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RESUMO

A ludicidade, caracterizada pelo o uso de jogos, brincadeiras, experimentos, atividades
interativas, estratégicas e de recreacdes, pode ser utilizada no ensino de ciéncias naturais, como
uma estratégia pedagogica inovadora, divertida e eficiente na promocao de aprendizagens de
conceitos cientificos das Ciéncias e da Quimica. Neste trabalho buscou-se analisar, por meio
de pesquisa bibliografica, a importancia das préaticas ludicas no ensino de Ciéncias/Quimica,
com énfase nos beneficios para o ensino e a aprendizagem, o engajamento dos estudantes e o
fortalecimento de habilidades cognitivas. A pesquisa foi conduzida a partir de uma revisdo
bibliogréfica de natureza qualitativa, na qual foram realizadas buscas nas bases de dados Google
académico, SciELO, Periodicos CAPES, BDTD e ERIC, considerando estudos publicados
entre 2009 a 2024, em portugués. Os descritores utilizados foram “Ludico”, “Ludicidade”,
“ludicidade no ensino de quimica” e “jogos ludicos”. A literatura levantada aponta que 0 uso
de atividades ludicas no ensino de Ciéncias/Quimica, como Suequimica, Cacheta Organica,
Bingo Quimico e Termoquiz, Kit Alquimia e Torre de liquidos, o tornam mais atrativo e amplia
a compreensdo dos conceitos cientificos de forma interativa e prazerosa. Assim, esta pesquisa
reforca a importancia de incorporar préaticas ludicas ao ensino de Ciéncias/Quimica, ndo como
substitutas dos métodos tradicionais, mas como recursos complementares que favorecem uma
formacao mais significativa e interativa.

Palavras-chave: atividades interativas; experimentos; jogos; aprendizagem significativa.



ABSTRACT

Playfulness, characterized by the use of games, play, experiments, interactive, strategic and
recreational activities, can be used in the teaching of natural sciences, as an innovative, fun and
efficient pedagogical strategy in promoting learning of scientific concepts in Science and
Chemistry. This work sought to analyze, through bibliographic research, the importance of
playful practices in the teaching of Science/Chemistry, with an emphasis on the benefits for
teaching and learning, student engagement and the strengthening of cognitive skills. The
research was conducted based on a qualitative bibliographic review, in which searches were
carried out in the Google Scholar, SCIELO, CAPES, BDTD and ERIC Periodicals databases,
considering studies published between 2009 and 2024, in Portuguese. The descriptors used
were “Ludico”, “Ludicidade”, “ludicidade no ensino de Quimica” and “jogos ludicos”. The
literature surveyed indicates that the use of recreational activities in the teaching of
Science/Chemistry, such as Suequimica, Cacheta Orgénica, Bingo Quimico and Termoquiz,
Kit Alguimia and Torre de liquidos, make it more attractive and expand the understanding of
scientific concepts in an interactive and enjoyable way. Thus, this research reinforces the
importance of incorporating recreational practices into the teaching of Science/Chemistry, not
as a substitute for traditional methods, but as complementary resources that favor a more
meaningful and interactive education.

Keywords: interactive activities; experiments; games; meaningful learning.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho é uma pesquisa bibliogréfica voltada para o debate da importancia da
ludicidade no ensino de Ciéncias Naturais e de Quimica. Nesse contexto, a ludicidade emerge
como uma forma de enriquecer a jornada educacional dos estudantes, oferecendo possibilidades
de tornar o aprendizado do aluno mais envolvente e eficaz. De acordo com Brasil, Miinchen e
Schwanke (2018), pode se revelar como um poderoso catalisador do processo de aprendizagem,
viabilizando a construcao de ambientes e ocasifes que estimulam a motivacgao dos alunos, pois,
por sua vez, favorece a conexao entre os conteldos ensinados e suas experiéncias cotidianas de
maneira agradavel e participativa.

Para Siebel e Mendes (2022), entre as disciplinas da area de Ciéncias da Natureza, a
Quimica, é um componente curricular que preocupa os docentes, devido as dificuldades que os
alunos encontram para a compreensao dos postulados, leis trabalhadas e principios, por se tratar,
na maioria das vezes, de algo abstrato e de dificil contextualizacao.

E comum que o aluno se sinta desmotivado para aprender a disciplina considerada por
ele altamente complexa. Ao sentir 0 mau desempenho nas avaliagdes, ocorre o desanimo, e a
crenga de que nédo vai conseguir ter éxito, podendo causar no aluno um distanciamento tal que
0 leve apenas a memorizacdo. As aulas de Ciéncias muitas vezes ainda sdo pautadas em
memorizacdo de conceitos, teorias, fendmenos e isso torna a aula distante, irrelevante, sem
significado, sem a compreensdo de sua verdadeira finalidade (Silva et al., 2017). Visto que 0s
conteldos relacionados as ciéncias naturais sdo muitas vezes abordados de forma superficial, o
uso de metodologia de ensino muito tradicional em sala de aula, e, o livro didatico como Unico
recurso no cotidiano das salas de aula permanece.

Neste contexto, a utilizacdo do ludico é bastante recomendada (Pimentel, 2008)
conceito que aborda a necessidade de utilizar métodos diferentes para captar a atencdo dos
estudantes e deixa-los interagir melhor com a matéria proposta, mesclar brincadeiras, jogos,
gincanas e outras formas de diversdo com o conteudo visto em classe, sendo uma boa forma de
engajar os estudantes e fazé-los assimilar o assunto de maneira mais direta. A ludicidade
abrange uma série de elementos culturais e fenbémenos que tém impulsionado o
desenvolvimento humano ao longo de sua histéria filogenética e ontogenética. Participar de
jogos, brincadeiras e momentos de diversdo sao atividades comumente ligadas a ludicidade,
inclusive dentro do ambiente escolar (Guirra, 2013).

A partir desse principio, a aplicacdo de experimentacdo com carater investigativo

também tem o potencial de ser ldica, estimulando o desenvolvimento da capacidade critica
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nos alunos, a interagdo com o contetido a ser aprendido e sua participacao ativa no processo de
ensino (Ferreira; Wendling; Strieder, 2021). Integrar a experimentacdo e jogos ludicos no
ensino de ciéncias naturais proporciona uma abordagem dinamica e envolvente para os alunos.
Essa combinagdo permite ndo apenas a compreensdo tedrica dos conceitos cientificos, mas
também sua aplicacdo pratica em situacdes do cotidiano. Desenvolver uma iniciativa que adote
metodologias alternativas de ensino, como a Experimentacdo e os Jogos Ludicos, pode ser
benéfico para aperfeicoar a compreensdo de conceitos cientificos (Goi e Ellensohn, 2017).

A ludicidade, caracterizada pelo uso de jogos, atividades interativas e estratégicas,
pode ser utilizada no ensino de ciéncias naturais, como por exemplo, jogos de tabuleiro
tematico, bingo, experimentos simples que envolve situacbes do dia-a-dia e que use materiais
faceis de encontrar, como a indicacdo de acido-base utilizando repolho roxo como indicado,
essas sao apenas algumas ideias, vale ressaltar que a escolha dos jogos e procedimentos
experimentais adequados dependera dos objetivos de aprendizagem especificos. O importante
€ que essas atividades sejam projetadas para promover a compreensao dos conceitos cientificos
de forma divertida e interativa (Silva et al., 2012).

