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RESUMO

O lddico ndo é somente descontracdo, mas sim uma ferramenta que auxilia no ensino-aprendizagem,
tendo como objetivo complementar o conhecimento do contelido ministrado. Assim sendo, o presente
trabalho transcreve uma analise qualitativa que buscou analisar artigos que tratam da Ludicidade no
Ensino de Biologia. A presente pesquisa foi realizada por uma residente pedagégica do Curso de
Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do Instituto Federal Farroupilha Campus Sdo Vicente do Sul
através do Programa Residéncia Pedagogica (PRP). O trabalho foi realizado através da anélise de
artigos indexados no Google Académico, sendo utilizadas as seguintes palavras-chave: Ludicidade,
Ludico, Biologia e Ensino Médio, e destaca os artigos publicados a partir do ano de 2019. Para a
analise, os dados foram utilizados a Analise Textual Discursiva (ATD). No total foram encontrados 36
trabalhos publicados que buscaram a utilizacdo do lidico no ensino de Biologia. Apo6s a analise dos
artigos, pode-se perceber que, na maioria das publicacées, foram de intervencdes pedagogicas que
utilizaram jogos nas turmas para ser avaliado o processo de ensino-aprendizagem ou até mesmo para
uma intensificacdo da aprendizagem. No entanto, o lddico vai além da utilizagdo de jogos e
brincadeiras. A ludicidade demanda um planejamento bem estruturado que proponha agdes que
envolvam o aluno despertando a curiosidade e o senso critico dos estudantes. Dessa forma, esta
pesquisa pode ajudar no incentivo ao uso de metodologias ativas e lddicas no ensino de ciéncias e
biologia, bem como promover um olhar para a importancia do uso da ludicidade na educagdo basica,
assim como trazer um panorama das pesquisas realizadas com a tematica da ludicidade no ensino de
Biologia.

Palavras-chave: Ludico, Ensino Médio, Revisao bibliografica.

INTRODUCAO

A ludicidade educativa é amplamente discutida hoje por diversos autores (Almeida,

1996, Brougere, 1998; Friedman, 2012; Kishimoto, 2003, Rosa, 2015) contudo, destaca-se
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pode ser visto como o brincar por brincar, uma vez que a brincadeira era entendida como um
momento puro de distracdo, e ndo era observado em seu sentido amplo, com o foco na
aprendizagem (Rosa, 2015).

A ludicidade na educacao, além de contribuir e influenciar na formacao da crianga e
do adolescente, possibilita um crescimento sadio, um enriquecimento permanente, integra-se
ao mais alto espirito de uma pratica democratica enquanto investe em uma producao séria do
conhecimento. A sua pratica exige a participacdo criativa, livre e critica, promovendo a
interacao social, tendo em vista o forte compromisso de transformacao e modificacdo do meio
(Almeida, 1994).

Nesse sentido, este trabalho teve como objetivo investigar a utilizagdo da ludicidade
no ensino de Biologia no Ensino Médio. Para a realizacdo da investigagdo, foi realizada uma
pesquisa de revisdo bibliografica de artigos disponiveis no Google Académico, sendo
utilizadas as seguintes palavras-chave: Ludicidade, Ludico, Biologia e Ensino Médio, e
destaca os artigos a partir do ano de 2019.

Como ¢é destacado na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é importante
exercitar a curiosidade dos educandos. O documento normativo cita a relevancia da
curiosidade intelectual, oportunizando a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a
imaginacdo e a criatividade. Isso, a fim de investigar causas, elaborar e testar hipéteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes, inclusive tecnoldgicas, com base nos
conhecimentos das diferentes areas do saber (BRASIL, 2018). Com o uso da ludicidade, pode
ser uma forma de colocar em pratica o que a BNCC destaca, construindo ambientes de
aprendizagem significativos.

A presente pesquisa foi realizada a partir do Programa Residéncia Pedagégica do
Curso de Licenciatura em Ciéncias Biologicas do Instituto Federal Farroupilha Campus Sao
Vicente do Sul. O Programa Residéncia Pedagdgica é um programa da Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), que fomenta projetos institucionais
de residéncia pedagogica implementados por Instituicdes de Ensino Superior, contribuindo
para o aperfeicoamento da formacdo inicial de professores da educagdo basica nos cursos de

licenciatura (Brasil, 2018).
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A pesquisa transcreve uma analise qualitativa que buscou analisar artigos que tratam
da Ludicidade no Ensino de Biologia. Segundo Gil (2021), na pesquisa qualitativa os
pesquisadores adotam preferencialmente a inducdo, evitando-se construir hip6teses prévias e
procedendo a coleta de dados utilizando principalmente observacoes naturalisticas, buscando
estudar o topico dentro de seu contexto, lidando com as particularidades e, mediante revisdes
continuas dos achados, chegar a sua compreensao.

