar a aprendizagem dos componentes curriculares.

Sua resposta nos remete as aulas que observamos em sua turma do 12 ano,
onde a atividade ludica proposta para trabalhar o contetdo sobre denticéo e higiene

bucal despertou o interesse dos alunos. Tal acontecimento vem reforcando a
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importancia do ludico ndo s6 como uma fonte de prazer e diversdo, mas também

como algo que permite a construgéo e reconstrucéo de conhecimentos.

Isso nos conduz a compreenséo de que o ludico, na visao das professoras, €
percebido como algo sério e necessario para o desenvolvimento dos alunos em
qualquer faixa etaria. Nesse sentido, a professora B também concordou com a

professora A, quando afirmou:

Torna-se facil trabalhar baseado na ludicidade por ser algo motivador que
desperta o interesse dos alunos em aprender (Concepc¢éo da professora B).

A professora B também indica que o ludico pode promover o interesse do
aluno, caracterizando-o como um elemento motivador, algo ja enfatizado em nossa
analise no item 4.1.2. Assim, ela da énfase ao ludico como fator motivacional, capaz
de envolver e incentivar os alunos a construirem seu conhecimento, visdo que

também é enfatizada na pesquisa de mestrado de Rodrigues (2013).

A partir dos estudos mencionados, concordamos que ja é consenso, entre
boa parte de estudiosos e profissionais da educacdo, o fato do ludico ser
considerado um instrumento que pode contribuir para a construcdo do
conhecimento, algo também indicado pela professora C, em concordancia com as

opinides das professoras citadas anteriormente:

E facil trabalhar com a ludicidade principalmente porque os alunos se
divertem, aprendem, se socializam, interagem, se comunicam com mais
facilidade, deixam a timidez de lado, trocam experiéncias e se sentem
desafiados a construir seu préprio conhecimento (Concepgéo da professora
Q).

Em outras palavras, a professora alegou que o ludico desafia a crianca a
construir seu conhecimento de forma divertida e participativa, permitindo a troca de
experiéncias através da interacdo e favorecendo o desenvolvimento das
potencialidades dos alunos. A mesma, durante nossas discussdes no momento da

entrevista pelo CHD, ainda comentou:

[...] € como se a aula com o ludico fosse uma peca de teatro e cada aluno
fosse o ator principal, que faz, refaz, cria e recria seu papel com muito
empenho e da melhor forma possivel [...] E assim que eu penso quando
trabalho com o lidico (Comentarios da professora C na entrevista).

A professora C reforca por meio dessa analogia, o desenvolvimento da

autonomia do aluno ao participar de uma atividade ludica, algo que pudemos
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comprovar ao observarmos as aulas em sua turma do 3° ano. Durante o jogo do
domindé dos animais, os alunos, em seus respectivos grupos, sentiram-se a vontade
para expressar suas opinides, questionar a si proprio e ao colega, entrar em um
CONsSenso gquanto a resposta correta, trocar experiéncias, dentre outras atitudes de

acordo com o que mencionamos no item 4.2.2.3, acerca de sua aula.

Vejamos abaixo, a opinido da professora D, que corrobora com o fato do
ladico contribuir para a aprendizagem. Ela afirma que o trabalho escolar baseado na
ludicidade, torna-se facil por proporcionar:

Aulas divertidas; participacdo de todos os alunos; contribuem para uma boa
aprendizagem (Concepcéao da professora D).

E possivel perceber que a professora D expressou uma opinido que da
énfase ao ludico como elemento que pode promover uma boa participacdo entre os
alunos, em decorréncia da diversdo gerada pela utilizacdo desse recurso. Dai
porque ela indica que aulas ludicas podem estimular os alunos, contribuindo para
resultados educacionais satisfatérios, além de incidir em uma boa aprendizagem dos

conteudos de ciéncias.

Apresentando semelhangas com a concepc¢ao anterior, a professora E falou

acerca da aprendizagem ludica como algo que ocorre de forma prazerosa:

A principal facilidade esta na aprendizagem que se da de forma prazerosa
(Concepcéo da Professora E).

A professora E apontou o prazer como algo relacionado ao aprender com
ludicidade. Tal concepcdo nos remete ao dizer de Miranda (2001), quando indica
que o prazer, juntamente com a alegria, sdo elementos imbricados no ludico, sejam
estes manifestos no jogo, no brinquedo ou na brincadeira. Diante disso, recorremos
a Vygotsky (2007) quando coloca que o prazer ndo pode ser visto como uma
caracteristica que define o jogo, considerando que, além do prazer, ele também

pode gerar o desprazer no individuo que joga.

E pensando nessa opinido de Vygotsky que lembramos da aula da professora
E, no 5° ano, detalhada no item 4.2.2.5, que desenvolveu uma atividade ludica sobre
0 corpo humano e seus sistemas, criando uma competicdo entre dois grandes
grupos de alunos e oferecendo uma pontuacdo para 0 grupo que apresentasse

melhor desempenho.
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Baseado em nossas observacfes de aula, poderiamos inferir que apenas o
grupo vencedor sentiu alegria e prazer, enquanto que o grupo que nao obteve vitéria
sentiu um certo grau de desprazer ao final da atividade ludica. Esse nosso olhar,
corrobora com o que ja apresentamos em discussdes anteriores acerca do que
Leontiev (2001) enfatiza, que a motivacédo do jogo deveria ser a competicdo e nao a

vitéria.

Segundo a analise individual de cada concepcdo, houve, entre Nnossos
sujeitos de pesquisa, uma fala em comum: a questdo de que é facil trabalhar com o
lidico por contribuir para o aprendizado e construcdo de conhecimentos, muito
embora, nas opinides individuais, as professoras apresentaram outras facilidades

em trabalhar baseada na ludicidade.

Nesse caso, hos convém ressaltar que ndo é qualquer atividade ludica que
pode facilitar a aprendizagem e construgdo de conhecimentos. A efetivacdo do
aprendizado ludico depende de alguns fatores, tais como, um bom planejamento de
aula adequado a realidade do aluno, faixa etaria, contexto no qual o aluno esta
inserido, habilidades que deseja desenvolver, articulacdo entre saberes, dentre
outras recomendacdes feitas por Zago (2003) para que a acao ludica seja uma
aliada na pratica docente, visando um aprendizado que realmente faca sentido para

o aluno.

Diante disso, fazemos mencédo a opinido de Zago (2010) quando afirma que,
acerca do trabalho docente baseado no ludico, a aprendizagem passa a ser um jogo
no qual ndo h4 um caminho linear, ha regras que precisam ser construidas e
reconstruidas, obstaculos precisam ser vencidos, cabendo ao professor e aluno
trabalharem em parceria, usando suas habilidades e criatividade para juntos

descobrirem e construirem conhecimento.

Vejamos a seguir, a sintese geral das concepcdes apresentadas pelas

professoras:

A ludicidade estimula/motiva o interesse dos alunos, facilitando a
aprendizagem e desafiando o aluno a construir seu préprio conhecimento,
criando um ambiente escolar mais atrativo e acolhedor, favorecendo a troca
de experiéncias por meio do trabalho em grupo e a participacéo dos alunos
nas aulas. Além disso, torna a comunicacdo entre alunos e entre aluno e
professor mais facil, pois os alunos deixam a timidez de lado e procuram
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realizar as atividades com prazer, divertimento, autonomia e interagédo
(Sintese geral das falas das professoras).

Conforme essa definicdo geral, o ludico pode ser um bom instrumento para
mobilizar a aprendizagem dos componentes curriculares de ciéncias. Em
concordancia com essa concepc¢ao, Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011) nos
conduzem a refletir acerca do que precisa ser feito para conduzir o aluno na

aventura de construir conhecimentos novos, arduos, diferentes do que ja conhece?

Nessa perspectiva, procuramos responder esse questionamento, baseando-
nos em Rodrigues (2013) quando recomenda que uma aprendizagem ludica,
colocada em pratica como uma acdo pedagogica, pode priorizar a participacdo ativa
dos alunos, procurando articular os conhecimentos cientificos as concepcdes
prévias que eles trazem de sua realidade, fornecendo-lhes a autonomia necesséria
para que possam agir e aprender dentro do contexto ladico, preparado pelo

professor, para facilitar a aprendizagem.

4.2.4 Dificuldades para trabalhar a ludicidade

Quadro 9
Dificuldades para trabalhar a ludicidade

CATEGORIA EMPIRICA UNIDADES DE ANALISE

» Adequar a ludicidade a
faixa etéaria dos alunos;

> Falta de dominio do
contelido de ciéncias

Dificuldades para trabalhar a para adequa-lo a uma
ludicidade atividade ladica;
> Faltade

recursos/matérias para
confeccionar as
atividades ludicas;
» Pouco tempo do
professor para planejar;
»  Numero reduzido de
aulas de Ciéncias;

Fonte: Sistematizacdo da autora

Por fim, procuramos saber na opinido das professoras, quais as principais

dificuldades em trabalhar a ludicidade no ensino de ciéncias, e a professora A citou:

Minha principal dificuldade é adequar a atividade ladica a faixa etaria dos
alunos, pois como a minha turma é de 1° ano, os alunos sdo muito
pequenos e existem atividades que ndo consigo realizar, como por exemplo,
alguns jogos que encontro na internet. Para os meus alunos, na maioria das
vezes s consigo inserir musica gesticulada, brincadeiras em geral e
materiais concretos (Fala da professora A).
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O discurso da professora A, acerca da escolha dos instrumentos ludicos, esta
coerente com 0 que observamos em sua aula no 1° ano quanto a utilizagdo de
materiais concretos que auxiliassem seu trabalho docente ludico. O que ela aponta
na questdo da dificuldade em adequar a atividade ludica a faixa etaria dos seus
alunos pode ser coerente, pois determinados jogos, como ela cita, pressupdem a
necessidade de obedecer regras pré-determinadas e talvez esses alunos do 1° ano
ndo tenham maturidade suficiente ou consciéncia necesséaria de que determinado
tipo de jogo seja ditado por regras que necessitam ser obedecidas pelos

participantes.

