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RESUMO

O estudo objetivou mapear os trabalhos publicados no Encontro Nacional de Biologia
(ENEBIO), no periodo de 2016 a 2021, que abordam o uso da ludicidade como recurso
pedagogico no ensino de Ciéncias e Biologia, identificando as principais tendéncias, estratégias
metodologicas e impactos na aprendizagem dos estudantes. A metodologia teve abordagem
qualitativa, do tipo revisdo bibliografica, sendo a busca realizada por meio dos descritores:
“ludica”, “ludico” e “ludicidade”, considerando-os nos titulos dos trabalhos ou nas
palavras-chave. Do universo de 2234 produgdes nos anais do ENEBIO no periodo em analise,
45 atenderam aos critérios de inclusdo, isto €, trabalhos que relacionassem ludicidade e o ensino
de Ciéncias e Biologia. Desse modo, constatou-se uma produgdo de menos de 3% de trabalhos
com a tematica em questdo, sendo 23 correspondentes aos anos finais do Ensino Fundamental,
21 para o Ensino Médio e, um trabalho relacionado aos dois niveis de ensino. Apos as devidas
categorizagoes, foi identificado que os textos tém a temadtica genética como conteudo bioldgico
mais abordado, chamando ateng@o para os desafios dos alunos nos diferentes niveis de ensino,
uma vez que o referido assunto envolve conceitos que podem ser de dificil assimilagdo para os
discentes. Outrossim, numa parcela significativa dos trabalhos verificou-se a tendéncia em
associar jogos didaticos ao referido recurso metodoldgico. Diante disso, conclui-se a ludicidade
como uma estratégia didatica interessante, capaz de tornar o conteido mais acessivel e, com
isso, fomentar o envolvimento e participagao dos alunos na sala de aula.
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A ludicidade consiste em estimular o aprendizado por meio de atividades
prazerosas, como musicas, dangas e jogos, tornando o processo de aprendizagem mais
leve e interativo. Para Santin (1994, p.4), o ludico “sdo agdes vividas e sentidas, nao
definidas por palavras, mas compreendidas pela frui¢do, povoadas pela fantasia, pela
imaginacao e pelos sonhos que se articulam com materiais simbolicos”. A ludicidade ¢
uma abordagem didatica e criativa que contribui para que o professor lecione de
maneira agradavel, contribuindo para um aprendizado mais efetivo e significativo.
Nesse cenario, Machado et al. (1990, p. 27) relatam que “o ludico sdo atividades
motivadoras, impulsionam naturalmente o gosto e o prazer pelo estudo, propiciam mais
alegria aos alunos, conduzem a investigagdo de novas técnicas de solugdes de
problemas”.

Além disso, o uso do ludico no ambiente escolar estimula habilidades cognitivas
e socioemocionais, como a criatividade, o trabalho em equipe, a resolugdo de
problemas, desenvolvimento de atitudes investigativas e a habilidade de obedecer as
regras. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece que o ato de brincar,
especialmente quando permeado pela interagdo entre as criangas, ¢ uma dimensdo
fundamental da infancia. Mais do que uma simples atividade, o brincar ¢ compreendido
como um campo fértil para aprendizagens significativas, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades que contribuem diretamente para a formagao integral
dos sujeitos (BRASIL, 2018). Assim, o ensino por meio de atividades ludicas nao
apenas transmite conhecimento, mas também contribui para a formacao integral dos
estudantes.

Utilizar o lidico no ensino € um recurso indispensavel, e nesse contexto, o
professor desempenha um papel imprescindivel na conducao dos conhecimentos dos
alunos. Nesse sentido, ¢ necessario reconhecer a importancia do uso da imaginacdo e da
brincadeira. Para Freire (1997), brincar ¢ uma das formas mais eficazes de promover o
desenvolvimento infantil. E por meio das brincadeiras que a crianga experimenta o
mundo, aprende, cria e se expressa. Por isso, torna-se fundamental considerar que essas
atividades tém um papel formativo, e ndo devem ser tratadas apenas como distragdo ou
perda de tempo, como muitas vezes ocorre atualmente.