A pesquisa de revisdo bibliografica de artigos foi realizada através da andlise de
artigos indexados no Google Académico, sendo utilizadas as seguintes palavras-chave:
Ludicidade, Ludico, Biologia e Ensino Médio, e destaca os artigos a partir do ano de 2019,
caracterizando-se como um estudo de revisao sistematica.

A revisdo sistematica é uma revisdao planejada que utiliza métodos explicitos e
sistematicos para identificar, selecionar e avaliar criticamente os estudos, e para coletar e
analisar os dados destes estudos incluidos na revisao (Castro, 2001).

A partir dos dados coletados foi possivel construir uma nuvem de palavras, para isso
foi utilizado um software, o Venngage, onde foram utilizados os titulos e resumos dos
trabalhos encontrados para a constru¢cdao da nuvem de palavras. Além disso, as analises
foram realizadas com base na Analise Textual Discursiva (ATD). A ATD é uma abordagem
de andlise de dados qualitativa, essa andlise transita entre a andlise de contetido e a analise de
discurso (MORAES e GALIAZZI, 2006). Para andlise, os artigos foram separados por titulo e
ano, sendo destacados os objetivos e consideracdes de cada um. Além disso, foi analisada a
metodologia utilizada em cada um.

A partir da Analise Textual Discursiva (ATD) surgiram as seguintes categorias (Quadro 1):
Recursos Utilizados, Metodologias Utilizadas e Impactos no Processo de Ensino-

Aprendizagem.

Quadro 1: Categorias emergentes.

CATEGORIAS DESCRICAO

Recursos Utilizados Nesta categoria sdo discutidos os recursos utilizados nas
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do estudo e sua contribui¢ao para

Metodologias Utilizadas Nesta categoria é discutida e refletida as questdes relacionadas

as metodologias adotadas e a sua contribuicdo para o ensino.

Impactos no Processo de | Nesta categoria € discutido e refletido com relagdo aos

Ensino-Aprendizagem impactos da utilizagdo do ludico no processo de ensino
aprendizagem.
Tensoes e Contradicoes Nesta categoria € discutido e refletido as tensdes e

contradi¢Oes acerca do tema trazido nas pesquisas.

Fonte: Autoria propria, 2025.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No total foram encontrados 36 trabalhos publicados sobre o lidico no ensino de
Biologia. Apds a analise dos artigos, pode-se perceber que, na maioria das publicacdes, foram
de intervencoes pedagbgicas que utilizaram jogos nas turmas para ser avaliado o processo de
ensino-aprendizagem ou até mesmo para uma intensificacdao da aprendizagem. No entanto, o
ludico vai além da utilizacdo de jogos e brincadeiras. A ludicidade demanda um planejamento
bem estruturado que proponha agdes que envolvam o aluno despertando a curiosidade e o
senso critico dos estudantes. Na pesquisa de Silva, Silva e Minerbo (2024) com a analise de
contetido de 38 trabalhos, foi identificado que 28 dos 38 trabalhos usam os termos “lidico”,
“ludicidade” ou “atividade lidica” mencionando sem definicdo conceitual clara, apontando
uma abordagem superficial ou assumida da ludicidade.

Ainda assim, com o presente trabalho pode-se realizar uma pesquisa e analise para
compreensao da importancia do uso de atividades ludicas no ensino de Biologia. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) indica que as decisdoes pedagogicas devem estar
orientadas para o desenvolvimento, considerando a constituicio de conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores por meio da mobilizacdo de conhecimentos, para resolver
demandas complexas da vida, do pleno exercicio da cidadania e do trabalho (Brasil, 2018).

Além disso, a partir da andlise dos dados foi possivel construir uma nuvem e palavras
que destacam as palavras mais usadas pelas pesquisas, que podem ser vistas na figura 1

abaixo. Pode-se perceber que as palavras mais utilizadas foram Ludico, Biologia, Ensino,
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termos em um texto, auxiliando na identificacdo de temas-chave em um conjunto de dados.

Figura 1: Nuvem de palavras mais usadas pelos estudos.
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Fonte: Autoria propria, 2025.

Ademais, a partir da Analise Textual Discursiva foi possivel identificar as seguintes
categorias:

1. Recursos Utilizados

Os artigos encontrados utilizaram uma variedade de recursos ludicos e metodologias
para engajar os alunos no ensino de Biologia. Os recursos mais comuns sdo: Jogos didaticos:
Jogos de tabuleiro, jogos de memdria, bingo e outros jogos de sala de aula como "Corrida dos
espermatozoides” ou "Desafio Ciéncias — Botanica". Esses jogos funcionam como
ferramentas pedagdgicas para reforcar o aprendizado, promovendo a participacdo ativa dos
alunos.