Outro fator que também acreditamos ter relacdo com essa dificuldade
apresentada, diz respeito ao tempo de servigco dessa professora, conforme trazemos
em nossa metodologia®. A professora A nos relatou que ja leciona ha vinte e dois
anos e apenas nesse ano foi direcionada para atuar no 1° ano. Por se tratar de uma
experiéncia nova, supomos que ela ainda esta se acostumando com essa nova

realidade na qual esta inserida.

Vejamos o comentario da mesma que refor¢ca nossa suposi¢ao:

No inicio da minha atuag¢&o no 1° ano eu trouxe um jogo de trilha que achava
gue eles poderiam desenvolver e jogar direitinho, mas ai eles ficaram
perdidos nas regras, foi algo muito dificil para eles realizarem [...] Foi um
barulho, uma bagunca, eles ficaram muito agitados [...] Ai eu tive que rever
minha metodologia, conversar com umas amigas minhas que também déao
aula na mesma série para pedir umas orientacdes. I1sso exigiu de mim muito
tempo de dedicagdo ao planejamento escolar [...] Foi entdo que comecei a
fazer brincadeiras, trazer musicas com gestos e explicar o conteido com a
ajuda de materiais concretos e vi que aprendizagem flui direitinho [...]
(Comentarios da professora A durante a entrevista).

A dificuldade apresentada pela professora A nos remete as discussdes de
Leite (2013) acerca do cuidado que o professor precisa ter em avaliar a pertinéncia e
adequacdo das atividades a serem desenvolvidas em sua sala de aula,
considerando o perfil dos alunos presentes em uma mesma turma, os saberes que
pretende desenvolver e a coeréncia entre objetivos e competéncias que se deseja
formar nos alunos. Dai percebemos a preocupacéo dessa professora com o que vai
ser inserido na turma, contemplando as possibilidades de realizacdo de atividades

lidicas capazes de atender a faixa etaria e necessidades formativas dos alunos.

5 Item 3.3 Populacgéo e amostra, quadro 1.
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Consideramos a atitude da professora A como sendo valida e pertinente aos
novos desafios educacionais para a atualidade, visto que ela destacou que
necessitou dedicar tempo ao planejamento e isso indica seu comprometimento em

fazer acontecer um ensino de carater lidico nos anos iniciais.

Ja em relacdo as discussfes acerca do tempo que necessita ser investido, a

professora D o apontou como principal dificuldade para trabalhar a ludicidade:

Acho que uma grande dificuldade é o pouco tempo do professor para planejar
as atividades ludicas. Eu sou um exemplo, pois trabalho em dois horarios,

duas turmas diferentes, séries diferentes e isso é uma grande dificuldade
para mim (Fala da professora D).

Especificamente no caso da professora D, notamos que o tempo € um fator
limitante, visto que trabalhar baseado no ludico requer um bom planejamento que
demanda, por exemplo, tempo para procurar, escolher, criar ou até mesmo adequar

a atividade ludica a turma na qual se deseja inserir.

Dai porque enfatizamos novamente as recomendacfes de Zago (2003),
principalmente no que diz respeito ao cuidado em planejar previamente a
intervencgéo ludica e todos os aspectos relacionados a aula, desde o material a ser
utilizado até mesmo ao espaco disponivel em sala de aula, para que a pratica de
atividades ludicas ndo seja vista pelos demais profissionais como um simples

passatempo ou algo que pode desorganizar a aula.

E certo que essa acdo demanda tempo e esforco do professor e no caso da
professora D, percebemos seu comprometimento acerca da pratica de ludicidade em
sua turma. Nao buscamos aprofundamentos acerca do porqué dela atuar em duas
turmas e, além disso, em turmas distintas. O que ficou subtendido € que a mesma
procura administrar o pouco tempo que lhe resta para o planejamento escolar e, na
medida do possivel, procura inserir o lidico em sua aula como forma de motivar os
alunos, preparando-os para uma possivel aula expositiva-dialogada e/ou como
forma de avaliacdo da aprendizagem, verificando os conhecimentos construidos,

conforme nossas observacdes em sua turma.

Ja para a professora E, a quantidade de aulas de ciéncias por semana € um

fator que dificulta a efetivacdo de uma préatica ludica:
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Apesar de sentir algumas dificuldades, a principal € o tempo da aula que é
um pouco reduzido, pois sé temos duas aulas de ciéncias por semana (Fala
da professora E).

A professora E nos apontou uma dificuldade decorrente de sua realidade
escolar: poucas aulas determinadas pelo curriculo escolar para a disciplina de
ciéncias. Durante a entrevista, ela também sinalizou que é dada muita énfase as
disciplinas de portugués e matematica atribuindo a essas disciplinas uma carga
horaria maior do que a de ciéncias, mesmo tendo consciéncia de que essa é uma

carga horaria determinada pelo curriculo.

Nessa direcdo, a opinido dessa professora esta em concordancia com as
recomendacdes dos Parametros Curriculares Nacionais voltados para o ensino de
Ciéncias Naturais nas séries iniciais (BRASIL, 1997), quando indicam que a insercao
da ciéncia se constitui como algo imprescindivel que pode contribuir no processo
formativo dos alunos no referido nivel de ensino, por coloca-los em contato com
temas de natureza cientifica e técnica, podendo contribuir para o desenvolvimento

de seu pensamento critico.

A analise do planejamento, redigido por essa professora, constatou que ela
havia planejado fazer outra atividade no final da aula: ‘confecgédo de um cartaz com
0s animais vertebrados e invertebrados’, porém foi necessario deixar para a semana
posterior, pois o jogo de dominé dos animais ocupou aproximadamente uma aula de
50 minutos e a aula anterior a aplicacdo do jogo foi destinada a outras atividades e

exposi¢do dialogada do contetdo.

A professora C elencou como sua principal dificuldade:

A falta de recursos/materiais para confeccionar as atividades ludicas, pois
nem sempre tem material disponivel na escola e muitas vezes temos que
comprar o material com nosso préprio dinheiro (Fala da professora C).

A opinidao da professora C indica que uma pratica ludica requer investimento
de recursos financeiros. Ela enfatizou que nem sempre a escola dispde de recursos
e materiais que auxiliem na confeccdo das atividades ludicas e ela precisa, algumas
vezes, arcar com as despesas, mesmo que minimas, para promover um ensino

ludico.

Durante a entrevista, notamos que todas concordaram que o esforco em

investir financeiramente é valido quando se deseja proporcionar autonomia ao aluno
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para construir sua propria aprendizagem por meio do lidico. Vejamos abaixo alguns

trechos da entrevista que nos levaram a perceber esse consenso entre as

professoras:

Os

[...] apesar de nos, professores, sermos um pouco desvalorizados, tanto no
sentido do salario que recebemos, quanto no sentido da qualidade da aula
gue damos, eu ndo meco esforcos para desenvolver uma atividade ludica,
mesmo que seja com meu proprio dinheiro, pois é muito gratificante ver que o
aluno sente prazer e alegria em aprender (Comentarios da professora A
durante a entrevista CHD).

[...] acho que o melhor disso tudo é quando nosso aluno consegue aprender
de forma prazerosa [...] quando olho pra meus alunos e vejo o sorriso de
canto a canto eu percebo que o investimento de tempo e dinheiro é
necessério e importante (Comentérios da professora D durante a entrevista
CHD)

Essa questado de investir meu proprio dinheiro também ja aconteceu algumas
vezes comigo [...] Ja conversei com a coordenacao e dire¢cao explicando que
assim fica dificil de trabalhar baseado na ludicidade, mas, fazer o que? Uso
meus proprios recursos para fazer acontecer um ensino diferente, pois vale a
pena [...] (Comentéarios da professora B durante a entrevista CHD).

[...] também concordo com as colegas professoras, pois é um investimento
gue vale a pena. O nosso aluno precisa de um ensino de qualidade, atrativo e
inovador (Comentarios da professora E durante a entrevista CHD).

comentarios apresentados reafirmam a responsabilidade e o

comprometimento das professoras em promover a pratica de ludicidade, pois apesar

de todas as dificuldades citadas e dentre muitas outras existentes, 0 compromisso

em promover um ensino lidico tem prevalecido e se fortalecido ao passar dos anos,

reforcando as ideias de Freire (1979, 2003) quanto a promoc¢ao de uma educacgao

dialégica e contextualizada, que procure formar um cidaddo consciente para atuar

na sociedade.

A professora B enfatizou como dificuldade:

A falta de dominio do conteldo que vai ser ensinado para adequa-lo a uma
atividade ludica. As vezes a gente tem um jogo muito bom, mas ndo tem
conhecimento suficiente dos contelidos de ciéncias para trabalha-lo direitinho
a partir de um jogo, até porque minha graduacao ndo foi em Ciéncias e sim
em Pedagogia (Fala da professora B).

A questdo apresentada por essa professora nos faz pensar que essa

dificuldade possa estar relacionada a deficiéncias na formacgao inicial. Mesmo

sabendo que sua formacédo tenha sido em Pedagogia, como ela bem nos afirmou,

provavelmente ela teve contato com uma pequena quantidade de disciplinas que
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contemplassem as metodologias de ensino de ciéncias, de forma a articular o

conteudo especifico da ciéncia & metodologia ludica.

Essa questao que tem sido discutida por alguns autores, tais como, Krasilchik
(1987); Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011); Novoa (1995); Carvalho e Gil-
Pérez (2011), os quais nos levam a questionar o processo de preparacédo do docente
que vai atuar nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Serd que esse docente
adquiriu uma boa base durante sua formacéo, capaz de contribuir para transformar o
ensino de ciéncias em um ensino ludico, dindmico e inovador? Serd que ele tem
realizado uma reflexdo critica de sua docéncia, procurando superar deficiéncias e

dificuldades que surgiram durante seu percurso de formacao?