O uso dos jogos como abordagem dinamica e participativa de ensino e aprendizagem,
estimulando a curiosidade e o engajamento com os contetdos (Carbo 2019) surge como uma
estratégia promissora para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, oferecendo
alternativas que estimulem o interesse e facilitam a assimilacao dos contetdos.

Mas, como a ludicidade e o ensino de Ciéncias e de Quimica surge como tematica de
minha pesquisa? Durante os estagios realizados ao longo da minha graduac&o, tanto no Ensino
Fundamental Il quanto no Ensino Médio, observei as dificuldades enfrentadas pelos alunos no
processo de ensino e aprendizagem dos conteddos de Ciéncias/Quimica. Entre os principais
desafios identificados estavam a falta de motivacdo, a dificuldade em compreender os
contetidos e a baixa participacdo dos estudantes durante as aulas. Esses problemas se tornam
ainda mais evidentes diante da natureza complexa da disciplina, que envolve conceitos
abstratos, calculos e formulas. Nesse cenario, o ensino pautado exclusivamente em métodos
tradicionais e expositivos tende a resultar em um desempenho académico insatisfatério.

Diante disso, a ludicidade emerge como uma estratégia pedagdgica inovadora no
enfrentamento desses desafios. Durante a pratica de estagio, foi implemento um projeto de
intervencdo que incorporava atividades ludicas, como jogo de cartas sobre nomenclatura dos
hidrocarbonetos, com isso, presenciei resultados significativos, os alunos demonstraram maior
engajamento, entusiasmo e participacdo ativa nas atividades propostas, o que contribuiu

diretamente para uma melhor compreensao dos conteudos. Essa experiéncia e pratica destacou
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o potencial transformador da ludicidade no ensino de Ciéncias/Quimica, evidenciando que
abordagens mais dindmicas e interativas podem promover o aprendizado significativo e tornar
0 processo de ensino mais atrativo para o aluno.

Este trabalho se justifica pela necessidade de ampliar o debate sobre a aplicacdo da
ludicidade como uma estratégia pedagdgica inovadora no ensino de Ciéncias/Quimica,
reunindo evidéncias cientificas quanto a sua eficacia em motivar, estimular e desenvolver
habilidades socioemocionais, bem como, contribuir para o desenvolvimento de praticas de
ensino e de aprendizagem de maior qualidade. Além disso, essa pesquisa visa fornecer subsidios
tedricos e metodoldgicos para educadores que desejam inovar suas praticas pedagdgicas.

Portanto, nesse trabalho a problematica de pesquisa teve as seguintes questdes
norteadoras: Como a ludicidade pode aumentar o interesse dos estudantes no aprendizado de
Ciéncias/Quimica, com base nas préaticas pedagdgicas apresentadas na literatura? Quais sdo as
contribuicGes da ludicidade no ensino de Ciéncias/Quimica, especialmente no que diz respeito
a motivacdo, participacdo ativa e desempenho académico dos alunos?

Dessa forma, a presente pesquisa busca evidenciar como préticas ludicas podem ser
efetivamente aplicadas no ensino de Ciéncias/Quimica. Espera-se destacar como a ludicidade
pode oferecer novas perspectivas para os educadores e pesquisadores, a partir de abordagens

inovadores e mais envolventes do ensino e aprendizagem do estudante.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 Ludicidade

Desde os tempos antigos, as civiliza¢des utilizavam o jogo como uma forma de preparar
os individuos para os desafios da vida adulta, ensinando habilidades préaticas, estratégias de
sobrevivéncia e promovendo a coesdo social. Com o passar dos séculos, o conceito de
ludicidade evoluiu, ganhando novas interpretacdes e aplicagdes em diferentes contextos
culturais e historicos (Pimentel, 2008). A ludicidade, derivada do termo latino “LUDUS”, que
significa jogo, exercicio ou imitacéo, refere-se a utilizacao de atividades lidicas, como jogos,
brincadeiras e recreacdes, como instrumento facilitador no processo educacional, vale ressaltar
que a palavra ludicidade, embora bastante utilizada no contexto da educacdo, ndo existe no
dicionario da lingua portuguesa e também nao dispomos de nenhuma outra palavra que abarque
toda a extensdo de significados atribuidos a ludicidade (Massa, 2015).

Essa lacuna lexical evidencia a complexidade e a amplitude do conceito de ludicidade,
que vai além de simplesmente jogos e brincadeiras, incorporando também elementos de
criatividade, imaginacdo e interacdo social, diante disso ela é definida por Luckes (2014), como
um estado interno que pode surgir a partir de uma ampla gama de atividades e experiéncias
humanas, desde as mais simples até as mais complexas. N&o estando necessariamente ligada ao
entretenimento ou as brincadeiras, podendo ser provocada por qualquer atividade que desperte
interesse e entusiasmo.

No contexto educacional, a ludicidade tem sido cada vez mais valorizada como uma
ferramenta essencial para promover uma aprendizagem significativa e prazerosa, sendo
reconhecida como uma abordagem pedagégica eficaz que favorece o desenvolvimento integral
do individuo, abrangendo ndo apenas aspectos cognitivos, mas também emocionais, sociais e
fisicos. De acordo com Ramos, Santos e Laburd (2017, p. 121):

Com o uso do ladico podera ser possivel envolver o aluno em sua propria
aprendizagem, dentro dos seus limites, de suas possibilidades e do seu conhecimento.
Assim, fazendo com que ele descubra prazer em aprender e estudar, pois essa
ferramenta ndo eliminara a complexidade do ensino de quimica, mas podera contribuir

com o professor em sala de aula e favorecer para o aluno melhor compreenséo dos
conteudos.

Essa abordagem pedagdgica reconhece a importancia do engajamento dos alunos e do
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas. No entanto, é importante
ressaltar que a ludicidade ndo deve ser vista como um método isolado, mas sim como uma

ferramenta que pode ser integrada a diferentes abordagens e metodologias de ensino. “As aulas
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Iudicas devem transmitir os contetdos, combina-los, possibilitando que o aprendente perceba

que nao esta apenas brincando em aula, mas que esta armazenando conhecimento” (Silva 2017,

p. 15).

2.2 Ensino de Ciéncias da Natureza/Quimica

O ensino de ciéncias naturais enfrenta uma série de desafios que podem impactar
negativamente o processo de aprendizagem dos alunos. Essas dificuldades séo influenciadas
por fatores como métodos tradicionais de ensino, falta de conexao com o cotidiano dos alunos
e a necessidade de atualizacdo das praticas pedagdgicas de acordo com as demandas
contemporaneas. De acordo com Siebel e Mendes (2022, p. 3):

Os estudantes citam ter interesse e curiosidade quanto aos contetidos de Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias, porém também apontam ter dificuldades quanto ao
aprendizado desses conteldos. O fato de os conteldos desta area do conhecimento

serem apontados como de dificil aprendizado desperta preocupagdo, devido,
principalmente & importancia dos conhecimentos em genética, imunologia e evolugao.