Jogos Digitais: Alguns artigos mencionam o uso de midias digitais e jogos online (como
o "Kahoot!"), o que facilita o acesso ao contetido, além de torna-lo mais dindmico e motivado.
De acordo com Santaella (2012), atividades ltudicas constitui uma excelente oportunidade de

mediacdo entre o prazer e o conhecimento, devido ao elevado potencial dos jogos para o
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em se expressar e interagir nas atividades ludicas realizadas em sala de aula.

Revistas em Quadrinhos: A utilizacdo de quadrinhos como recurso metodologico para o
ensino de contetidos cientificos como transgénicos foi outra forma utilizada para tornar o
aprendizado mais acessivel e envolvente.

Modelos Didaticos de Baixo Custo: A producdo de modelos de baixo custo, como o uso
de estruturas tridimensionais do DNA e da sintese proteica, foi utilizada para favorecer o
aprendizado ativo e visual dos conceitos bioldgicos. Conforme trabalho de Lopes e Silva
(2015), que teve como objetivo analisar, por meio de revisdo bibliografica, a eficacia dos
jogos como instrumento para facilitar a compreensao de conceitos basicos de genética, aponta
que os jogos didaticos tém boa aceitagdo por alunos e professores, além de facilitarem a
articulacdo de conceitos de genética com areas afins e potencializam a aprendizagem
significativa e a construcdao do conhecimento. Assim sendo, o uso de metodologias ativas,
como jogos, deveria ocupar mais espaco e tempo na pratica pedagogica cotidiana, pois
melhora o ensino.

Musica e Animacdo: A integracdo de musica e anime no ensino de Biologia também
aparece como uma maneira de conectar conteidos cientificos com interesses culturais dos
alunos. Isso contribui para a criacdo de uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e
divertida. De acordo com Piaget (1978), com a teoria do desenvolvimento cognitivo, destaca-
se a importancia da aprendizagem ativa e da exploracdo concreta para a constru¢do do
conhecimento.

2. Metodologias Utilizadas

As metodologias pedagogicas descritas nos artigos seguem o principio da ludicidade
como uma estratégia de ensino eficaz. As metodologias mais evidentes incluem:

Metodologias Ativas: Algumas abordagens enfatizam o aluno como protagonista do seu
aprendizado, promovendo metodologias como aprendizagem baseada em jogos, trabalhos em
grupo, e atividades colaborativas. Essas metodologias buscam promover maior autonomia e
engajamento dos alunos. Para Fernandes et al. (2021) as metodologias ativas é uma forma de
colocar o estudante no centro do processo de aprendizagem, valorizando sua participacdo

ativa, a resolucdao de problemas reais e a constru¢ao colaborativa do conhecimento, essa
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promovem a aplicacdo de conceitos tedricos em situacdes praticas e contextualizadas.

Ensino Cooperativo e Colaborativo: Muitos dos artigos relatam o uso de jogos
cooperativos, em que os alunos precisam trabalhar juntos para alcancar um objetivo comum, o
que promove a socializacdo, a colaboracado e o trabalho em equipe.

Aprendizagem Significativa: H4 uma forte énfase em promover uma aprendizagem que
va além da simples memorizagdo de conceitos. O ludico facilita a significacao dos contetidos
e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais. Conforme trabalho de
Lopes e Silva (2015), que teve como objetivo analisar, por meio de revisao bibliografica, a
eficacia dos jogos como instrumento para facilitar a compreensdao de conceitos basicos de
genética, aponta que os jogos didaticos tém boa aceitacdao por alunos e professores, além de
facilitarem a articulacdo de conceitos de genética com dreas afins e potencializam a
aprendizagem significativa e a construcdo do conhecimento. Assim sendo, o uso de
metodologias ativas, como jogos, deveria ocupar mais espaco e tempo na pratica pedagogica
cotidiana, pois melhora o ensino.

Ensino Remoto: Alguns artigos abordam o uso de jogos e atividades lidicas durante o
ensino remoto, destacando a importancia de tornar as aulas mais interativas e engajantes para
os alunos, mesmo a distancia. Essas atividades também ajudam a superar desafios de
engajamento e motivacdo durante o ensino remoto.

Abordagens Interdisciplinares: Em algumas experiéncias, ha a integracdo de diferentes
disciplinas como arte, musica, e biologia para tornar o ensino de Biologia mais conectado
com o cotidiano dos alunos. Por exemplo, a utilizacdo de anime ou musica como ferramentas
pedagégicas. A interdisciplinaridade pode ser uma aliada no desenvolvimento de atividades
ludicas e diversificadas. Segundo Morin (2002) um ensino pautado na pratica interdisciplinar
pretende formar alunos com uma visdao global de mundo, aptos para articular, relacionar,
contextualizar, situar-se num contexto e se possivel reunir os conhecimentos adquiridos.