Vejamos o0 que a professora B comentou durante a entrevista acerca da
pequena ou inexistente contribuicdo de sua formacéo, tanto inicial como continuada
para sua docéncia ludica:

Na faculdade a gente vé bem por alto os contetdos de ciéncias, até mesmo
das outras disciplinas. O foco € mais na questdo de como dar aula, sé que
nesse meio tempo o periodo da disciplina passa muito rdpido e vemos pouca
coisa de metodologias diversificadas, inclusive do lddico. [...] Tudo que
desenvolvo hoje partiu de uma vontade minha em aprimorar meu ensino

porque se dependesse da faculdade ou da minha pds, ndo faria muita coisa
(Comentérios da professora B durante a entrevista CHD).

A professora B demostrou, através desse comentario, possiveis limitacées em
sua formacdo inicial e continuada, sinalizando: 1) a falta de conhecimentos
especificos da ciéncia; 2) poucas disciplinas relacionadas as metodologias da
ciéncia, e 3) poucas discussoes referentes a utilizagdo do ludico. Reforcando essa
opinido, recorremos aos estudos de Rabello (2013) quando coloca que o professor
necessita de uma solida formacao inicial e continuada, que o auxilie na tarefa de

educar e educar-se de maneira ludica.

Vale ressaltar a tomada de consciéncia dessa professora em buscar
aprofundamentos acerca do ludico por conta propria, visando um aprimoramento de
sua pratica docente. As aulas que observamos em sua turma nos mostrou uma
metodologia ladica consistente, comprometida com um efetivo processo de ensino-
aprendizagem, no intuito de desenvolver um ensino que realmente faca sentido para

o aluno.
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As demais professoras também concordaram com a opinido da professora B,
reforcando que também passaram por muitas dificuldades e limitagdes durante sua
formacdao e principalmente no inicio de sua docéncia. Elas destacaram que o esforco
em trabalhar com o ludico é algo continuo, € um desafio que precisa ser superado
todos os dias, em todas as disciplinas do curriculo escolar, em todas as turmas dos

professores que assumem 0 compromisso de promover um ensino diferente.

Analisemos abaixo a soma das falas das professoras quanto as dificuldades
que elas listaram diante do trabalho escolar baseado no ludico:

Consideramos que as principais dificuldades em trabalhar com o ludico
sejam: A falta de recursos/materiais para confeccionar as atividades ludicas,
pois nem sempre a escola disponibiliza esses materiais e muitas vezes
compramos com nosso préprio dinheiro; o pouco tempo do professor para
planejar as atividades ludicas, pois além de nossa vida profissional temos que
ter tempo para nossa vida pessoal e familiar; adequar a atividade ladica a
faixa etaria dos alunos, pois existem algumas atividades ludicas dificeis de
serem realizadas em determinada série e outras que ndo sao interessantes
de serem aplicadas, como por exemplo, para os alunos maiores; A falta de
dominio do contelddo que vai ser ensinado para adequa-lo a uma atividade
lidica, pois as vezes a gente tem um jogo muito bom, mas nado tem
conhecimento suficiente dos conteddos de ciéncias para trabalha-lo direitinho
a partir de um jogo, até porgue nossa graduacédo néo foi em Ciéncias e sim
em Pedagogia (Sintese geral da fala das professoras).

Frente a sintese apresentada, acreditamos que seria interessante que 0s
professores pudessem adquirir subsidios suficientes durante sua formacgédo para
atuar de forma ladica. Entretanto, parece-nos que ao longo da formacdo do
professor, torna-se frequente o surgimento de deficiéncias e dificuldades que limitam
a efetivacdo do trabalho docente, levando os mesmos a encararem essas questdes
como desafios intransponiveis, de acordo com Carvalho e Gil-Perez (2011), gerando
uma acomodacdo por parte desses profissionais, a medida em que aceitam essa

realidade sem procurar aperfeicoar sua pratica.

Com base nesses apontamentos, corroboramos com Santos (2002); Santos e
Cruz (2002) e Gomes (2013) quando enfatizam que os cursos de formacao de
professores deveriam contemplar disciplina de carater Iudico pois a pratica docente
pode ser compreendida como reflexo da formacdo do individuo. Acreditamos que
guanto mais experiéncias ludicas forem vivenciadas nesses cursos, possivelmente,

estimulara o professor a atuar de forma ludica.
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Dai porque consideramos que sdo indmeras as responsabilidades do
professor que atua nos anos iniciais, pois além de incluir metodologias que tornem
esse ensino atrativo, tais como a insercdo do ladico, ele também precisa ter o
conhecimento do conteudo especifico de ciéncias e o0 compromisso em relacionar o
conhecimento cientifico ao cotidiano do aluno, gerando uma légica entre o que esta
sendo ensinado e o0 que esta sendo aprendido, segundo as ideias de Delizoicov,
Angotti e Pernambuco (2011).

CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho se propds a compreender o papel que a ludicidade pode
assumir no processo de ensino-aprendizagem de ciéncias da Escola Municipal Maria
José de Medeiros da cidade de Passira-PE. Para tanto, realizamos observacoes de
aulas de ciéncias, analise dos planos de aula referentes as aulas observadas e
entrevistas CHD com as professoras do Ensino Fundamental I.

De forma geral, percebemos coeréncia entre o dizer e o fazer docente, porém
através de uma analise minuciosa dos planejamentos, constatamos, na maioria dos
planos, uma pequena ou inconsistente quantidade de informacdes acerca dos
elementos ludicos propostos para as aulas de ciéncias nos anos iniciais do ensino

fundamental.

Ja4 em nossas observacfes, registradas na ficha de observacédo e diario de
campo, conseguimos identificar aspectos, estratégias e a intencdo dos professores
no tocante a utlizacdo do ladico nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
valorizando-o como um bom instrumento para o ensino-aprendizagem dos

componentes curriculares de ciéncias.

Algo que destacamos, foi a importancia e contribuicio da metodologia
interativa para 0 nosso processo de coleta de dados. Percebemos que a técnica do
CHD foi bastante util, no sentido de facilitar o entendimento e a interpretacdo das
falas dos participantes da pesquisa. O momento em que realizamos a constru¢ao da
realidade de forma coletiva proporcionou debates, concordancias e confrontos de
opinibes que permitiram as professoras a liberdade de expressao de forma dindmica

e interativa, construindo e reconstruindo a realidade pesquisada.
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De modo geral: respondendo ao nosso primeiro objetivo especifico, analisar
as concepcodes dos professores de ciéncias sobre a ludicidade e suas relacbes com
sua pratica docente, percebemos que as professoras concebem o ludico como
sendo, uma forma de trabalho que facilita a aprendizagem; algo que estimula o
desenvolvimento humano em seus varios aspectos; algo que envolve jogos,
brincadeiras e atividades lddicas; um instrumento motivador e avaliador da

aprendizagem e uma pratica inovadora.

7

Nossos resultados mostraram que o ladico ndo € apenas importante por
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, mas também é algo que possibilita o
desenvolvimento humano em varios aspectos, sendo, inclusive, algo Uutil na
preparacdo do aluno para atuar de forma consciente na sociedade na qual esta

inserido, fornecendo-lhe autonomia, reflexao e criticidade.

No que diz respeito ao nosso segundo objetivo especifico, identificar as
estratégias ladicas trabalhadas nas aulas de ciéncias através de observagfes no
contexto das salas de aula, listamos: alunos organizados em circulo; roda de
conversa; observacdo da boca através de um espelho; demonstracao da escovacao
a partir de uma boca gigante e de uma arcada dentaria de gesso; atividade de
desenho e pintura; musica gesticulada; brincadeira para identificar os materiais
usados na escovacao diaria; brincadeira de imitacdo dos animais; jogo de domino
dos animais, atividades desenvolvidas em dupla e em grupo; jogo: montagem da
cadeia alimentar, imagens de animais para explanacdo das cadeias e teias
alimentares; atividade em grupo com imagens do corpo humano; atividade ludica de

carater competitivo em grupo com o boneco anatémico e seus 6rgaos.

Enfatizamos também que seria necessario observar um maior niumero de
aulas de ciéncias para constatar o uso de outras estratégias citadas pelas
professoras e identificar outros aspectos e elementos que podem estar imbuidos no
processo de ensinar e aprender ludico especificamente no contexto da instituicdo e

pratica das professoras participantes da pesquisa.

Em relacdo ao nosso terceiro objetivo especifico, analisar os elementos
lidicos propostos nos planos de aula que sao trabalhados pelos professores de

ciéncias, percebemos os seguintes elementos: observagdo da boca através de um
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espelho, demonstragéo do processo de escovacdo a partir de uma boca gigante e
de uma arcada dentaria de gesso, roda de conversa, brincadeira de imitacao,

atividade ludica (jogo) e atividade em grupo com imagens do corpo humano.

Comparando o que foi explicitado no planejamento e o que foi observado
durante as aulas, percebemos a limitacdo de informacdes, que se constituiu como
uma dificuldade para nosso processo de analise, uma vez que, esperdvamos que 0
planejamento se apresentasse de forma mais consistente diante da valorizacdo do
lidico como um instrumento facilitador da aprendizagem, bastante enfatizado pelos

NOSSO0S sujeitos de pesquisa.

Ressaltamos que nédo foi possivel identificarmos o porqué dessa limitacéo,
mas acreditamos ser decorrentes do pouco tempo das professoras em trazer o
planejamento completo no dia em que a aula estava acontecendo, deixando para
conclui-lo em outro momento ou até mesmo quando fosse solicitado pela

coordenacao e/ou direcao geral da escola.

No entanto, elas disponibilizaram o plano de aula a pesquisadora, mesmo
informando que estavam incompletos, e num outro momento, entregaram a parte
complementar que consistia na descricdo da atividade ludica. Alguns dos planos
estavam incompletos devido a auséncia da descricdo da atividade, como ocorreu
com o planejamento das professoras C, D e E, e mesmo sendo disponibilizado
posteriormente, alguns aspectos s6 foram possiveis de serem identificados através
de nossas observacdes, registro no diario de campo e registro na ficha de

observacéo de aula.