Muitas instituicdes educacionais ainda adotam praticas tradicionalistas de ensino,
baseadas em aulas expositivas, memorizacdo de fatos e pouca interacdo dos alunos. Essas
abordagens limitam o desenvolvimento de habilidades cognitivas mais profundas, como a
analise critica e a resolucdo de problemas, além de ndo promoverem uma compreensao
significativa dos conceitos cientificos. Segundo Nufiez e Melo (2021, p. 15):

O ensino e a aprendizagem dos contetdos dessa area na escola, em geral, sdo
permeados por vérias dificuldades. 1sso se evidencia nos altos percentuais de respostas

errbneas dos estudantes a perguntas que demandam ndo a recuperacdo de
informac0es, mas sim a aplicagdo dos conteddos cientificos estudados em sala de aula.

Além disso, as praticas tradicionalistas podem ndo atender as necessidades individuais
dos alunos, resultando em desinteresse e baixo desempenho académico. Nessa perspectiva, 0
professor simplesmente reproduz o contetdo do livro didatico no quadro-negro, enquanto cabe
ao aluno a responsabilidade de memorizar os conceitos para poder fornecer as respostas corretas
durante as avaliagOes (Souza et al., 2014).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece diretrizes para o ensino de
ciéncias naturais no Brasil, destacando a importancia de uma abordagem interdisciplinar e
contextualizada. Além disso, enfatiza a necessidade de promover o pensamento cientifico,
investigativo e critico dos alunos, incentivando a curiosidade, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas. Ademais, a BNCC ressalta a importancia de conectar os conteddos

cientificos com questdes socioambientais, promovendo uma visdo ampla e integrada das
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ciéncias naturais (BRASIL, 2018).

Em suma, o ensino de ciéncias naturais enfrenta desafios significativos que precisam
ser superados para garantir uma educacéo de qualidade para todos os alunos. A BNCC fornece
diretrizes importantes para o ensino de ciéncias, destacando a importancia de uma abordagem
contextualizada e investigativa. E importante ressaltar que com o passar do tempo houve
importantissimas modificacdes no ensino de ciéncias naturais, mas apesar desse grande avanco,
muitas dificuldades ainda sdo encontradas no processo de ensino-aprendizagem quando se trata
de educacdo sobretudo no que se refere ao ensino de ciéncias naturais (Pinheiro; Lima, 2016).
No entanto, é essencial que as praticas pedagdgicas evoluam para acompanhar as demandas do
século XXI, incorporando a ludicidade e outras metodologias inovadoras que promovam uma

aprendizagem mais ativa, significativa e integrada em ciéncias naturais.

2.3 Ludicidade e o Ensino de Ciéncias/Quimica

A ludicidade no ensino de ciéncias/quimica oferece uma abordagem dinamica e
envolvente para explorar os conceitos cientificos. Nessa abordagem de ensino de Ciéncias, 0S
alunos assumem um papel mais ativo em seu processo de aprendizagem, o que também da ao
professor maior liberdade para explorar diferentes abordagens em suas aulas. Isso pode incluir
a integracdo de diferentes disciplinas ou o uso de atividades ludicas, que tém o potencial de
tornar o ensino de Ciéncias mais envolvente e interessante para os alunos (Martins, Nunes,
2022). Ao integrar atividades ladicas, como jogos, experimentos praticos e simulacdes, 0s
alunos podem vivenciar os principios cientificos de forma mais concreta e significativa. 1sso
ndo apenas aumenta O interesse e a motivacdo dos alunos, mas também promove uma
compreensdo mais profunda dos fenémenos naturais.

De acordo com Pais et al., (2019 apud. Pereira e Santos, 2014) a ludicidade permite
aos educadores vivenciarem novas experiéncias com seus alunos, a qual também € uma
alternativa metodoldgica capaz de modificar e facilitar a aprendizagem. Além disso, a
ludicidade estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como resolucdo de
problemas, pensamento critico e trabalho em equipe, preparando os alunos para enfrentar os
desafios do mundo real. E importante ressaltar que, segundo Guirra (2013, p. 9):

Conceber o ludico como atividade apenas de prazer e diversdo, negando seu carater
educativo, é uma concepcao reduzida da ludicidade, porque, através dela, o professor
proporciona um ambiente favoravel a construcdo, pela diversidade de atividades

possiveis e pela experiéncia de plenitude que pode ser vivenciada na interagdo em sala
de aula, com vistas a construcdo de pessoas ativas, criticas, reflexivas e sociaveis.

O autor destaca que existe uma grande diversidade de atividades que podem ser
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realizadas e a experiéncia de plenitude que pode ser alcancada durante a interacdo em sala de
aula. O objetivo final da aplicacdo dessas novas metodologias é formar individuos ativos,
criticos, reflexivos e socidveis, destacando o papel da ludicidade ndo apenas no
desenvolvimento pessoal, mas também na promocéo de habilidades importantes para a vida.

As disciplinas de Quimica, Fisica e Biologia englobam a &rea de Ciéncias da Natureza,
e dentre essas matérias ministradas no ensino médio, a de Quimica é citada pelos alunos como
uma das que apresenta maior dificuldade de compreensdo, por ser ministrada sob uma
perspectiva abstrata e complexa. Os estudantes usam como justificativa a necessidade de
memorizar nomes, formulas, simbolos, propriedades e equagdes quimicas, 0 que constitui um
desafio e uma grande responsabilidade para os professores, que precisam desmistificar o que
esses estudantes pensam sobre o estudo desse componente curricular. As orientacGes que regem
0 ensino de quimica sugerem uma abordagem mais envolvente e interativa em sala de aula,
buscando criar um ambiente diversificado em comparacdao com as aulas tradicionais. O objetivo
é estimular maior interesse dos alunos pela disciplina e pelos contetdos abordados (Ramos;
Santos, Laburd, 2017).

Como essas disciplinas possuem uma linguagem especifica, cabe ao professor, ao
trabalhar os contetdos desses componentes, proceder de forma a inter-relaciona-los e
aproxima-los a realidade dos estudantes, envolvendo-os em um processo ativo de leituras,
reflexdo e construcdo dos préprios conhecimentos, de modo a alcancarem o nivel de tomada de
decis@es e desenvolvimento do senso critico, chegando ao crescimento pessoal e ao processo
de transformacéo social (Almeida, 2022). Na viséo dos autores Silva, Soares e Mendes (2021,
p. 15):

Esta é uma estratégia inovadora na medida em que envolve os alunos na tomada de
decisGes acerca da aprendizagem que usualmente sdo assumidas pelo professor,
nomeadamente na escolha das atividades de aprendizagem a serem executadas, na
defini¢do do modo de operacionalizagdo de alguns elementos que as informam e na
definicdo de todos os componentes educativos, desde a selecdo de contelidos até a

definicdo de tarefas, para a concretizacdo de uma pesquisa e comunicacdo de
informacé&o.