Em pesquisa com docentes, Castro e Tredezini (2014), identificaram que as

professoras utilizam os jogos e os consideram como ferramentas indispensaveis no
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processo de ensino e aprendizagem. As docentes relataram que, por meio da aplicagdo
dos jogos, buscam promover a constru¢do do conhecimento de forma Iludica,
proporcionando um ambiente de colaboragdo entre os alunos. Foi observado que, nessas
atividades, os estudantes com mais facilidade auxiliam aqueles que apresentam maior
dificuldade, o que contribui para fortalecer os vinculos, promover a inclusdo e favorecer
o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos alunos (Castro; Tredezini, 2014). Isso
contribui para a compreensdo de que o uso de jogos facilita a construcdo do

conhecimento. A esse respeito, Lara (2003) destaca:

a utilizagdo dos jogos ludicos torna as aulas mais agradaveis com o intuito
de fazer com que a aprendizagem torne-se algo mais fascinante;
além disso, as atividades ludicas podem ser consideradas como uma

estratégia que estimula o raciocinio, levando o aluno a
enfrentar situagdes conflitantes relacionadas com o seu cotidiano (Lara, 2003,
p-21).

No ensejo, vale pontuar que o brinquedo e o jogo, enquanto produtos da cultura,
também favorecem a inser¢do social da crianga. Brincar €, portanto, uma necessidade
basica, assim como a nutri¢do, a saude, a habitagdo ¢ a educagao (Santos, 2011).

Essas consideragdes reforcam a importancia de incorporar praticas ludicas nas
aulas de Ciéncias e Biologia, especialmente quando se busca desenvolver ndo apenas o
conhecimento cientifico, mas também aspectos socioemocionais dos alunos. Jogos,
dramatizagdes e atividades ludicas podem funcionar como ferramentas que aproximam
os conteudos escolares do universo dos estudantes, favorecendo o engajamento e o
aprendizado significativo.

O ensino de Ciéncias e Biologia demanda metodologias que favorecam a
construcdo ativa do conhecimento, estimulando a participa¢do, a curiosidade e o
desenvolvimento do pensamento critico dos estudantes:

Nesse aspecto, quando se refere ao ensino de Ciéncias, particularmente,
percebemos a grande necessidade de se pensar estratégias pedagogicas que
modifiquem o quadro atual de ensino, ainda centrado na memorizagdo, na
busca de um caminho que contribua para uma pratica pedagogica docente que

efetivamente ajude a promover o aprendizado dos alunos (Casas, Azevedo,
2011, p.82).

Nesse contexto, as praticas ladicas surgem como estratégias pedagogicas

capazes de transformar o processo de ensino e aprendizagem em uma experiéncia mais
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dindmica, atrativa e prazerosa. O trabalho de Almeida et al. (2013), sobre a aplicagdo de
um jogo didatico para o ensino do sistema esquelético demonstrou uma excelente
aceitacdo por parte dos alunos, sendo considerado muito bom ou 6timo por mais de 95%
dos participantes. Os autores destacam, ainda, que o jogo contribuiu significativamente
para a aprendizagem, favorecendo aspectos como memoria, atengdo, diversao e revisao
dos conteudos, o que refor¢a o potencial do ludico como ferramenta pedagdgica no
ensino de Ciéncias e Biologia.

O Iudico tem se consolidado como uma estratégia pedagdgica no ensino de
Ciéncias e Biologia, contribuindo para motivar e engajar os estudantes. Contudo, ¢
preciso cuidado para que ndo seja usado apenas como entretenimento, sem relagdo
direta com os objetivos de aprendizagem, como aponta a pesquisa de Garcez (2014). E
relevante que o ludico seja utilizado intencionalmente, com uma articulagdo clara entre
a proposta ludica e a finalidade pedagogica, garantindo que a atividade faga sentido no

processo de ensino e na construcao efetiva do contetido abordado.
METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se por uma abordagem qualitativa, do tipo revisao
bibliografica. Para Vosgerau e Romanowski (2014, p. 167), “os estudos de revisao
consistem em organizar, esclarecer e resumir as principais obras existentes, bem como
fornecer citagdes completas abrangendo o espectro de literatura relevante em uma area”.