BN

O fato de incompletude das informacbes vai de encontro a opinidao de
Kishimoto (2000) quando indica que o ladico pode tornar a aprendizagem mais
atrativa, dindmica e interativa, a partir do momento em que o professor, dentre

outras acdes passa a planejar sua aplicacao de forma bem delimitada e consistente.

Algo que também gostariamos de ressaltar, diz respeito ao caso da
professora D que trabalha em duas turmas, uma pela manha (turma que participou
do nosso estudo) e outro no horario da tarde, preenchendo todo o seu dia, e talvez
esse seja um fator que influenciou diretamente na caréncia de informac¢des no

planejamento dessa professora.
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Quanto as demais, néo identificamos uma causa especifica que justificasse a
caréncia de informacdes em seus respectivos planos. O que nos parece € a falta de
tempo das professoras para concluir o planejamento diario, visto que foi apontado
pelos sujeitos que a falta de tempo para planejar a aula dificulta o trabalho escolar

baseado no ludico.

Em nossa analise documental, ressaltamos que apenas os planos de aula das
professoras A e B se mostraram mais completos, em relacdo aos demais, pelo fato
de trazerem descritas as atividades ludicas a serem realizadas além do roteiro de

aula com o passo a passo, elencando de forma sucinta 0s momentos das aulas.

E por fim, contemplando nosso quarto objetivo especifico, investigar as
evidéncias do aprender ludico nas préticas observadas, destacamos: alunos mais
interessados, autbnomos, criativos, que deixam a timidez e a vergonha de lado para
participarem de forma ativa das aulas, sentindo-se mais a vontade para questionar,
opinar e identificar erros; trabalho em grupo realizado de forma cooperativa, visto
que os alunos se ajudavam mutuamente quando necessario; associacdo dos
conceitos cientificos com as suas concepcdes prévias; seguranca em responder os
guestionamentos do professor; desenvolvimento da capacidade argumentativa,
pensamento reflexivo e boa comunicacdo entre os alunos; desenvolvimento da
capacidade de lideranca de alguns alunos, levando-os a se comunicarem em busca
de consensos para 0 andamento das atividades ludicas; apropriacdo de
conhecimentos que os levavam a explicar, de forma sucinta e compreensivel, o que
foi aprendido para os demais alunos que apresentavam dificuldades de

aprendizagem.

Apesar de ndo ser nosso objetivo, em alguns momentos, durante nossas
observacdes, parece-nos que ocorreu uma possivel tentativa de criacdo de zonas de
desenvolvimento proximal, mediante os relatos das aulas nos itens 4.2.2.3 e 4.2.2.5
em decorréncia de nossas observacdes nas turmas da professora C e E. O jogo de
domind dos animais, aplicado pela professora C, continha caracteristicas de facil e
dificil associagdo, representando questbes que o0s alunos podiam responder
sozinhos e outras em que eles precisariam da ajuda de uma pessoa mais

experiente, seja esse o professor ou um colega.
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J& na aula da professora E percebemos que a atividade Iudica realizada em
grupos nos pareceu contribuir para uma possivel criacdo dessas zonas, pelo fato de
que os alunos ‘mais experientes’ procuraram auxiliar os demais colegas quando nao
conseguiam associar as caracteristicas corretas dos 6rgaos do corpo humano, de
fato que eles forneciam pistas para que se chegasse a resposta, ao invés de apenas
falar a resposta correta. No entanto, ressaltamos que para fundamentarmos nossa
impressao, necessitariamos de um estudo mais aprofundado e observacbes mais
detalhadas para comprovarmos, com clareza, a veracidade ou ndo de nossa

Suposigao.

Consideramos que o0s resultados aqui apresentados podem constituir-se
como uma base de fortalecimento para as discussbes no campo do ensino de
ciéncias ludico nos anos iniciais do Ensino Fundamental, abrindo espaco para
possiveis aprofundamentos e pesquisas futuras. Para tanto, propomos algumas
sugestbes de estudos que podem contribuir para uma provavel efetivacdo da

educacéo ludica em ciéncias:

e Elaboracdo e implementacdo de oficinas pedagogicas, aumentando a
possibilidade de utilizacdo do ludico nas aulas de ciéncias, procurando
articular o conhecimento da disciplina especifica com as sugestdes de
recursos ludicos ja existentes e para a criagdo de outros;

e Desenvolver um estudo que contemplasse a visdo do gestor,
coordenador pedagoégico, professor e aluno no que diz respeito a
utilizacdo do ludico e suas contribuicdes para o contexto da educacao
béasica;

e Realizacdo de em curso de extensdo com licenciandos em Pedagogia
acerca da importancia do ludico para o processo de ensino-
aprendizagem, apresentando um embasamento tedrico e pratico que
possam levar esses futuros profissionais a uma reflexdo aprofundada
acerca da importancia do tema, visto que essa foi uma dificuldade
apontada pelas professoras no tocante ao trabalho escolar ludico;

e Promover um estudo sobre a possibilidade do jogo criar, nos alunos,
zonas de desenvolvimento proximal, auxiliando a aprendizagem dos

componentes curriculares de ciéncias.
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Em suma, concluo enfatizando a importancia da realizacao deste estudo para
0 meu enriguecimento didatico-profissional, proporcionado pelo aprofundamento
tedrico e pratico realizado, sobre a ludicidade no ensino de ciéncias e suas
contribuicdes para o processo de ensino-aprendizagem e pratica das professoras

atuantes nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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A ludicidade trabalhada por professores de ciéncias do ensino
fundamental | de uma escola municipal de Pernambuco

Playfulness used by science teachers in the elementary school | of a municipal
school of Pernambuco
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Resumo

Este estudo teve como principal objetivo compreender o papel da ludicidade no processo
ensino-aprendizagem de ciéncias do ensino fundamental | de uma escola municipal de
Pernambuco. Como procedimento metodolégico, optamos pela utilizacdo da Metodologia
Interativa, entrevistas pela técnica do Circulo Hermenéutico-Dialético, observagdes de aulas
e andlise documental (planejamento de aula). Nossa amostra foi composta por cinco
professoras do Ensino Fundamental | dessa escola. Os resultados demonstraram que, de
modo geral, hd coeréncia entre o dizer e o fazer docente, de forma que as professoras
valorizam a utilizacdo do ludico como um bom instrumento capaz de auxiliar o processo de
ensino-aprendizagem de ciéncias. Nossas observag¢des constataram o uso de algumas
estratégias Iudicas interessantes para os anos iniciais, porém, alguns planejamentos de aulas
se mostraram um tanto inconsistentes devido a caréncia de informacdes acerca das
atividades ludicas desenvolvidas pelas professoras.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino de ciéncias; Processo ensino-aprendizagem; Formacdo de
professores; Metodologia interativa.

Abstract

This paper had as main objective understanding the role of ludicity in the teaching and
learning process of science in the elementary school | in a municipal school of Pernambuco.
As methodological procedure, we decided to use Interactive Methodology, interviews using
the technique of Hermeneutic-Dialectical Circle, classes observations and document analysis
(lesson planning). Our sample was composed by five teachers from the Elementary School |
in this school. The results showed that, in general, there is consistency between the saying
and doing of the teaching activity, so that teachers value the use of the ludic as a good
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2 Orientadora. PhD em Educagcéo. Professora do Quadro Permanente do PPGEC-UFRPE.
3 Coorientadora. Dr? em Ciéncias da Educagdo. Professora do Quadro Permanente do PPGECI-UFRPE.
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instrument to help the process of teaching and learning of science. Our observations verified
the use of some interesting playful strategies for the early years, however, some planning of
lessons proved to be somewhat inconsistent due to lack of information about recreational
activities developed by the teachers.

Keywords: Playfulness; Science teaching; Teaching-learning process; Teacher training;
Interactive methodology.

INTRODUCAO

Atualmente, a sociedade em que vivemos é caracterizada por um grande contingente de
informagbes, que demanda novas necessidades nas mais diversas areas do saber,
direcionando os professores para uma maior reflexdao sobre a pratica docente. Sdo inimeros
os desafios impostos aos educadores, sendo necessdria uma formacdo que contemple, além
dos aspectos tradicionais relacionados ao ensino para criangas, aqueles que se relacionam a
uma nova postura didatico-metodolégica com base em propostas inovadoras, para o ensino
de ciéncias nos anos iniciais.

Por outro lado, alguns estudos na drea de ensino de ciéncias, tais como os desenvolvidos por
Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011) e Oja e Bastos (2013) retratam uma situagdo um
tanto desanimadora, apontando problemas que implicam uma tomada de consciéncia de
que é preciso que ocorram transformaces nessa area. Dentre os principais problemas
apresentados por essas pesquisas podemos: citar um ensino descontextualizado através da
memorizacao, tendo como base apenas o livro didatico, bem como deficiéncias na formacao
dos professores das séries iniciais.

Dai surge a necessidade de oferecer aos professores que atuam nos anos iniciais uma
formacdo dindmica e de qualidade na qual eles possam aproveitar suas dificuldades e
desafios, transformando-as em ponto de partida para discussdes, no sentido de superar tais
dificuldades e consequentemente melhorar a qualidade do ensino no referido nivel de
escolarizacdo ja citado.

Nesse direcionamento, percebemos que o espaco escolar faz parte de um contexto social
gue necessita ser significativo, prazeroso e dialdgico, estimulando o aluno a participar
ativamente do seu proprio processo de aprendizagem. As aulas de ciéncias nos anos inicias
precisam estar baseadas nessa proposta, onde o aluno seja desafiado a pensar e a buscar
respostas para resolver os questionamentos propostos pelo professor.