Em sintese, a ludicidade tem se mostrado uma ferramenta pedagogica poderosa no
ensino de Ciéncias Naturais. Ao integrar atividades ladicas, como jogos, experimentos praticos
e simulacg6es, os educadores podem criar ambientes de aprendizagem dindmicos e envolventes,
que estimulam a curiosidade, a criatividade e o pensamento critico dos alunos. Vale ressaltar
que, cabe ao professor buscar entender qual o método mais adequado para que o ensino fornega
para 0 aluno uma construcdo critica e reflexiva contribuindo para que este seja capaz de

compreender e intervir na sua realidade (Souza et al., 2014).
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Além disso, a ludicidade promove uma compreensdo mais profunda dos conceitos
cientificos, ao permitir que os alunos experimentem e explorem os principios cientificos de
forma concreta e significativa. Ao incorporar a ludicidade no ensino de ciéncias naturais, 0s
educadores podem tornar o aprendizado mais acessivel, estimulante e relevante para os alunos,

preparando-os para se tornarem cidad&os cientificamente alfabetizados e engajados.
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3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

Analisar, por meio de uma pesquisa bibliografica, a importancia das praticas ludicas
no ensino de Ciéncias/Quimica, com énfase nos beneficios para a aprendizagem, o engajamento

dos estudantes e o fortalecimento de habilidades cognitivas.
3.2 Objetivos Especificos
1) Identificar praticas ludicas utilizadas no ensino de Ciéncias/Quimica, conforme a literatura

consultada;

2) Indicar os efeitos das préaticas ludicas na motivacao e no engajamento dos alunos no ensino

de Ciéncias/Quimica;

3) Investigar as potencialidades de préaticas de ensino em Ciéncias/Quimica baseadas em uma

pedagogia ludica, para a compreensdo de conteidos de maior complexidade.

4) Assinalar a contribuigdo das praticas ludicas para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como o pensamento critico e a resolucdo de problemas, no contexto do ensino

de Ciéncias/Quimica.
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4. METODOLOGIA

Este trabalho consiste em uma revisdo bibliogréafica, de natureza qualitativa. A
pesquisa bibliogréfica conforme Gil (2017) é desenvolvida a partir de materiais ja publicados.

No que se refere a pesquisa qualitativa implica em analisar, observar e descrever um
fendmeno, além de conduzir praticas interpretativas com o objetivo de compreender o seu
significado (Rodrigues; Oliveira, Santos, 2021).

A interpretacdo dos resultados deste trabalho foi conduzida com base na Analise de
Contetido proposta por Bardin. Esse método ¢ descrito como “um conjunto de técnicas de
analise das comunicagdes, nao se trata de um instrumento, mas de um leque de apetrechos”
(Bardin, 1997, p. 31).

Esta revisdo foi realizada com base em uma busca sistematizada por meio do
levantamento de trabalhos em bancos de dados académicos, como Google Académico, SciELO,
Periodicos CAPES, BDTD e ERIC. Os descritores utilizados foram: “Ludico”, “Ludicidade”,
“jogos ludicos”, “ludico AND ensino de ciéncias” e “ludicidade AND quimica”. “ludicidade
no ensino de quimica”.

Cada trabalho passou por uma analise do titulo, resumo, palavras-chave, para verificar
sua coeréncia com 0s objetivos desta pesquisa. O foco da andlise foi direcionado as
metodologias utilizadas e aos resultados obtidos, com o intuito de identificar informaces-
chave, indicadores e elementos relevantes que contribuissem para a construgdo do
conhecimento no contexto desta pesquisa.

A pesquisa considerou estudos publicados entre 2009 a 2024, em portugués. Cada
artigo foi selecionado com base na sua adequacao ao tema central, procurando sempre analisar
a importancia das praticas ludicas no ensino de Ciéncias/Quimica, com énfase nos beneficios
para a aprendizagem, o engajamento dos estudantes e o fortalecimento das habilidades
cognitivas.

Acerca dessa logica, excluiram-se as publica¢fes que apresentavam a ludicidade na
educacdo infantil, nas séries iniciais do ensino fundamental, publica¢es sem relacdes com o

tema proposto e também aqueles que nao estavam dentro do periodo estabelecido na pesquisa.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de selecdo dos trabalhos levantados nesse banco de dados teve inicio com
a definigdo dos portais de busca (Google Académico, SciELO, Periédicos CAPES, BDTD e
ERIC). Logo apos foi realizada a triagem inicial dos trabalhos identificados, garantindo a
selecdo de materiais alinhados com os objetivos da pesquisa. Em seguida, procedeu-se a analise
detalhada dos estudos selecionados, por meio da leitura mais detalhada de cada trabalho.

Apos o levantamento, foram selecionados um total de 35 trabalhos, os quais foram
avaliados com foco nos critérios de inclusdo e exclusao. Foram considerados estudos aplicados
ao ensino fundamental e médio, estudos que abordem diretamente a ludicidade no ensino de
Ciéncia/Quimica, incluindo jogos, experimentos ludicos, e outras praticas lidicas. Por outro
lado, foram descartados aqueles sem relagdo com o tema proposto, nivel de ensino compativel
e publicacbes fora do periodo estipulado. Esses critérios foram definidos para assegurar a
qualidade e a relevancia dos dados coletados.

Dessa forma, apresentamos a seguir o Quadro 1, que retne os estudos selecionados no
periodo de 2009 a 2024, organizando informagdes fundamentais para facilitar a anélise do
trabalho.



Quadro 1. Trabalhos selecionados para anélise

Praticas/Atividade

Ord. . s ladicas Conclusdes dos autores (Resultados) Autor_/ ano~de Loc_al d?
Titulo . publicacdo publicacao
desenvolvidas
Os autores notaram um aumento no desempenho
dos alunos depois da aplicacdo do jogo, pois o
i . . . rendimento subiu de 45% para 75% em relacdo as | (Santos e Michel, Revista Quimica
1 VVamos jogar SueQuimica? | O jogo SueQuimica | oy idades sobre acidez de substancias organicas. 2009) Nova na Escola
O jogo permitiu que os estudantes manipulassem e
Proposta pedagdgica de refletissem sobre os conceitos quimicos de forma Revista Brasileira
Jogos Didéticos elaborados ativa. A metodologia adotada favoreceu uma maior (Viana, Meurer e de Ensino de
2 para o Ensino de Funcoes Cacheta Orgénica | interacdo aluno-aluno e aluno-professor, tornando L o
A . - Nascimento, 2022) Ciéncias e
Orgéanicas e Propriedades 0 educando protagonista no processo de Matematica
Fisico-Quimicas aprendizagem ao articular os conceitos dos seus
conhecimentos quimicos.
Bingo Quimico: Uma Os autores notaram que houve uma melhora de
- ° 0 ~
3 atividade ludica envolvendo Bingo Quimico 14% com relagdo ao teste de sondagem antes do (Moreira, 2012) HOLOS

formulas e nomenclaturas
dos compostos

jogo. Os recursos ludicos tornam o ensino de
guimica mais contextualizado, interessante e
divertido.
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Ludicidade como mediagdo
pedagogica:

A execucdo desse projeto constatou que as
atividades  proporcionaram aos  envolvidos
diversas interacfes entre aluno-aluno e aluno-
professor, desenvolvimento de habilidade como

(Carvalho et al.