De forma especifica, o presente trabalho teve como objetivo analisar, os
trabalhos publicados no Encontro Nacional de Ensino de Biologia (ENEBIO), entre os
anos de 2016 e 2021. Buscou-se verificar como as praticas € os recursos ludicos vém
sendo utilizados no ensino de Ciéncias e Biologia, bem como compreender as
potencialidades que essas estratégias didaticas podem dispor. A escolha pelo ENEBIO
se justifica pela ampla quantidade de publicagdes, especialmente na area de pesquisas
relacionadas ao ensino, com destaque para o ensino de Ciéncias ¢ Biologia.

Para a coleta de dados, realizou-se uma busca sistematica no site da revista
SBEnBio da Associacdo Brasileira de Ensino e Biologia que disponibiliza os anais do

evento. Cada edicao apresentava um link com acesso aos trabalhos. Foram analisados os

trabalhos publicados nos anos de 2016, 2018 e 2021, considerando que o evento
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acontece bienalmente. Convém destacar que a edicdo de 2021 aconteceu de forma
remota, em decorréncia da pandemia da Covid-19, o que também explica o intervalo
entre os anos de 2018 e 2021.

Na busca pelos trabalhos, foram utilizados os seguintes descritores: ludico,
ludicidade e ludicas, que estariam presentes nos titulos ou palavras-chave. A partir
disso, procedeu-se com uma leitura dos resumos de cada trabalho, selecionando aqueles
que se enquadraram nos critérios do trabalho para posterior analise. O processo de
analise contemplou tanto aspectos quantitativos quanto qualitativos. Inicialmente,
elaborou-se um quadro quantitativo, contendo o ano, o numero total de trabalhos
apresentados e o numero de trabalhos relacionados ao uso da ludicidade.

Posteriormente, procedeu-se com uma andlise qualitativa, organizando os
trabalhos dispostos por edicdo do evento. A categorizagdo considerou o nivel de ensino,
o(os) contetido(s) relacionado(s) e o tipo de recurso ludico utilizado. Com base nessa
categorizacao, foi possivel evidenciar os tipos de praticas lidicas mais utilizadas, bem
como destacar as disciplinas e conteudos nos quais se estabeleceu uma relagdo mais

direta entre a utilizagao das praticas ludicas e os processos de ensino e aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante as trés edigdes analisadas do ENEBIO, foram publicados 2234
trabalhos, dentre os quais 45 estdo relacionados ao uso do ludico no Ensino de
Ciéncias e Biologia, o que representa 2.06% do total de trabalhos.

Assim, considerando o uso do ludico como estratégia de ensino, pode-se inferir
que o numero de publicagdes encontradas ainda ¢ muito baixo. Em seguida,
comparamos no quadro 1 o numero de trabalhos publicados, com o niimero daqueles

relacionados com o uso do ludico como estratégia de ensino, por ano.

Quadro 1: Comparagao entre o numero de trabalhos publicados e os que se relacionam

com o ludico.

ENEBI Ano de Total de Total de Porcentagem de trabalhos sobre
Q) realizacio trabalhos trabalhos ludicidade em relacio ao total de
aprovados | relacionados a publicacdes
ludicidade e
Ensino de

Ciéncias e
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Biologia
VI 2016 632 13 2,06%
VII 2018 902 16 1,77%
VIII 2021 700 16 2,29%

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Com base nesses resultados, ¢ possivel observar que apesar da relevancia da
ludicidade no processo de ensino de Ciéncias e Biologia, no evento analisado o nimero
de trabalhos é relativamente pequeno. E importante destacar que o ladico contribui de
forma significativa para o ensino, € os numeros sugerem que ainda hd um
distanciamento entre as potencialidades teoricas do ludico e sua aplicagdo pratica nas
propostas didaticas.