Assim, torna-se necessdrio o desenvolvimento de novas metodologias para o ensino e
acreditamos que a ludicidade pode ser considerada uma boa proposta que podera contribuir
para melhoria do processo de ensino-aprendizagem. Santos (2002) destaca que o ludico é
uma necessidade do ser humano em qualquer idade ndo podendo continuar a ser visto
apenas como diversao.

Sendo esse estudo um recorte de uma dissertacdo de mestrado, justificamos a escolha desse
tema por acreditarmos na superacao de um modelo de ensino baseado na exposicdo do
conteldo, levando o aluno a receber passivamente o que estd sendo ensinado, sem ao
menos participar e questionar o que estd sendo aprendido. A ciéncia ndo pode continuar
sendo vista como um conhecimento pronto e acabado, da mesma forma que o professor ndo
pode continuar agindo como um transmissor de conhecimento sem ao menos permitir que o
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aluno questione, investigue e interaja.

E nesse sentido que a ludicidade pode ser compreendida como uma ferramenta que busca a
superacdo desse modelo tradicional de ensino, proporcionando ao aluno a construcdo do
conhecimento de forma interativa e participativa. Destacamos aqui a importancia do ludico,
capaz de abrir espaco para a aprendizagem do aluno, tornando possivel desenvolver seu
saber, conhecimento e compreensdo do mundo. Nessa direcdo, delimitamos a seguinte
questdao de pesquisa: Qual o papel da ludicidade trabalhada no processo de ensino-
aprendizagem de ciéncias do ensino fundamental | de uma escola municipal de Pernambuco?

Esperamos, através desse estudo, oferecer possiveis subsidios que possam conduzir os
professores a uma reflexdo acerca da necessidade de construir novas propostas
metodolégicas baseadas na ludicidade, visando a promocdo de um ensino de ciéncias
dialdgico, atrativo e proveitoso nas séries iniciais, priorizando um ensino contextualizado,
baseado na interatividade e cooperacgdo entre professor/aluno e dos alunos entre si, levando-
nos a repensar a educacdo dentro de uma perspectiva mais afetiva e humana na relagdo
entre professor e aluno.

Para tanto, estabelecemos como objetivo geral, compreender o papel da ludicidade no
processo de ensino-aprendizagem do ensino fundamental | de uma escola municipal de
Pernambuco, e, como objetivos especificos:

e Analisar as concepgdes dos professores de ciéncias sobre a ludicidade e suas relagdes
com sua pratica docente;

e Identificar as estratégias ludicas trabalhadas nas aulas de ciéncias através de
observagdes no contexto das salas de aulg;

o Identificar os elementos ludicos propostos nos planos de aula que sdo trabalhados
pelos professores de ciéncias.

A ludicidade no processo educacional: Importancia e contribui¢des

Muitos conceitos e defini¢des sdo atribuidos ao termo ludico. A etimologia, por exemplo,
relaciona sua origem a palavra “ludus” que quer dizer “jogo”. Ao longo de varios anos de
estudo, esse termo tem sido visto sob varias éticas e perspectivas, sendo interesse de varias
areas e pesquisadores com formacdes distintas.

Miranda (2001, p. 30) categoriza o ludico em trés dimensodes: jogo, brinquedo e brincadeira.
Esse autor sinaliza que os jogos sdo atividade que possuem basicamente regras, espaco e
objetivos pré-definidos; as brincadeiras sdo atividades que promovem o divertimento, sem
muito rigor no estabelecimento de regras e o brincar pode ser entendido como uma acao
gue ndo tem lugar e tempo determinado. Essas trés dimensoes sdao consideradas categorias
inter-relacionadas, estando contidas no ludico.

Somando a essa visdo, Gomes (2013, p. 121) ressalta que a ludicidade pode ser vivenciada
tanto por jogos e brincadeiras como também em qualquer outra atividade, desde que, as
dimensGes humanas interajam e sejam contempladas com o bem-estar, com uma
participacdo motivada, com a liberdade responsavel e ética, com uma interacdo confiante e
com acoes criativas, de tal forma que o pensar, sentir e agir estejam interligados.

Caracterizamos, assim, uma atividade ludica, como algo que possibilita a manifestacdo do
elemento ludico, podendo ser definida como uma agdo divertida e prazerosa, que pode estar
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relacionada aos jogos e brincadeiras, independente do conceito linguistico, com ou sem
presenca de regras. Por outro lado, ndo podemos pensar que o simples ato de propor uma
atividade ludica é o indicador de que a ludicidade estara presente, uma vez que existe uma
série de fatores que precisam fazer parte do planejamento de tais atividades para que a
dimensao ludica emerja e seja concretizada.

As atividades ludicas podem exercer um papel fundamental na formacdo e desenvolvimento
do individuo, sendo por meio delas, que a crianca pode descobrir as relacdes entre os
individuos de uma sociedade, possibilitando a constru¢do de conhecimentos que lhe permite
interagir, assimilar e imitar papéis desempenhados pelos adultos a sua volta (LEONTIEV,
2001; VYGOTSKY, 2007).

Zago (2010, p. 11) em sua tese de doutorado, enfatiza a importancia de trabalhar o ludico
ndao sé na Educacdo Infantil, mas também no Ensino Fundamental, afirmando que a
dimensdo ludica pode proporcionar aprendizagens. Entretanto, em algumas escolas,
prevalece a ideia de que a crianga, ao ingressar nesse nivel, precisa deixar de brincar para
aprender, pois a ludicidade nem sempre é compreendida como uma necessidade.

Através da atividade ludica, a crianca pode aprender e avancar na constru¢cdo do
conhecimento sobre o mundo, contribuindo para a expansao de seus horizontes em termos
cognitivos e emocionais, pois é brincando que a crianga se constitui enquanto sujeito no
mundo. Considerando, portanto, a ludicidade como forma bdsica de interagdo da crianca
com o mundo, torna-se evidente sua importancia no contexto educacional (TEIXEIRA, 2008).

O ensino-aprendizagem ludico de ciéncias

Pietrocola (2010, p. 132) ao tratar sobre o ensino-aprendizagem de ciéncias, atribui a falta de
interesse do aluno em aprender essa disciplina a forma como ela vem sendo ensinada, pois o
gue se tem percebido é que “muito da fobia as ciéncias nas escolas advém do fato de a
criacdo ter sido substituida nas aulas pela memorizacdo”. Somando a essa concepc¢ao,
Carvalho, Vannucchi e Barros (1998) ressaltam a importancia de um ensino de ciéncias
proximo da realidade do aluno quando nos afirmam que:

O aluno das primeiras séries do ensino fundamental, principalmente na area
de ciéncias, ndo aprende conteudos estritamente disciplinares, ‘cientificos’.
Por isso, temos de buscar conteudos, num recorte epistemoldgico — isto é,
dentro do mundo fisico em que a crianca vive e brinca — que possam ser
trabalhados nessas séries e que levam o aluno a construir os primeiros
significados importantes do mundo cientifico (p. 35).

Diante disso, faz-se necessario que o professor de ciéncias estabeleca um ambiente
agradavel de aprendizagem onde os alunos percebam que através da vivéncia de atividades
Iddicas, podem pesquisar, questionar, explorar, fazer observacdes, criar e testar hipoteses,
elaborar novas ideias e aprender com seus proprios erros. Assim, faz-se necessario olhar com
atencdo para a questdo de que, ao professor, ndo basta apenas conhecer um pouco do
conteudo ensinado, é necessario também criar meios que possam atrair os alunos e, ao
mesmo tempo, atentar para o conhecimento que esta sendo construido por eles (CARVALHO,
2010, p. 8).

Compreendemos, portanto, que o ensino e a aprendizagem da ciéncia de forma ludica
implicam na criacdo de um ambiente motivador, criativo e prazeroso, que possa ser favoravel
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a aprendizagem, proporcionando momentos em que o aluno possa agir de forma ativa,
envolvendo-se nas atividades propostas.

Acreditamos que a aprendizagem das ciéncias pode e deve ser uma aventura que impulsiona
o espirito critico do aluno, dando-lhe condi¢des de enfrentar problemas, participar na
tentativa de encontrar e construir solucdes, além de se aventurar na tarefa de aprender uma
ciéncia compativel com sua realidade (CACHAPUZ et al, 2011; DELIZOICOV, ANGOTTI e
PERNAMBUCO, 2011).

Dessa forma, o ludico pode tornar a aprendizagem mais atrativa, dindmica e interativa, a
partir do momento em que o professor passa a planejar sua aplicacao, levando os alunos a
desenvolverem uma intensa concentracdo e envolvimento, o que nos leva a perceber sua
importancia para o desenvolvimento de novas habilidades (KISHIMOTO, 2000).

Em outras palavras, acreditamos que quando existe, por parte do professor, o cuidado em
contextualizar, discutir e dialogar de forma ludica sobre os componentes curriculares,
permitindo ao aluno o desenvolvimento de sua criticidade e capacidade de se posicionar
diante da realidade, ele passa a criar meios para que o aluno se envolva no processo
educativo. Se assim acontecer, o aluno poderd desenvolver maior apreco e interesse por
aquilo que esta sendo ensinado.

DESENHO METODOLOGICO

Para realizacdo desse estudo, optamos pela abordagem qualitativa, sendo caracterizada por
Oliveira (2012) como uma tentativa de explicar em profundidade o significado e caracteristica
do resultado das informacdes obtidas. E nesse sentido, que priorizamos a Metodologia
Interativa (OLIVEIRA, 2013), definida por essa autora, como sendo um “processo
hermenéutico—dialético e dialdgico que facilita entender e interpretar a fala e o depoimento
dos atores sociais em seu contexto, na perspectiva de uma visdo sistematica da tematica em
estudo”.

Por ser uma proposta dialética e sistémica, a Metodologia Interativa também pode ser
trabalhada associada a outros métodos e técnicas de pesquisa. Dessa forma, como método
complementar, utilizamos o estudo de caso, tendo como sujeitos de pesquisa cinco
professoras de Ciéncias do 12 ao 52 ano de uma escola municipal do estado de Pernambuco.
As professoras participantes foram nomeadas por letras de A a E, seguindo a ordem
crescente de organizac¢ao das séries.