Revista de Ensino

desenvolvimento de um Termo Quiz oY . M de Ciéncias e
projeto voltado ao ensino de raciocinio logico, resolugdo de problemas, 2019) Matematica
quimica colabor_agao e autonomia e construcdo de
conhecimento. Por fim, os autores concluiram que
é possivel aprender quimica por meio da
ludicidade.
De acordo com os autores, 77% dos alunos
afirmaram que apds a utilizacdo da atividade lGdica
O lidico e a a compreensao do contetido melhorou. Além disso, .
. . . L . ) . (Ferreira, Cardoso e . .
experimentacdo: uma Kit Alquimia os educandos citaram que apds os experimentos Revista Tecnia

experiéncia com o Kit
Alquimia

realizados, conseguiram entender o0s conceitos
fundamentais sobre a oxirreducéo, dissolugdo,
complexacdo, densidade, solubilidade e etc.

Goulart, 2020)

Atividades praticas e jogos
didaticos nos contetidos de
quimica como ferramenta

As atividades promoveram maior motivagdo e
interagdo dos alunos, tornando as aulas mais

Revista de Ensino

auxiliar no ensino de Torre de Liquidos | dindmicas e descontraida. Observou-se um | (Carbo et al. 2019) de Ciéncias e
ciéncias aumento na participacéo com mais Matematica
questionamentos e envolvimento.
Os recursos ludicos tecnoldgicos, facilitaram a
compreensdo da tabela periddica, ajudando os
O uso das TICs como alunos a relacionar seus elementos e propriedades Repositorio
estratégia para promover 0 . com situagBes do cotidiano promovendo maior . L
gia para p Xenubi . uag P (Rodrigues, 2019) Institucional
conhecimento em Tabela interagdo entre alunos e o professor. O uso de UERN

Periddica

tecnologias em sala aumentou o conhecimento e a
socializagdo. Ademais, 0s jogos despertaram o
interesse dos estudantes.
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Quiz Molecular: aplicativo

O aplicativo foi bem aceito pelos alunos, pois
tornou as aulas mais atrativas e menos mondétonas.
Foi possivel observar De acordo com o0s
estudantes, 0s jogos o ajudaram a assimilar melhor

(Silva, Loja e Pires,

Revista Pratica

8 ludico didatico para o uiz molecular
ensino de quimica%rgénica Q 0s contetdos e consequentemente melhorou o 2020) Docente
rendimento escolar. Vale destacar que 85% dos
participantes, afirmaram que o jogo pode ajudar
bastante na compreensdo da quimica organica.
ati\(/)i dzsglgijﬁggclgﬁ;ggnaara O jogo foi capaz de desenvolver habilidades Repositorio
9 0 ensino de cinética uirﬁica RPG eletronico cognitivas e atitudinais, como por exemplo, (Melatti, 2018) Institucional
no ensino méd?o pensamento critico, melhorou a retengdo de UTFPR
conhecimento, autonomia e trabalho em equipe.
Os resultados indicaram que o software PhET foi
A pesquisa no ensino de promissora na aprendizagem dos conceitos SISTEBIB
Sim?ca' a abordacem estudados pelos alunos. A plataforma por conter Sistemas de
a . Jager PhET: plataforma | uma visualizagdo em escala macroscopica do . Bibliotecas da
10 | didatica da simulacéo virtual L, o . . S (Silva, 2016) Lo
e da experimentacio digital fendmeno e o certo carater ludico atribuido aos Universidade
roblgmatiza dor(‘;a modelos representativos das substancias despertou Federal do
P a curiosidade dos alunos que segundo o autor, Amazonas
brincavam ao passo que aprendiam.
. L O jogo que foi utilizado no processo de ensino-
RPrCé %ggs:jr;oud;]z (r}éjclLr::ls%a. RPG eletronico: aprendizagem sobre o modelo atomico de Repositorio
1 d%p bord del PO Thomson teve uma boa aceitagdo dos alunos, com liveira. 202 | postt |
idatico para a abordagem modelos atbmicos 96% de aprovacio por parte dos mesmos. Isso (Oliveira, 2023) nstituciona
do modelo atémico de de Thomson UFRN

Thomson

porque o jogo abordou o contetido de forma ltdica,
ou seja, o aprendizado ficou mais dinédmico.

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Com base nos dados obtidos nos estudos selecionados no Quadro 1, foi realizado o
tratamento dos resultados utilizando a AC de Bardin. O método possibilitou organizar,
categorizar e interpretar os dados de forma sistematica, buscando identificar padrfes, temas
recorrentes e implicagbes dos achados no contexto da ludicidade. Por meio da analise, foram
definidas duas categorias principais que orientaram a interpretacdo dos dados: 1 - Praticas
Lidicas no Contexto do Ensino de Ciéncias/Quimica; 2 - Praticas ladicas no ensino de
Ciéncias/Quimica e o aprendizado significativo

Assim, a categoria 1: Trata de abordagens, metodologias e recursos ludicos aplicados
no contexto do ensino de Ciéncias/Quimica. Inclui praticas pedagogicas, jogos, simulagdes,
atividades interativas e outras estratégias didaticas que favorecem a aprendizagem por meio da
ludicidade.

Ja a categoria 2: Examina os efeitos das praticas ludicas no processo de ensino-
aprendizagem. Engloba a anélise da motivacao, do engajamento, da compreenséao de conte(ldos
complexos e do desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais, como pensamento

critico e resolucao de problemas.

5.1 Praticas Ludicas no contexto do ensino de Ciéncias/Quimica

O uso de atividades ludicas no ensino de Ciéncias e Quimica tem se destacados nas
discussbes pedagodgicas, devido ao seu potencial de tornar o aprendizado mais dinamico e
engajador. De acordo com Silva (2020) a disciplina de Quimica é frequentemente considerada
desafiadora pelos alunos, pois € um ramo da ciéncia que estuda a matéria, suas propriedades,
constituicdo, transformacgOes e a energia envolvida em processos, por isso, recursos como
experimentos, jogos didaticos e outras estratégias tém sido utilizados para facilitar sua
compreensao.

Uma das abordagens mais citadas foi a inser¢do de jogos educativos no processo de
ensino, vale ressaltar que esses jogos podem ser analégicos ou digitais. De acordo com 0s
autores Santos e Michel (2009), o tema acidez de compostos organicos e inorganicos € um
conteddo dificil de ser associado pelos alunos por causa dos seus diferentes aspectos, diante
disso, 0 jogo Suequimica é um jogo de cartas que se baseia nas regras sueca, o baralho é
composto por 40 cartas distribuidas em 5 naipes. Os alunos se organizam em quatro grupos que
trabalham individualmente. Essa pratica tem o objetivo de auxiliar os estudantes a explorar a

relacdo entre estrutura e forca acida de Arrhenius.
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Figura 1- Jogo Suequimica
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Fonte: Santos e Michel, 2009.

Sob 0 mesmo ponto de vista, Viana, Meurer e Nascimento (2022), relata a utilizacdo
do jogo didatico denominado “Cacheta Organica” que consiste em uma atividade desenvolvida
com 52 cartas numeradas e coloridas, que tem o intuito de revisar e exercitar as nomenclaturas
das substancias organicas de acordo com a IUPAC (Unido Internacional de Quimica Pura e
Aplicada). Nessa atividade didatica, os estudantes utilizam um jogo de cartas similar a cacheta
para associar compostos organicos aos aspectos macroscopicos (aplicacfes e fontes no
cotidiano) e representacionais (formulas moleculares e linguagem quimica). Por exemplo, o

acido metandico, encontrado na picada de formigas, € explorado de forma tangivel e simbolica.

