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RESUMO

Este estudo relata uma experiéncia desenvolvida no Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID) do Curso de Licenciatura em Ciéncias Naturais da
Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para em uma turma de 25 alunos de uma
escola municipal de Maraba-PA. Adotou-se a ludicidade como estratégia no processo de
ensino-aprendizagem; ao se trabalhar conteudo sobre Sistema Solar em uma turma do 9°
ano do Ensino Fundamental II com materiais acessiveis (papeldo, cola, tesoura, imagens
e baldes) . A pesquisa de carater qualitativo, baseou-se em registros fotograficos e
narrativas espontaneas dos estudantes, possibilitou compreender que as estratégias
favoreceram a participacao ativa dos estudantes, promovendo um ambiente colaborativo
e descontraido. A partir da analise dos resultados, evidenciamos a importancia de
metodologias lidicas no ensino de Ciéncias, visando construir conhecimentos de forma

prazerosa. No entanto, o menor envolvimento de alguns alunos, nos faz refletir sobre
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aspectos subjetivos relacionados a ludicidade e a necessidade de diversificar estratégias

para atender a diferentes formas de aprender.

Palavras-chave: Ludicidade, Ensino de Ciéncias, Sistema Solar, PIBID.

INTRODUCAO

A ludicidade tem se consolidado como uma ferramenta importante para tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais envolvente e prazeroso. No ensino de Ciéncias;
em especial, estratégias para despertar o interesse dos estudantes pelos fenomenos
naturais podem valer-se de metodologias inovadoras e sensiveis as realidades escolares.

Motivado pelo reconhecimento da necessidade de atualizagdo e diversificacao
das metodologias de ensino, o trabalho aqui relatado surgiu a partir das agoes
desenvolvidas no ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia
(PIBID), desenvolvido em escolas do municipio de Maraba-PA por membros do curso
de licenciatura em Ciéncias Naturais. Este Programa, que busca aproximar os
licenciandos da pratica escolar e estimular o desenvolvimento de estratégias
pedagodgicas criativas, mostrou-se um cenario propicio para elaborar atividades, aplica-
las e receber retorno. Uma das atividades desenvolvidas, aqui relatada, consistiu em um
jogo didatico sobre astronomia voltado para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental I,
visando mostrar caracteristicas dos planetas do sistema solar e alguns corpos celestes
por meio de atividades ludicas.

Com base em Piaget (1971) e Vygotsky (1998), entende-se que o brincar é um
meio pelo qual o estudante aprende, elabora conceitos e interage com o mundo. Assim,
a ludicidade ndo é apenas entretenimento, mas uma estratégia de mediacdo que

contribui para o desenvolvimento cognitivo e social do aluno.
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METODOLOGIA

A atividade foi desenvolvida em uma escola municipal de Maraba (PA), com
uma turma de 25 alunos do 9° ano do Ensino Fundamental II, em etapas:

1. Os bolsistas do PIBID elaboraram um jogo didatico sobre o Sistema Solar,
desenvolvido integralmente pelos proprios autores, ver Fig. 1, com o objetivo de
promover o aprendizado de forma lddica e interativa. Para a sua construcdo, foram
utilizados materiais acessiveis e de baixo custo, como papeldo, cola, tesoura,
imagens impressas e baldes coloridos. Durante o planejamento, os bolsistas
definiram as regras dos jogos, seu funcionamento, e seus objetivos pedagogicos.
Buscou-se relacionar os conteidos tedricos com atividades praticas que
despertassem o interesse e a participacdo ativa dos alunos. O resultado foi um
recurso educativo criativo, que facilitou a compreensao dos conceitos astrondmicos

de maneira divertida e significativa.

Figura 1: JOGO DIDATICO SOBRE SISTEMA SOLAR

FONTE: AUTORES, 2025
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2. Antes do inicio da atividade Iudica, foi realizada em sala uma breve aula
expositiva, como mostrado na Fig.2, com o objetivo de revisar os principais
conceitos sobre o Sistema Solar previamente estudado pelos alunos. Durante
essa etapa, buscou-se relembrar informacdes essenciais sobre os planetas, suas
caracteristicas e a organizacdo do sistema solar, visando prepara-los para a
pratica.

Figura 2: APLICACAO DA AULA EXPOSITIVA

FONTE: AUTORES, 2025

3. A atividade foi composta por quatro dindmicas ltidicas, cuidadosamente
planejadas para revisar e fixar os contetidos sobre o Sistema Solar de forma
divertida e participativa. Antes do inicio, a turma foi dividida em dois grupos (A
e B), e foram explicadas as regras e o funcionamento de cada etapa da
atividade. A primeira dindmica consistiu em um jogo de tabuleiro, no qual o
aluno lancava um dado, respondia a pergunta correspondente e avancava as
casas conforme o acerto. Vencia o participante que chegasse primeiro ao final do
percurso. A segunda dinamica, chamada “Trilha do Conhecimento”, propunha
que, a cada resposta correta, o aluno estourasse um baldo, simbolizando sua

conquista. Ganhava o grupo que estourasse todos os baldes primeiro.
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Na terceira atividade, o desafio envolvia lancar uma garrafa PET parcialmente
cheia de agua e fazé-la ficar em pé. Apds o lancamento, o aluno deveria responder
corretamente a pergunta para pontuar.

Por fim, a quarta dinamica também utilizou uma garrafa PET, colocada sobre
uma mesa. Apds a leitura de uma pergunta, o aluno que pegasse a garrafa primeiro e
respondesse corretamente recebia a pontuacdo. Vencia a rodada quem acumulasse mais
pontos ao final.