Dentre os nossos instrumentos de pesquisa, realizamos entrevistas baseadas na técnica do
Circulo Hermenéutico-Dialético — CHD, observacdes de dez aulas de Ciéncias dos anos iniciais
(duas aulas em cada turma) e andlise dos planos de aula observadas (totalizando cinco
planejamentos). Como instrumentos auxiliares, utilizamos o didrio de campo, videografias e
fotografias.

Metodologia interativa

Dentro dessa perspectiva, essa metodologia tem como principais aportes tedricos: o
pensamento complexo de Morin (2008), a visdo sistémica de Vasconcelos (2002), a
dialogicidade de Freire (2002; 2003), o método de andlise de conteldo de Bardin (1977) e o
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método hermenéutico-dialético de Minayo (2013), adotando como carro-chefe para a
realizacdo de entrevistas, a técnica do Circulo Hermenéutico-Dialético (CHD), visando a
construcdo e reconstrucdo da realidade dos sujeitos de pesquisa. Essa abordagem
metodolégica é composta por dois instrumentos de pesquisa: o Circulo Hermenéutico-
Dialético (CHD) com base em Guba e Lincoln (1989) e Gadamer (2007) e a técnica de Andlise
Hermenéutico-Dialética (AHD) segundo Minayo (2013).

Circulo hermenéutico-dialético — CHD

A técnica do CHD consiste em um processo de construcdo e reconstrucdo da realidade por
meio de um vai-e-vem constante (dialética) entre as interpretacGes e reinterpreta¢des
sucessivas dos individuos (dialogicidade e complexidade) para estudar e analisar em sua
totalidade um determinado fato, objeto e ou fen6meno da realidade (AUTOR, ANO). O CHD
constituiu-se como uma técnica para coleta de dados através da realizagdo de entrevistas,
sendo um processo bastante dinamico e, ao mesmo tempo, complexo e dialégico. Esse
processo supde didlogos, criticas, andlises, construgcdes e reconstrucdes coletivas através do
continuo vai-e-vem durante as entrevistas, conforme observamos na figura 1.

COMPLEXIDADE
DIALOGICIDADE

Figura 1 - Circulo Hermenéutico-Dialético - CHD
Fonte: Oliveira, 2013

O primeiro circulo pontilhado representa o grupo dos entrevistados, o segundo, a dinamica
do vai-e-vem das construcdes e reconstrucdes da realidade pesquisada (sintese de cada
entrevista). Os entrevistados sdo representados pela letra E, e a sintese das entrevistas, pela
letra C (construcdo da realidade).

O processo ocorreu da seguinte forma: o resultado (sintese) da primeira entrevista (E1) foi
entregue a segunda pessoa apods ter respondido o mesmo roteiro da entrevista anterior.
Depois da leitura da sintese 1 pelo entrevistado 2, foi realizada a entrevista seguinte e apds
dar suas respostas, recebeu a sintese das entrevistas anteriores e fez seus comentarios,
adicionando novos elementos. Nesse exemplo, foi composto por C1 e C2, sucessivamente até
o ultimo entrevistado.

O terceiro circulo em que aparece no centro a palavra REALIDADE, representa o resultado do
encontro final com todas as pessoas entrevistadas, e/ou a sintese geral das entrevistas
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realizadas. Nesse encontro final, foi discutido o resultado global das entrevistas realizadas,
para comentdrios e novos aportes, dando-se ai o fechamento da pré-andlise dos dados da
realidade estudada em seu movimento.

Andlise hermenéutico-dialética —AHD

Essa analise se apresenta como uma complementaridade a técnica do CHD e tem como
principal aporte tedrico, a técnica de analise de contetddo (BARDIN, 1977). Segundo Minayo
(2013) o método hermenéutico-dialético privilegia o uso da hermenéutica como um
importante instrumento para interpretar e compreender a realidade, podendo também
oferecer subsidios para um aprofundamento do objeto de estudo.

A andlise foi realizada por meio do cruzamento/triangulacdo de informagdes entre os dados
obtidos através dos trés instrumentos de coleta de dados, ancorados nos aportes tedricos
presentes na fundamentacdo tedrica desse estudo, segundo a figura abaixo.

DOS
DADOS

iy

UNDAMENTACA
TEORICA

{ TRIANGULACAO ]

[ ENTREVISTAS OBSERVAGAO

ANALISE ]
CHD

DOCUMENTAL

Figura 2 - Andlise hermenéutico-dialética - AHD
Fonte: Oliveira, 2013

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os dados coletados foram organizados em trés grupos de categorias, conforme nos orienta
Autor (ano): as categorias tedricas, aquelas que foram geradas a partir do tema central de
nosso estudo (Ludicidade e Ensino de Ciéncias); categorias empiricas, aquelas que
emergiram dos instrumentos de coleta de dados (entrevistas CHD, observacdes e analise
documental) e as unidades de andlise, que emergiram das respostas dos atores sociais, de
acordo com o quadro a seguir.

Quadro 1 - Matriz geral das categorias

CATEGORIAS Categorias Unidades de analise
TEORICAS empiricas
e Forma de trabalho que facilita a aprendizagem
Concepgdes de e Algo que estimula o desenvolvimento humano em
ludicidade seus varios aspectos

e Algo que envolve jogos, brincadeiras e atividades
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Iddicas
¢ Instrumento motivador e avaliador da aprendizagem
e Pratica inovadora
e Motiva o aprendizado de Ciéncias

LUDICIDADE e Permite uma aprendizagem gradual, baseada nos
Ludicidade  versus conhecimentos prévios dos alunos
Componentes e Estimula a criatividade e participacdo do aluno na
curriculares aprendizagem

e Quebra a monotonia das aulas
e D3 autonomia ao aluno para a construcdao de sua
propria aprendizagem

e Associac¢do de conceitos de forma mais rapida e facil

Processo  ensino- e Maior interesse em participar das aulas
aprendizagem: e Auxilia na construcdo do conhecimento,
Contribui¢des  do desenvolvimento social e pessoal
ludico e Melhoria do trabalho em grupo
eTorna o ensino e a aprendizagem mais divertido e
prazeroso.

e Poemas, poesias e videos

e Jogos, brinquedos e brincadeiras

Estratégias ludicas e MUsicas gesticuladas

e Atividades ilustradas

e Materiais concretos (pequenos animais, plantas,
materiais de laboratdrio, materiais alternativos e/ou
reciclados)

e Esquemas, cartazes

e Experimentos

e Gincana e competigdo em grupo

e Gera estimulo, interesse e facilita o aprendizado

Facilidades para ¢ Motiva o aluno

trabalhar a | ePossibilita a troca de experiéncias e construgdo do

ludicidade conhecimento

e Participagao dos alunos

e Aprendizagem prazerosa

e Adequar a ludicidade a faixa etaria dos alunos

Dificuldades  para e Falta de dominio do conteddo de ciéncias para

trabalhar a adequé-lo a uma atividade ludica

ludicidade eFalta de recursos/matérias para confeccionar as
atividades ludicas

e Pouco tempo do professor para planejar

e Numero reduzido de aulas de Ciéncias

ENSINO DE
CIENCIAS

Fonte: Sistematizacdo das autoras
Concepcgodes de ludicidade

Acerca de nossa primeira categoria empirica, quatro das cinco concepg¢des apontam a
ludicidade como uma forma inovadora de trabalhar, que pode facilitar a aprendizagem, por
meio da insercdo de jogos, brincadeiras e atividades ludicas. Tais concepg¢des corroboram
com as opinides de Miranda (2001), Pietrocola (2010) e Zago (2010) quando apontam que o
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lidico pode ser considerado como um bom instrumento que pode proporcionar
aprendizagens, sendo capaz de atrair, motivar, exercitar a imaginacdo, criatividade e
curiosidade, requisitos necessarios para conduzir o aluno na a¢ao do aprender ludico, desde
gue seja inserido baseado em um planejamento bem estruturado.

J4 uma das concepcdes trata a ludicidade como sendo algo que estimula o desenvolvimento
humano em seus multiplos aspectos, dentre esses podemos citar o cognitivo, social, afetivo e
cultural, permitindo a crianca a aprendizagem e o avanco na construcdo do conhecimento
sobre o mundo, contribuindo para a sua formacdo enquanto sujeito ativo e interativo no
mundo, interagdo consigo mesma e com os outros, expandindo seus horizontes em termos
cognitivos e emocionais, conforme é indicado por Leontiev (2001); Teixeira (2008) e Vygotsky
(2007).

A fala das professoras nos proporciona uma reflexao sobre a necessidade de superar praticas
tradicionais, abrindo um espag¢o para que ocorra a renova¢dao do ensino, inserindo
brincadeiras e jogos no sentido de facilitar o trabalho com os conteudos de ciéncias, uma vez
que, o ensino de ciéncias na atualidade, requer do professor a capacidade de ultrapassar e
superar praticas tradicionais em virtude da necessidade de renovacgao, conforme descrito por
Cachapuz et al (2011).

Sob essa visdao, Carvalho (2010) reforca que compete ao professor a criagdo de meios
(estratégias, recursos, metodologias) que possam atrair os alunos para a construcdo efetiva
da aprendizagem, e é nesse sentido que o ludico pode ser um bom instrumento capaz de
envolver os alunos, despertando seu interesse e vontade em participar de seu proéprio
aprendizado.

Ludicidade versus componentes curriculares

Em nossa segunda categoria empirica, é possivel perceber que as professoras concordam que
a ludicidade desempenha importante papel na aprendizagem dos componentes curriculares,
por valorizar as concepc¢des prévias dos alunos, funcionando como um elemento motivador,
capaz de estimular a aprendizagem e participacdo, além de dar autonomia para que o
proprio aluno construa sua prépria aprendizagem, questdes essas indicadas em alguns
estudos, tais como o de Kishimoto (2000) e Zago (2010) cabendo ao docente a organizacdo
de atividades que contemplem a dimensdo ludica, podendo despertar no aluno o
desenvolvimento de suas habilidades e capacidades intelectuais.