Figura 2 - Cacheta Orgénica
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Fonte: Viana, Meurer e Nascimento, 2022.

O jogo ludico “Bingo Quimico” foi desenvolvido como uma atividade pedagdgica
projetada para facilitar a compreensdo das formas e nomenclaturas dos compostos quimicos.
Cada cartela continha 30 formulas de compostos dispostas aleatoriamente. O sorteio era
realizado a partir de uma caixa contendo 60 pecas, onde cada uma representava a formula do
composto, seu respectivo nome e a letra correspondente a sua posi¢ao no jogo. Vale ressaltar
que suas regras e estratégias seguem o formato do bingo tradicional, garantindo uma dindmica
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familiar e acessivel aos participantes (Moreira, 2012).

Em outro estudo o autor Carvalho et al.,, (2019), apresentou o jogo intitulado
“TermoQuiz”, ¢ um recurso didatico voltado para o ensino de Termoquimica, estruturado como
uma atividade composta por 32 questdes de multipla escolha. A dindmica envolve a atribuicdo
de pontos, onde cada resposta correta garante ao grupo um ponto, tornando o processo
participativo e estimulante. Os estudos indicam que esses jogos ndo apenas facilitam a
compreensdo de conteddos complexos, mas também promovem interagdes sociais entre 0s
alunos, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades colaborativas.

Figura 4: Bingo Quimico
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Fonte: Moreira, 2012.

Figura 5 - Termoquiz
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Fonte: Carvalho et al., 2019.

Outro recurso amplamente destacado é o uso de experiéncias praticas conduzidas de
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forma ladica. A literatura aponta diversas atividades experimentais simplificadas que podem
ser motivadoras e divertidas por simular situacdes reais que envolvem os conceitos trabalhados
em sala. Uma pesquisa conduzida por Ferreira, Cardoso e Goulart (2020), os autores apresentam
uma experimentagdo intitulada “O Kit Alquimia”. Esse experimento tem como objetivo
promover a revisdo de contetdos como densidade, forcas intermoleculares, reacdes quimicas e
reacdo de complexacdo, além de contextualiza-los no cotidiano dos estudantes, proporciona
também uma aprendizagem mais significativa. O “Kit Alquimia” ¢ composto por materiais
acessiveis e reagentes comuns, como solucdes aquosas, substancias do cotidiano e itens de
laboratério bésico, permitindo a realizacdo de experimentos interativos e de fécil execucéo.
Durante a atividade, os alunos realizam etapas préaticas, como misturas de liquidos de diferentes
densidades, observacdo de mudangas de cor em reac¢des quimicas e identificacdo de fendmenos
relacionados as forcas intermoleculares.

A atividade intitulada “Torre de Liquidos" € uma experimentacéo Iudica projetada para
auxiliar os estudantes a estabelecerem relagdes entre os conceitos de densidade, volume e massa
dos liquidos. Para sua execuc¢do, sdo utilizados materiais simples, como garrafas e copos de
vidro, além de reagentes acessiveis, como glicose de milho, agua, 6leo de soja, alcool etilico e
querosene. Essa préatica proporciona uma abordagem visual e interativa, permitindo aos alunos
observar e compreender, de forma concreta, como as propriedades fisicas dos liquidos

influenciam seu comportamento em sistemas multicamadas (Carbo et al., 2019).

Figura 6 - Torre de liquido

Fonte: https://cref.if.ufrgs.br

Além disso, o uso de tecnologias da informacgédo e comunicacédo (TICs) tem sido cada

vez mais incorporado como parte de préticas ludicas no ensino de quimica. Plataformas digitais,
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simuladores e aplicativos educacionais permitem que os alunos explorem fendmenos quimicos
em ambientes virtuais. Em um estudo realizado por Rodrigues (2019), o autor apresenta
algumas atividades digitais que utilizam aplicativos proporcionados pelas TICs capazes de
provocar o interesse e interacdo dos alunos e consequentemente manté-los presos na atividade.

Dentre 0s jogos estd 0 “Xenubi”, uma ferramenta educativa projetada para auxiliar aos
estudantes a exercitarem seus conhecimentos sobre as propriedades periddicas dos elementos
quimicos. E importante mencionar que este jogo foi desenvolvido pelos professores Dr.
Marcelo Eichler e Dra. Gabriela Perry, ressaltando sua relevancia como recurso pedagdgico
inovador. Esse jogo possui tanto versdes tanto para celular quanto para computador, ambas com
uma interface altamente interativa. Na versdo para celular, os elementos quimicos aparecem
posicionados em uma tabela periddico. J& na versdo para computador, o software sorteia
aleatoriamente os elementos, que aparecem posicionados em uma tabela periddica. O jogador
deve entdo analisar a posicdo dos elementos e escolher qual propriedade quimica do seu

elemento é superior a do elemento do oponente.

Figura 7 - Jogo Xenubi

Fonte: Rodrigues, 2019.

Silva, Loja e Pires (2020), criaram o jogo intitulado “Quiz Molecular”, cujo objetivo
é auxiliar os participantes na identificacdo de grupos funcionais de quimica organica por meio
da analise de estruturas quimicas presentes em alguns dos principais farmacos comercializados
no Brasil. Entre os exemplos utilizados no jogo estdo medicamentos amplamente conhecidos,
como Dipirona Sddica, Paracetamol, Nimesulida e Cefalexina, o que facilita a conexdo entre
0s conceitos tedricos e sua aplicacdo no cotidiano. Vale destacar que 0 jogo possui somente a
versdo para celular e pode ser baixado na Play Story do Google. A atividade foi aplicada em

uma turma do terceiro ano do ensino médio.
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Figura 8 - Quiz Molecular
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Fonte: Silva, Loja e Pires, 2020.

Outro jogo bastante interativo e didatico € o RPG (Role-Playing Game) eletronico,
composto por seis fases. Durante o percurso, os jogadores enfrentam desafios que exigem
respostas a perguntas basicas sobre cinética quimica, contextualizadas em situacbes do
cotidiano, como o processo de lavagem de roupas em diferentes temperaturas e a degradagéo
de alimentos. Essa abordagem torna o aprendizado mais envolvente, ao conectar conceitos
teoricos com aplicacdes préaticas (Melatti, 2018).

Em um estudo conduzido por Silva (2016), o autor destaca o uso do software PhET,
uma plataforma digital desenvolvida pela Universidade do Colorado, nos Estados Unidos. O
PhET oferece uma ampla variedade de simuladores interativos voltados para as disciplinas de
Ciéncias da Natureza. No ensino de Quimica, por exemplo, disponibilizam ferramentas que
possibilitam o estudo de ligagdes quimicas, estados da matéria, reagdes quimicas, entre outros
topicos. Sousa utilizou essa ferramenta em sala de aula como parte de sua metodologia para
avaliar a aprendizagem dos alunos, observando seu potencial para tornar o processo educativo
mais dindmico e participativo. Essas praticas, amplamente reconhecidas na literatura, tornam o
ensino mais atrativo e significativo, promovendo o engajamento dos estudantes e ampliando

sua compreensédo dos conceitos cientificos de forma interativa e prazerosa.
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Fonte: Melatti, 2018.