Desse modo, em relacdo as publicacdes no referido evento que relacionam o
ensino de ciéncias e biologia, observou-se que, dos 45 trabalhos selecionados (a
maioria), 23 trabalhos envolviam o Ensino de Ciéncias, seguido por 21 trabalhos no
campo do Ensino de Biologia, ¢ apenas um trabalho contemplando ambos os

componentes curriculares de forma integrada.

Quadro 2: Relagao entre os trabalhos com o ensino de Ciéncias e Biologia.

Nivel de ensino Trabalhos
Anos Finais do Ensino Fundamental 23
(Ensino de Ciéncias)
Ensino Médio (Ensino de Biologia) 21
Ensino de Ciéncias e Biologia 1
Total 45

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Esse resultado sugere uma tendéncia a valorizacao da ludicidade especialmente
no ensino fundamental (anos finais), talvez pela percepcdo de que o ludico s6 pode ser
usado com criangas desta faixa etaria.

Por outro lado, o nimero significativo de trabalhos voltados ao Ensino de
Biologia (21) demonstra que o ladico também tem sido explorado no Ensino Médio e
no Ensino de Jovens e Adultos — EJA. Nossos dados sdo corroborados por Santos

(1997), quando afirma que a ludicidade ndo ¢ salvaguardada a uma etapa da vida, mas

sim uma necessidade que ultrapassa a limitagdo das idades, uma vez que a diversdo ¢
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inerente ao viver, podendo contribuir também para a constru¢do de conhecimento —
como fora investigado.

Ademais, o elevado numero de trabalhos em ambas as areas pode estar associado
a presenga mais significativa de trabalhos que relatam experiéncias vividas em projetos
de ensino, como o Programa Institucional de Bolsas a Iniciagdo a Docéncia - PIBID,
Residéncia Pedagogica - RP e estagio obrigatorio supervisionado em ambos os niveis de
ensino, o que fomenta a experimentagdo de estratégias didaticas mais criativas e
acessivelis, tais como os jogos, dramatizacdes e aulas praticas.

Nesse sentido, o PIBID se destaca por incentivar a producdo de materiais
pedagogicos e a superagdo de métodos tradicionais, promovendo a insercao de praticas
ludicas na educacdo basica (Rausch; Frantz, 2013). Segundo Garcez (2014), a
ampliacao das produgdes sobre o uso do ludico, especialmente a partir do ano de 2009,
pode estar associada a sua ado¢do como estratégia pedagdgica em projetos de pesquisa,
extensdo e programas de formacao docente, como o PIBID.

Com relacdo ao conteudo bioldgico usado nas publicacdes, o quadro 3
demonstra a distribui¢do dos temas abordados nos trabalhos aprovados relacionados a
ludicidade no ensino de Ciéncias e Biologia. Cada linha corresponde a um conteudo

especifico tratado nas producdes analisadas.

Quadro 3: Contetudos bioldgicos abordados nos trabalhos.

Genética
Anatomia
Mais de um conteudo
Microbiologia e parasitologia
Biologia celular e citologia
Zoologia
Educacio sexual
Botanica
Saude e bem-estar
Educacao ambiental
Ecologia
Fontes: Dados da pesquisa. (2025).

— N WIW WA B OO O

Ao observar a tabela, nota-se que a Genética foi o contetdo mais abordado,

aparecendo em 9 trabalhos. Isso pode indicar que os docentes ou pesquisadores tém

encontrado na ludicidade uma possibilidade de ferramenta eficaz para facilitar a
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compreensdo de temas mais abstratos ou considerados dificeis pelos alunos, como ¢ o
caso da Genética (Duré; Andrade; Abilio, 2018) e outros contetidos de elementos
microscopicos.