De modo geral, analisando as concepc¢des das professoras participantes, acreditamos haver
coeréncia entre o dizer e o fazer docente, tanto no esforco em executar as atividades, como
no decorrer da prépria aula, em priorizar a utilizacdo da ludicidade. No entanto, a analise dos
planejamentos das aulas observadas apontou informacdes inconsistentes, pois na maioria
dos planos, constava uma pequena ou nenhuma quantidade de informacdes acerca dos
elementos ludicos propostos para as aulas de ciéncias nos anos iniciais do ensino
fundamental.

Dessa forma, acreditamos ser importante trabalhar com atividades Iudicas desafiadoras, que
exijam do aluno a busca de alternativas, solucbes e compreensdao do que esta sendo
proposto pelo professor, sendo também necessario valorizar as concepgdes prévias dos
alunos, conforme referendam Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011). Essa visdo é
reforcada por Freire (2002) quando propde que uma nova pratica educativa necessita ser
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exercida, priorizando, além de outros aspectos, a prépria autonomia do educando.
Processo ensino-aprendizagem: Contribui¢cdes do ludico

As professoras demonstraram que o ludico pode ser uma boa alternativa que, quando
colocado em pratica, pode contribuir para o ensino-aprendizagem de ciéncias, em razdo de
proporcionar ao aluno a liberdade de participar ativamente da aula, agindo, pensando,
levantando hipdteses e tirando suas duvidas (CACHAPUZ, et al, 2011; CARVALHO, 2010). E
nessa direcdo que recorremos a Santos (2002) e Vygotsky (2007) quando enfatizam que o
desenvolvimento do aspecto ludico pode facilitar ndo sé a aprendizagem dos conteudos
escolares, mas também o desenvolvimento pessoal, social e cultural do aluno, além de
facilitar os processos de socializagdo, comunicagdo, expressao e construcdo do
conhecimento.

Nossas observagées de aulas constataram que trés professoras (C, D, E) priorizaram a
insercdao das atividades ludicas em grupos, por acreditarem que a interacdao pode acontecer
de forma mais dinamica e espontanea, levando em consideracdo a heterogeneidade dos
alunos de uma mesma turma, como sendo um importante fator que pode favorecer a boa
comunicacdo e a ajuda mutua entre os alunos,

Nessa perspectiva, percebemos que o ludico é algo que pode despertar o interesse do aluno
em aprender, buscar novas informagdes e tornar os conhecimentos adquiridos em
informacgGes Uteis para o seu cotidiano. Concordamos com Cachapuz et al (2011) quando
tecem considera¢Oes acerca de que a aprendizagem das ciéncias pode e deve ser uma
aventura que impulsiona o espirito critico do aluno, dando-lhe condi¢des de enfrentar
problemas, participar na tentativa de encontrar e construir solucdes, além de se aventurar na
tarefa de aprender uma ciéncia compativel com sua realidade.

Estratégias ludicas

De modo geral, com base nas unidades de andlise apresentadas no quadro 1, em relacdo a
essa categoria empirica, e a partir das aulas observadas, constatamos que as professoras tém
o cuidado em adequar as atividades ludicas a turma na qual atuam. Nas aulas das professoras
A e B, no 12 e 22 ano, respectivamente, observamos que estava sendo trabalhado o mesmo
conteudo ‘Denticdo e Higiene Bucal’, e foi aplicada em ambas as turmas a mesma atividade
ludica: Construcdo de uma boca gigante a partir de materiais alternativos, em adicdo a
musicas gesticuladas, rodas de conversas, atividades de desenho e pintura, brincadeira de
adivinhar os materiais usados na escova¢dao. Ambos os planejamentos de aula constavam a
descricdo sucinta de todos os materiais e momentos das aulas.

Nas aulas da professora C, no 32 ano, foi trabalhado o contelddo ‘Animais Vertebrados e
Invertebrados’, por meio de um jogo intitulado por: Jogo de Domind dos Animais,
juntamente com a realizacdo de roda de conversa, brincadeira de imitacdo dos animais,
atividade em dupla e em grupo. Ja no 42 ano, a professora D ministrou duas aulas sobre *
Cadeia e Teia Alimentar’, nas quais aplicou um jogo de ‘Montagem da cadeia alimentar’,
como verificacgdo da aprendizagem do conteldo estudado. No 52 ano, a professora E
trabalhou o contelddo ‘Corpo humano e seus sistemas’, atividade em grupo com imagens dos
sistemas e atividade em grupo com o boneco anatébmico e seus 6rgaos, conforme
observamos no quadro 2.
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Em contrapartida, os planejamentos de aula dessas trés professoras se mostraram um tanto
inconsistentes devido a caréncia de informacGes (poucas ou inexistentes) acerca do trabalho
escolar baseado no ludico. Dentro dessa perspectiva, lembramos das recomendacdes de
Kishimoto (2000), Leite (2013) e Zago (2003) quando sinalizam que para a acdo ludica ser
uma aliada na pratica docente, é necessario o planejamento prévio de todos os aspectos que
permearao a aula ludica.

Quadro 2. Cruzamento dos dados

TURMA COMPONENTE ESTRATEGIAS LUDICAS | ELEMENTOS LUDICOS NOS
CURRICULAR OBSERVADAS NAS AULAS PLANOS DE AULA
12 ANO Primeira Observacdao da boca pelos | Observacdo da boca pelos
(2 aulas) denticao, alunos através de um | alunos através de um espelho,
Profa. A denticao espelho, demonstracdo da | demonstracdo da escovacdo a
permanente e | escovacdo a partir de uma | partir de uma boca gigante e de
higiene bucal boca gigante e de uma | uma arcada dentaria de gesso,
arcada dentdria de gesso, | atividade de fechamento
atividade de fechamento | (desenho e pintura).
(desenho e pintura).
22 ANO Primeira Roda de conversa; musica | Espelho, boca gigante, escova
(2 aulas) denticdo, gesticulada: os dentinhos, | de dente gigante e fio dental
Profa. B denticdo observacdo da boca a partir | gigante.
permanente e | de um espelho,
higiene bucal demonstracdo da escovacdo
em uma boca gigante e em
uma arcada dentaria de
gesso e brincadeira para
identificar os  materiais
usados na escovagdo diaria.
32 ANO Animais Roda de conversa; | Roda de conversa; brincadeira
(2 aulas) vertebrados e | brincadeira de imitagdo dos | de imitagdo dos animais.
Profa. C invertebrados animais; atividade em dupla
e em grupo; jogo do dominé
dos animais.
42 ANO Cadeia e teia | Jogo: Montagem da cadeia | Atividade ludica sobre o tema
(2 aulas) alimentar alimentar;  trabalho em | em estudo.
Profa. D grupo e exploragdo de
imagens de cadeias e teias
alimentares no quadro para
explanac¢do do conteldo.
52 ANO Corpo humano | Atividade em grupo com | Atividade em grupo com
(2 aulas) e seus sistemas | imagens; Atividade em grupo | imagens
Profa. E com o boneco anatomico e
seus 6rgdos.

Fonte: Sistematizacdo das autoras

Facilidades para trabalhar a ludicidade
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De modo geral, com base nas unidades de andlise apresentadas no quadro 1, em relacdo a
essa categoria empirica, e a partir das aulas observadas, constatamos que as professoras tém
o cuidado em adequar as atividades ludicas a turma na qual atuam. Nessa categoria, as
concepgOes apresentadas nos indicam com clareza aquilo que os estudos de Kishimoto
(2000) e Miranda (2001) comprovam acerca do ludico como algo que estimula e interessa o
aluno, além de poder facilitar a aprendizagem dos componentes curriculares, reforcando a
importancia do ludico ndo sé como uma fonte de prazer e diversdo, mas também como algo
que permite a construgdo e reconstru¢do de conhecimentos. Isso nos conduz a compreensao
de que o ludico, na visdo das professoras, é percebido como algo sério e necessdrio para o
desenvolvimento dos alunos em qualquer faixa etaria.

A partir dos estudos mencionados, concordamos que ja é consenso, entre boa parte de
estudiosos e profissionais da educacgao, o fato do ludico ser considerado um instrumento que
pode contribuir para a constru¢cdo do conhecimento. Uma aprendizagem lddica, quando
colocada em pratica como uma acao pedagdgica, pode priorizar a participagdo ativa dos
alunos, procurando articular os conhecimentos cientificos as concepg¢des prévias que eles
trazem de sua realidade, fornecendo-lhes autonomia necessaria para que possam agir e
aprender dentro do contexto ludico, preparado pelo professor, para facilitar a aprendizagem.

Nessa perspectiva, lembramos das recomendacdes de Rodrigues (2013) quando recomenda
que uma aprendizagem ludica, colocada em pratica como uma ac¢do pedagdgica, pode
priorizar a participacdo ativa dos alunos, procurando articular os conhecimentos cientificos
as concepc¢Oes prévias que eles trazem de sua realidade, fornecendo-lhes a autonomia
necessdria para que possam agir e aprender dentro do contexto ludico, preparado pelo
professor, para facilitar a aprendizagem.

Dificuldades para trabalhar a ludicidade

Algumas das dificuldades citadas pelas professoras podem ser comprovadas através de
nossas observacOes de aula, tais como o pouco tempo dedicado a disciplina de ciéncias,
sendo ministradas duas aulas por semana, embora haja consciéncia de que essa carga
horaria é determinada pelo curriculo escolar. Apesar de todas as dificuldades citadas e dentre
muitas outras existentes, as professoras reafirmam a responsabilidade e o comprometimento
em promover a pratica de ludicidade, pois, o compromisso em promover um ensino ludico
tem prevalecido e se fortalecido ao passar dos anos, reforcando as ideias de Freire (2002,
2003) quanto a promocdo de uma educacdo dialdgica e contextualizada, que procure formar
um cidaddo consciente para atuar na sociedade.