Figura 10 - Software PhET
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Fonte: https://www.ticsnamatematica.com/phet-simulacoes-interativas-para-ciencias-e-matematica.html.

5.2 Praticas ludicas no ensino de Ciéncias/Quimica e o aprendizado significativo

De acordo com Filho et al., (2015) o ladico é definido por dois elementos principais:
o prazer e o esforgo realizado de forma espontanea. Além disso, ele abrange diversas dimensdes
do estudante, como a afetividade, a interacdo em grupo e a adaptagdo a regras previamente
estabelecidas. Nesse contexto, como ja mencionado neste trabalho, as praticas ludicas tém se
mostrado como uma estratégia pedagdgica eficaz para fomentar a motivacéo e o engajamento
dos alunos no ensino de Ciéncias e Quimica. A literatura revela que atividades que envolvem
jogos, experimentos interativos e simulacGes digitais despertam o interesse dos estudantes, e
criam um ambiente de aprendizagem mais dindmico e significativo. Além disso, ao investigar
sua aplicabilidade para a compreenséo de conceitos mais complexos, mostra que a pedagogia

ludica favorece a assimilacdo do conhecimento de maneira mais significativa. Ademais, a
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ludicidade contribui diretamente para o desenvolvimento de habilidades cognitivas essenciais,
como o pensamento critico e a resolucéo de problemas, fortalecendo a autonomia dos estudantes
no processo de aprendizagem.

Na relacdo entre préticas ludicas no ensino de Ciéncias/Quimica e o aprendizado
significativo, um dos principais efeitos observados foi 0 aumento da motivacdo dos alunos em
participarem das aulas. Em uma pesquisa realizada por Oliveira et al., (2019), os autores
concluiram que a totalidade dos alunos demonstrou atracdo pelo contetdo apresentado,
destacando-se aspectos como motivacdo, interesse, colaboracdo e interacdo entre o0s
participantes. Esse contexto reforgou a importancia do trabalho em equipe e da troca de
conhecimentos, evidenciando que a aplicacdo de praticas ludicas contribuiu significativamente
para aumentar o interesse dos estudantes pelos temas abordados na disciplina.

Jogos educativos e atividades praticas apresentam desafios que estimulam a
curiosidade e incentivam a busca pelo conhecimento. Segundo Costa (2016), o uso de jogos
proporciona aos alunos a oportunidade de desenvolver novas formas de pensamento, além de
contribuir para o enriquecimento de sua personalidade. Cabe ao professor orientar, estimular e
acompanhar o aprendizado por meio dessa atividade ludica. Além disso, 0s jogos desempenham
um papel importante no desenvolvimento cognitivo e afetivo de criangas e adolescentes.

Por exemplo, jogos como “Cacheta Orgénica” e o “Bingo Quimico” tornam o
aprendizado mais atrativo ao associar conceitos abstratos a atividades interativas e
competitivas. Além disso, experimentacdes e 0 uso de simuladores digitais, como o PhET,
oferecem uma experiéncia imersiva que conecta a teoria a pratica, contribuindo para uma
compreensdo mais aprofundada dos contetdos da disciplina de Ciéncias/Quimica, como por
exemplo, balanceamento de equacdes, modelos atdmicos, geometria molecular, ligacGes
quimica e etc.

A investigacdo realizada por Ferreira, Cardoso e Goulart (2020), que incluiu a
atividade pedagogica “Kit Alquimia”, evidenciou o potencial da ludicidade no ensino de
Quimica como uma estratégia pedagdgica eficaz. Os autores destacaram que, ao integrar
elementos ludicos, como os jogos de cartas, bingo, gamificacdo e simuladores, os alunos
demonstraram maior interesse pelo contetdo, além de interagir e discutir ativamente os temas
abordados. Outro aspecto relevante observado foi o desenvolvimento de habilidades
investigativas, criticas e reflexivas entre os estudantes, proporcionado pelas atividades
propostas. Esse impacto positivo é reforcado pelas respostas dos questionarios aplicados, nos

quais muitos alunos relataram que as atividades ludicas contribuiram significativamente para a
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melhora na compreensdo dos contetdos abordados. Além disso, os trabalhos analisados
evidenciam o entusiasmo gerado por essas metodologias, demonstrando que, ao tornar o ensino
de Quimica mais dindmico e envolvente, as praticas ladicas ndo apenas estimularam a
participacdo ativa dos alunos, mas também melhorou a comunicacdo aluno-aluno e aluno-
professor.

Portanto no que diz respeito ao desenvolvimento de habilidades cognitivas, como
raciocinio logico, critico, reflexivo e investigativo, as praticas lidicas desempenham um papel
significativo. Neste contexto, 0 interesse passa a ser o principal motivador do processo de
aprendizagem, com o papel do professor voltado para a criagdo de situagdes que incentivem
esse processo. Os recursos ludicos atuam como facilitadores desses estimulos, proporcionando
uma satisfacdo Unica, uma vez que o ser humano carrega uma inclinacéo para a ludicidade desde
a infancia até a fase adulta (Carvalho et al., 2019). Atividades que envolvem resolucdo de
problemas, tomada de decisfes e analise critica desafiam os estudantes a aplicar os conceitos
aprendidos em contextos novos e diversificados.

Os jogos de RPG (Role-Playing Gamer), por exemplo, possuem a capacidade de
resolver problemas de forma criativa e contextualizada. Em contraste, Oliveira (2023) realizou
uma pesquisa com alunos do 1° ano do ensino médio utilizando o jogo RPG como recurso
didatico para abordar o tema “Modelos Atdmicos de Thomson”. O estudo revelou impactos
positivos que essa atividade ludica exerce no processo de aprendizagem, destacando um
aumento significativo no interesse e no engajamento dos estudantes em comparagdo as
metodologias tradicionais de ensino. O autor concluiu que a abordagem ludica contribui para
uma experiéncia de aprendizado mais dinamica e envolvente.

Além disso, praticas ludicas contribuem para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como a colaboracdo e a comunicacao. As atividades ladicas favorecem a
interacdo social, fundamental para o processo de aquisi¢cdo cultural, além de estimular a
reflexdo, o aprendizado, a memoria voluntéria, a imaginacdo e a curiosidade. Ademais, essas
atividades tém como principal objetivo despertar o interesse pela disciplina de
Ciéncias/Quimica como um todo, e ndo apenas pelo contetdo especifico (Bonfim; Filho, 2019).

Ao participarem de atividades que exigem iniciativa e criatividade, os alunos
desenvolvem maior confianca em suas habilidades, tornando-se mais ativos e responsaveis por
seu proprio aprendizado. Em uma pesquisa realizada por Ramos; Santos, Labur( (2017), os
alunos que participaram do projeto relataram que o uso de jogos e atividades ludicas contribuiu
significativamente para o desenvolvimento de uma maior interagdo entre os colegas, além de

estimular a competitividade e as habilidades de trabalho em equipe. Esses resultados estdo em
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consonancia com a literatura, que destaca a importancia da ludicidade no ensino como
ferramenta para promover competéncias sociais e colaborativas.