Essas dinamicas proporcionaram momentos de interacdo, descontracao e
aprendizagem significativa, como e mostrado nas Fig. 3, incentivando o trabalho em
equipe e tornando o estudo do Sistema Solar mais envolvente e prazeroso.

Durante o desenvolvimento da atividade, foram realizados registros por meio da
observacao participante, de fotografias e das falas espontaneas dos alunos, que se
mostraram fundamentais para compreender como eles vivenciaram e interpretaram a
proposta. Esses registros permitiram perceber o entusiasmo, a curiosidade e o
envolvimento dos estudantes durante o jogo, revelando ndo apenas o aprendizado de
contetidos, mas também aspectos relacionados a socializacdo e a colaboracgao entre eles.

Figura 3: ALUNOS PARTICIPANDO DA ATIVIDADE LUDICA

(a)
(b)
FONTE: AUTORES, 2025
FONTE: AUTORES, 2025
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REFERENCIAL TEORICO

A ludicidade, conforme destaca Kishimoto (1994), representa uma dimensao
essencial da aprendizagem, pois o jogo desperto a curiosidade, desafia o raciocinio e
estimula a cooperacdo entre os alunos. No ambiente escolar, o uso de jogos didaticos
tem o potencial de transformar a sala de aula em um espaco de descobertas, didlogo e
construcdo coletiva do conhecimento, aproximando o estudante dos contetidos
cientificos de forma concreta, prazerosa e significativa.

No ensino de Ciéncias, autores como Carvalho (2010) e Silva (2017) ressaltam
que a ludicidade favorece a alfabetizacdo cientifica, uma vez que possibilita aos
estudantes compreenderam fendmenos naturais por meio da observacdao, da
experimentacdo e da troca de ideias em grupo. Assim, o brincar se torna uma poderosa
ferramenta para desenvolver o pensamento critico e a curiosidade cientifica.

Além disso, Freire (1996) ja defendia que o processo educativo deve estar
enraizado na alegria, na curiosidade e na esperanca. Para ele, aprender é um ato
profundamente humanizador, capaz de integrar emocdo, reflexdo e agdo. Esses
principios dialogam diretamente com a proposta deste trabalho, que busca unir o saber

cientifico a vivéncia ldidica, tornando o aprender

um momento de encantamento, partilha e

significado.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a execucdo da atividade, foi
possivel perceber que a proposta ludica
despertou grande interesse e entusiasmo entre 0s

estudantes. A maioria participou de forma ativa e

espontanea, demonstrando curiosidade,

envolvimento e colaboracdo. As dindmicas em grupo favoreceram a troca de saberes e a




=hix

consolidacdao dos contetidos reIEJNS A[tnlaes movimentos e as principais

caracteristicas do Sistema Solar:inBoedeseonebservaricarcontribuicdo dos alunos sobre
IX Semindrio Nacional do PIBID

alguns conceitos de sistema solar, a atencdo e a vontade de concluir a atividade ludica.

Os registros e narrativas como “divertido”, “diferente” e “mais facil”. revelaram
que os alunos associaram o aprendizado a diversdo, reconhecendo o jogo como um elo
entre o conhecimento cientifico e sua realidade cotidiana. Essa aproximagdo tornou o
processo de ensino mais envolvente, prazeroso e significativo, contribuindo também
para o desenvolvimento da autonomia, da autoconfianca do aluno.

Entretanto, também se observou que alguns alunos apresentaram menor
motivacdo, chegando alguns a se recusar em participar da atividade ludica Isso pode
ocorrer por sentimentos de vergonha, pela percepcao de que a atividade é infantil ou até
mesmo por acreditarem que ela seja desinteressante, O que evidencia a importancia de
diversificar as estratégias pedagégicas. Pois cada estudante possui seu préprio ritmo,
interesses e modos de aprender, e o desafio do educador esta justamente em adaptar as
metodologias de forma inclusiva e sensivel, garantindo que todos possam se sentir parte
do processo.

Essas observacdes dialogam com os estudos de Kishimoto (1994) e Vygotsky
(1998), que destacam o papel do jogo como mediador do desenvolvimento social,
emocional e cognitivo. Além disso, confirmam que o ensino de Ciéncias pode e deve
ser um espaco de encantamento, criatividade e didlogo, onde aprender se torna uma

experiéncia viva, significativa e transformadora.
CONSIDERA(;OES FINAIS

A experiéncia relatada demonstrou que o uso da ludicidade como estratégia
pedagogica pode ser um caminho eficaz e prazeroso para o ensino de Ciéncias. O jogo
didatico sobre o Sistema Solar possibilitou aos alunos uma aprendizagem ativa,
participativa e significativa, na qual o conhecimento cientifico foi vivenciado de forma

concreta e envolvente.
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proprio aprendizado. O entusiasmo observado durante as dinamicas evidenciou que o

jogo, quando bem planejado, ultrapassa o simples entretenimento e se transforma em

um instrumento mediador do desenvolvimento cognitivo, social e emocional, conforme
apontam Vygotsky (1998) e Kishimoto (1994).

Além de contribuir para a compreensao dos contetidos astronomicos, a proposta
favoreceu o didlogo, a cooperacgdo e a troca de saberes entre os estudantes, promovendo
um ambiente acolhedor e colaborativo. Ainda assim, a menor participacao de alguns
alunos reforca a necessidade de diversificar as metodologias e de manter um olhar
sensivel e inclusivo sobre as diferentes formas de aprender.

A experiéncia mostrou-se enriquecedora, pois proporcionou a vivéncia pratica
da docéncia e o exercicio da criatividade pedagogica. Esse contato direto com a
realidade escolar fortaleceu a compreensdo sobre o papel transformador do professor e

sobre a importancia de praticas que unam ciéncia, ludicidade e humanizacao.
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