Uma dificuldade que gostariamos de enfatizar, diz respeito a falta de dominio de conteudo
do professor em adequar a atividade ludica a sua turma, devido ao fato de que os docentes
atuantes nos anos iniciais ndo sao formados em Ciéncias e sim em Pedagogia. Dai porque
consideramos que sao inlmeras as responsabilidades do professor que atua nos anos iniciais,
pois além de incluir metodologias que tornem esse ensino atrativo, tais como a insercdo do
ludico, ele também precisa ter o conhecimento do conteudo especifico de ciéncias, e o
compromisso em relacionar o conhecimento cientifico ao cotidiano do aluno, gerando uma
légica entre o que esta sendo ensinado e o que estd sendo aprendido, segundo as ideias de
Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011).

Diante disso, fazemos mencdo a opinido de Zago (2010) quando afirma que, acerca do
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trabalho docente baseado no ludico, a aprendizagem passa a ser um jogo no qual ndao ha um
caminho linear, ha regras que precisam ser construidas e reconstruidas, obstaculos precisam
ser vencidos, cabendo ao professor e aluno trabalharem em parceria, usando suas
habilidades e criatividade para juntos descobrirem e construirem conhecimento.

Os comentdrios das professoras reafirmam a responsabilidade e o comprometimento em
promover a pratica de ludicidade, pois apesar de todas as dificuldades citadas e dentre
muitas outras existentes, o compromisso em promover um ensino ludico tem prevalecido e
se fortalecido ao passar dos anos, reforcando as ideias de Freire (2003) quanto a promoc¢do
de uma educacdo dialdgica e contextualizada, que procure formar um cidaddo consciente
para atuar na sociedade.

Consideracgoes finais

De forma geral, percebemos coeréncia entre o dizer e o fazer docente, porém através de
uma analise minuciosa dos planejamentos, constatamos na maioria dos planos, uma
pequena ou inconsistente quantidade de informagdes acerca dos elementos ludicos
propostos para as aulas de ciéncias nos anos iniciais do ensino fundamental. Em nossas
observacgodes, registradas na ficha de observacao e didrio de campo, conseguimos identificar
aspectos, estratégias e a intencdo dos professores no tocante a utilizacdo do ludico nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, valorizando-o como um bom instrumento para o ensino-
aprendizagem dos componentes curriculares de ciéncias.

No que diz respeito as concepcdes das professoras, elas demonstraram que o ludico ndo é
apenas importante por auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, mas também é algo que
possibilita o desenvolvimento humano em vdrios aspectos, sendo, inclusive, algo util na
preparacdo do aluno para atuar de forma consciente na sociedade na qual esta inserido,
fornecendo-lhe autonomia, reflexdo e criticidade. Acerca das estratégias ludicas,
identificadas através de observacGes no contexto das salas de aula, listamos: atividades de
desenho e pintura; musica gesticulada; brincadeiras, jogos, imagens e materiais alternativos
para explanacdo do conteldo, competicdes, dentre outras.

Em nossa analise documental, ressaltamos que apenas os planos de aula das professoras A e
B se mostraram mais completos, em relacdo aos demais, pelo fato de trazerem descritas as
atividades ludicas a serem realizadas, além do roteiro de aula com o passo a passo,
elencando de forma sucinta os momentos das aulas. Dentre os elementos lidicos propostos
nesses planos, identificamos a utilizacao de jogos e atividades lidicas em dupla e em grupos,
brincadeiras, rodas de conversas e utilizagdo de materiais alternativos como auxilio para o
ensino dos componentes curriculares de ciéncias.

Finalmente, concluimos que os resultados aqui apresentados podem constituir-se como uma
base de fortalecimento para as discussdes no campo do ensino de ciéncias Iudico nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, abrindo espaco para possiveis aprofundamentos e pesquisas
futuras.
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APENDICE B
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

PREZADA PROFESSORA,

Vocé esta sendo convidada a participar da pesquisa de campo da dissertacéo
de Mestrado da aluna Suzana Cinthia Gomes de Medeiros Silva, que sera
apresentada ao Programa de Pdés-graduacdo em Ensino das Ciéncias — UFRPE,
intitulada: A LUDICIDADE TRABALHADA POR PROFESSORES DE CIENCIAS DO
ENSINO FUNDAMENTAL, sendo orientada pelas professoras Maria Marly de
Oliveira e Gilvaneide Ferreira de Oliveira.

Os avancos nesta area ocorrem através de estudos como este, por isso a sua
participacdo € muito importante. O trabalho tem como objeto de estudo investigar
como a ludicidade tem sido trabalhada pelos professores no processo de ensino-
aprendizagem ludico dos alunos do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental.

Ao concordar em participar, vocé estard ciente de que seu nome néao
aparecera em nenhum momento do estudo pois vocé sera identificada por uma letra,
e precisara contribuir com todos 0s momentos da pesquisa que Sao 0s seguintes:
observacdo de duas aulas de ciéncias em sua turma, analise dos planos de aula
referentes as aulas observadas e entrevistas com todas as professoras participantes
da pesquisa. Em adicdo, solicitamos a sua permissdo para fotografar alguns
momentos das aulas observadas e filmar as entrevistas.

Assinatura da professora voluntéaria

Assinatura da pesquisadora responsavel

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Concordo em participar da pesquisa

Assinatura da professora voluntéaria



APENDICE C

ROTEIRO DE OBSERVACAO DE AULA

Turma:

Professora:

Roteiro das Observacdes

Registro/Comentarios

1. Objetivos da aula

2. Conteddo (componente
curricular)

3. Estratégias de ensino

4. Sequéncia didatica

5. Préticas de atividades
lidicas (materiais utilizados)

6. Interagéo prof (a) x aluno

7. Interag&o aluno x prof (a)

8. Interacdo dos alunos entre
Si

9. Associacdo da pratica
docente segundo o contexto
sociocultural dos alunos

10. Motivagdo promovida
pelo prof (a)

11. Participacdo dos alunos
nas atividades

12. Fechamento da aula
(Avaliagao)
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APENDICE D

ROTEIRO DE ANALISE DE PLANO DE AULA

Turma:

Professora:

Roteiro das Observagdes

Registro/Comentarios

1. Objetivos da aula

2. Contetdo (componente
curricular)

3. Estratégias de ensino

4. Sequéncia didatica

5. Préticas de atividades
lddicas (materiais utilizados)

6. Interacdo prof (a) x aluno

7. Interacdo aluno x prof (a)

8. Interacdo dos alunos entre
Si

9. Associacdo da pratica
docente segundo o contexto
sociocultural dos alunos

10. Motivacdo promovida
pelo prof (a)

11. Participacdo dos alunos
nas atividades

12. Fechamento da aula
(Avaliacédo)
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APENDICE E

ROTEIRO DA ENTREVISTA PELO CHD

Identificacao
Professora: ( ) A ()B ()cC ()D ()E

Formacgéo (Graduacao):
Especializacao:
Tempo de servigo:
Tempo de servico na série em que esta atualmente:

1. Entendimento sobre ludicidade

2. Estratégias ludicas que séo trabalhadas no Ensino de Ciéncias

3. Principais facilidades para trabalhar a ludicidade

4. Principais dificuldades para trabalhar a ludicidade

5. Contribui¢des do ladico no processo de ensino-aprendizagem.

6. Papel da ludicidade na aprendizagem dos componentes curriculares (conteddos)

no Ensino de Ciéncias.
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ANEXO A

NORMAS PARA SUBMISSAO
Revista Brasileira de Pesquisa em Educacao em Ciéncias — RBPEC

Os manuscritos encaminhados a este peridédico devem ser originais, isto €,
nao podem ter sido publicados em outros meios. O texto necessita seguir os padrdes
de estilo e requisitos bibliograficos descritos, papel A4, enviado em formato PDF, ndo
podendo ultrapassar 5SMB e ndao contendo nenhuma identificagéo do(s) autor(es). Os
manuscritos podem ser redigidos em portugués, espanhol ou inglés, sendo que a
correcao linguistica € sempre de responsabilidade do(s) autor(es). Em qualquer dos
casos, € obrigatéria a apresentacdo de um Resumo com até 250 palavras (em
portugués) e de um Abstract (em inglés). Ambos os textos devem ser claros e seguir
as normas cultas dos idiomas em que estdo escritos. A extensao do artigo deve ser
entre 15 e 25 paginas, fonte Calibri, espacamento simples, justificado, margens
superior e inferior 2,5 cm, esquerda e direita 3 cm, figuras, graficos e tabelas
inseridas no proprio documento, conforme o modelo disponibilizado pelo site. As
figuras devem estar em qualidade suficiente para impressédo e, de preferéncia,

devem ter sido inseridas a partir de arquivos .tif com resolucao de 300 dpi.
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ANEXO B

COMPROVANTE DE SUBMISSAO DO ARTIGO

[RBPEC] Artigo N1306 - Agradecimento pela submissao Entrada X

RBPEC <rbpecbh@gmail.com>

Srta Suzana Cinthia Gomes de Medeiros Silva <suzanabiologia2011@gmail.com>
25 de marco de 2016 21:07

[RBPEC] Artigo N1306 - Agradecimento pela submissao

Prezado Srta Suzana Cinthia Gomes de Medeiros Silva

Confirmamos o cadastro do manuscrito "A ludicidade trabalhada por professores de ciéncias
do ensino fundamental | de uma escola municipal de Pernambuco”, sob o nimero "N1306",

submetido a revista Revista Brasileira de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias.
Cordialmente,

Rosaria Justi
Editora da RBPEC

Correspondéncia enviada por:
|zabella Costa Martins
Assistente Editorial da RBPEC

http://revistas.if.usp.br/rbpec

editoriarbpec@gmail.com

Revista Brasileira de Pesquisa em Educacao em Ciéncias

http://revistas.if.usp.br/rbpec/
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