3. Impactos no Processo de Ensino-Aprendizagem

O uso de recursos ludicos ajuda a aumentar a motivagdo e o engajamento dos alunos. As

metodologias tornam o processo mais dinamico e prazeroso, promovendo apresentacoes mais
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resolucdo de problemas.
Os alunos demonstraram maior compreensao dos conteidos quando associaram 0s

conceitos de Biologia a jogos e praticas lidicas, evidenciando um aprendizado mais

significativo. Além disso, a utilizacdo de metodologias lidicas também parece favorecer a
inclusdo de alunos com diferentes estilos de aprendizado, proporcionando diversas formas de
se engajar com o conteido. Conforme revisao bibliografica realizada por Santos et al. (2024)
o uso de jogos didaticos no ensino de Biologia, favorecem a motivacao e o engajamento dos
estudantes, além de essa metodologia facilitar a compreensdo de conteidos complexos de
Biologia por meio de abordagens mais dindmicas e interativas.

4. Tensoes e Contradicoes

Ao aplicar a ATD, podemos notar algumas tensoes e contradi¢des:

Resisténcia dos Educadores: Em alguns contextos, apesar do reconhecimento dos
beneficios do lidico, ainda existe uma preferéncia por métodos tradicionais. Essa resisténcia
pode ser relacionada a fatores como falta de formacao adequada dos professores para utilizar
essas ferramentas ou a falta de recursos materiais e tempo para desenvolver essas atividades.

Desafios no Ensino Remoto: Durante o ensino remoto, a dificuldade de adaptacdo de
algumas metodologias lddicas foi observada. Além disso, as dificuldades tecnolégicas como o
acesso limitado a internet ou a dispositivos podem ser uma barreira significativa,
especialmente para escolas de regides mais carentes.

Efetividade e Avaliacdo: Embora muitos alunos tenham demonstrado entusiasmo, é
necessario considerar como medir de forma objetiva a efetividade dessas metodologias no
aprendizado dos alunos. Muitos dos estudos relatam feedback positivo, mas ha uma
necessidade de avaliacbes mais rigorosas e longitudinais para medir os impactos reais no
desempenho académico. No entanto, o trabalho de Ferreira (2016) discute o uso do lidico
como estratégia para facilitar o aprendizado de conteidos abstratos em Ciéncias. A pesquisa
enfatiza que atividades lidicas podem tornar o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz
e significativo para os alunos, especialmente ao lidar com conceitos complexos.

A partir da pesquisa, podemos concluir que a utilizacdo de jogos didaticos e outras
ferramentas lddicas oferece uma alternativa para o ensino de Biologia, proporcionando uma

aprendizagem mais interativa, significativa e engajante. No entanto, para maximizar o
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir do presente estudo que buscou realizar o estado do conhecimento sobre a
utilizacdo de atividades lidicas no Ensino de Biologia conseguiu-se perceber que atividades
ltdicas alternadas melhoram significativamente a aprendizagem dos estudantes. Com a ATD
foi possivel compreender que o uso da ludicidade no ensino de Biologia ndo se limita apenas
a jogos didaticos, mas se configura como uma estratégia pedagégica ampla e diversificada,
capaz de mobilizar diferentes recursos, metodologias e linguagens. Os estudos analisados
apontam que atividades ludicas favorecem maior engajamento, participacdo ativa e
aprendizagem significativa, aproximando o conhecimento cientifico do cotidiano dos

estudantes.

Vale ressaltar que, é fundamental que se perceba que o ludico ndo é somente
descontracdo, e sim uma ferramenta que auxilia no ensino-aprendizagem, tendo como
objetivo complementar o conhecimento do conteudo ministrado. A aplicacdo da ludicidade
em sala de aula requer do professor, segundo Moura et al. (2011), uma metodologia bem
planejada, com objetivos bem delimitados e determinados para que assim possam ser
alcancados, pois apenas a mudanca da pratica e a utilizacdo do recurso ndo asseguram a

evolucdo esperada.

Além disso, levando em consideracdo que este estudo fez parte da pesquisa de
conclusdo do Residéncia Pedagogica. Segundo o Art. 1° da Portaria n° 38, de 28 de fevereiro
de 2018, o Programa Residéncia Pedagdgica tem como finalidade apoiar InstituicGes de
Ensino Superior (IES) na implementacdo de projetos inovadores que estimulem a articulacao
entre teoria e pratica nos cursos de licenciatura, conduzidos em parceria com as redes publicas
de educagdo basica. (Brasil, 2018). Assim sendo, com a realizacdo da presente pesquisa, foi

possivel a observacao da importancia de atividades ltidicas diferenciadas na sala de aula.
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os beneficios, possibilidades e desafios encontrados ao se trabalhar de forma ltidica nas aulas

de Biologia.
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