Portanto, praticas ludicas ndo apenas tornam o ensino de Ciéncias e Quimica mais
envolvente, mas também contribuem significativamente para o desenvolvimento integral dos
alunos, abrangendo aspectos cognitivos, sociais e emocionais. Silva, Loja e Pires (2020, p. 3,
apud Cunha, 2012), reforcam que os jogos vao além de serem apenas uma ferramenta para gerar
prazer ao jogador, pois possuem o potencial de facilitar o aprendizado, desmistificando a ideia
de que a Quimica é uma disciplina cansativa e complicada. Além disso, oferecem aos alunos a
oportunidade de participar de maneira voluntaria e aprender o contedo de forma mais
dindmica, interativa, divertida e agradavel.

Destarte, as atividades ludicas favorecem a fixacao de contetido estudado, dinamiza as
aulas, favorece a concentragdo do alunado e acrescenta novos conceitos na aprendizagem dos
alunos, e isso se deve ao espirito competidor que os educandos possuem (Zamboni, 2013), ou
seja, proporciona um aprendizado significativo. Esses resultados reforcam a importancia de
integrar a ludicidade ao planejamento pedagdgico como uma ferramenta necessaria para
alcancar os objetivos educacionais no ensino de Ciéncias e Quimica.

Cabe acrescentar que é fundamental compreender que o uso de metodologias ludicas
ndo deve ser encarado como um substituto para outros métodos metodologias de ensino, pelo
contrario, essas dinamicas ludicas devem ser vistas como um recurso pedagdgico
complementar, capaz de potencializar as aulas e facilitar a compreensdo de conceitos

complexos.



35

6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da analise da literatura consultada foi possivel identificar diversas estratégias
Iudicas utilizadas no ensino de Ciéncias/Quimica, como jogos, dindmicas interativas e recursos
digitais, que se mostraram eficazes em diferentes contextos educacionais. Ao examinar 0s
efeitos dessas préticas, verificou-se que a ludicidade desempenha um papel central na
motivacdo e no engajamento dos alunos. Isso se deve ao espirito competitivo presente nos
educandos, que os impulsiona a se envolver ativamente nas atividades propostas, determinados
a vencer. Esse dinamismo trazido pelas competi¢cfes cria um ambiente de aprendizagem mais
estimulante e participativo, tornando as aulas mais interessantes e facilitando a assimilacéo do
conteudo divertidamente.

As atividades ludicas tém muito a contribuir para o ensino de Quimica/Ciéncias, uma
area que, por muitos anos, foi e ainda é percebida como uma disciplina dificil, desinteressante
e de aprendizagem desafiadora devido as suas regras, formulas e conceitos complexos. A
ludicidade surge como uma metodologia inovadora que, embora exista ha muito tempo, se
revela especialmente eficaz no contexto do ensino voltado para adolescentes. Esse potencial se
torna especialmente relevante com a implementacdo do novo Ensino Médio nas escolas, que
trouxe uma reducdo significativa na carga horéria da disciplina. Pois, com intervalos maiores
entre as aulas, os alunos tendem a esquecer o que foi ensinado anteriormente, intensificando os
desafios ja existentes no ensino de Quimica. Nesse cenario, as praticas ludicas oferecem
dinamicidade ao ensino mesmo diante das adversidades impostas pelo novo formato curricular.

De acordo com a literatura, os jogos ludicos se mostraram eficazes em alcancar seus
objetivos, como facilitar a compreensdo dos conteldos mais complexos, estimular o interesse
e promover uma aprendizagem mais significativa e participativa, pois, em todos os trabalhos
analisados, obteve-se uma resposta consistente por parte dos alunos. Estes relataram que as
aulas se tornaram mais divertidas e dinamicas, o que, consequentemente, facilitou a
compreensdo dos conteddos de forma mais acessivel. A utilizacdo de estratégias ludicas ndo
apenas estimulou o interesse dos estudantes, mas também contribuiu para uma aprendizagem,
promovendo uma interacdo mais ativa e o desenvolvimento de habilidades cognitivas
essenciais, dentre eles o pensamento critico e resolucéo de problemas.

Assim, esta pesquisa refor¢a a importancia de incorporar praticas lidicas ao ensino de
Ciéncias/Quimica, ndo como substitutas dos métodos tradicionais, mas como ferramentas
complementares que enriquecem o processo de aprendizagem e promovem uma formagéo mais

ampla e significativa.
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Diante dos dados elencados e das consideracdes realizadas é possivel afirmar que os
objetivos deste trabalho foram alcancados, pois a literatura levantada nos informa da
importancia de praticas lidicas no ensino de Ciéncias/Quimica, apontado para a efetivacéo de
aprendizagens significativas, motivacdo, engajamento dos estudantes durante as aulas, mesmo
ao abordar conteudos complexos da area em questdo, de forma a fortalecer habilidades
cognitivas e apontar para outras estratégias de ensino que venham romper com praticas estaticas
fadadas ao insucesso.

Cabe considerar que o trabalho se ocupou em elencar uma listagem de praticas ludicas
utilizadas no ensino de Ciéncias/Quimica, investigando potencialidades de uma pedagogia
Iudica, para a compreensédo de contetidos de maior complexidade na &rea de Ciéncias/Quimica.
E, apresenta praticas de ensino dinamizadas como facilitadora do desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como o pensamento critico e a resolucdo de problemas de dificil
compreensdo, no contexto dessa area de conhecimento.

Portanto, no contexto de ensino e de aprendizagem das disciplinas de Ciéncias e de
Quimica, os desafios relacionados a aprendizagem e a motivacdo dos alunos sdo cada vez mais
evidentes. E 0 uso de jogos, experimentacdes, atividades interativas e dindmica vem se tornando
uma abordagem relevante nesse processo de uma inversdo de cenario. Pesquisas, como a
presente, vem apontando a eficacia de uma abordagem de ensino ltdica, pois ela tem o potencial
de transformar o processo de ensino em algo mais significativo, envolvente e acessivel, pois
por meio de jogos e atividades conectam os conteudos ao cotidiano dos estudantes. Assim,
facilitaa compreensdo, promove 0 engajamento e desperta o interesse, tornando a aprendizagem

prazerosa e eficaz.
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7 PERSPECTIVAS FUTURAS

A partir deste trabalho outros estudos poderéo ser desenvolvidos para ampliar o banco
de dados levantado, sobre a importancia da ludicidade nas praticas de ensino de Ciéncias e de
Quimica.

Nesse contexto, pretende-se a partir dos resultados e discussdo levantados nessa
monografia participar de eventos de divulgacéo cientifica apresentando-os em forma de banner
e comunicacdes orais, e, em formato de artigo cientifico para envios a periddicos da area de
ensino e/ou educacdo, interdisciplinaridade, ampliando a circulacdo dos dados obtidos.

Assim, espera-se que os resultados apresentados aqui possam servir como base de
futuras investigacdes e que inspirem educadores e educadoras a adotar abordagens pedagogicas

mais criativas e interativas em suas praticas docentes.
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