Ademais, os 9 trabalhos que tem a genética como conteudo bioldgico,
concluiram que os estudantes tém dificuldades na interpretagdo dos conceitos presentes
na Genética, devido a falta de familiaridade com os termos e ao carater abstrato e
complexo da area, o que exige metodologias que aproximem o contetdo ao cotidiano
dos alunos. De acordo com a pesquisa de Araujo e Gusmao (2017), as principais
dificuldades no ensino de genética na educacdo bésica estdo relacionadas a abordagem
inadequada dos livros didaticos e a falta de base prévia dos alunos, o que dificulta a
compreensdo € a aplicagcdo dos contetidos. Nesse contexto, através dos trabalhos
analisados, o uso da ludicidade no ensino de Genética se apresenta como uma estratégia
promissora, capaz de tornar os conteidos mais acessiveis e facilitar a compreensao dos
conceitos abstratos que caracterizam essa area da Biologia.

Conforme Yamazaki e Yamazaki (2006), o ensino que incorpora brincadeiras,
jogos e desafios tende a promover uma aprendizagem mais eficaz. Nessa abordagem, os
estudantes se mostram mais envolvidos durante o processo € demonstram interesse pelo
conteudo.

Seis trabalhos abordaram o conteido de Anatomia e, outros seis trataram de
assuntos distintos (mas ainda na area das Ciéncias Biologicas). O destaque da Anatomia
pode estar relacionado a possibilidade de representar estruturas corporais por meio de
jogos, modelos tridimensionais ou atividades praticas, o que favorece a aprendizagem
visual e tatil. J4 a presenca de multiplos contetidos em um unico trabalho, refere-se a
publicacdes que abrangeram diferentes séries escolares, apresentando, assim, contetidos
variados em uma mesma proposta pedagogica.

Os temas Microbiologia e Parasitologia, Biologia Celular e Citologia surgem
com cinco trabalhos cada, indicando um interesse dos autores em explorar conteudos
que, muitas vezes, sao considerados distantes da realidade dos estudantes por conta de
sua escala microscopica ou do uso restrito de laboratorios de ciéncias que dispde de
microscopios, para aulas praticas, o que pode ser superado utilizando a ludicidade para

adaptar determinadas atividades, chamando a aten¢do dos estudantes para com o

conteudo estudado.
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Temas como Educacdo Sexual, Saude e Bem-estar, Botanica, Educa¢ao
Ambiental e Ecologia aparecem com menor frequéncia, o que pode indicar uma lacuna
nas producdes ou menor valorizacdo desses conteudos no contexto ludico. Essa
auséncia também aponta para a possibilidade de futuros trabalhos explorarem essas
areas com propostas pedagogicas de carater ludico.

A seguir, o grafico 1 demonstra as metodologias mais utilizadas nos trabalhos

selecionados.

Grifico 1: Metodologias ludicas utilizadas.

JOGOS DIDATICOS
ATIVIDADES LUDICAS
MODELOS DIDATICOS
. AULA EXPERIMENTAL
HQ'S
= DRAMAT [ZACAO
= SAIDA DE CAMPO
® FILME

. = MUSICA

M OFICINAS

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Através desses dados, verificou-se que 20 trabalhos se relacionam com jogos
didaticos, 10 atividades ludicas e 5 com modelos didaticos. A analise das metodologias
aplicadas revela um predominio significativo do uso de jogos didaticos, que aparecem
em cerca de 20 registros, consolidando-se como a estratégia mais recorrente. Essa
frequéncia expressiva evidencia uma tendéncia pedagdgica que busca tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais interativo, dindmico e participativo, valorizando a
ludicidade como elemento motivador e facilitador da aprendizagem.

Por conseguinte, para area de Educacdo encontra-se uma abundancia de autores

que defendem as potencialidades do uso dos jogos didaticos:
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Por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, entendemos que o jogo ¢ uma
importante estratégia para o ensino e a aprendizagem de conceitos abstratos e
complexos, favorecendo a motivagdo interna, o raciocinio, a argumentagao, a
interacdo entre alunos e entre professores ¢ alunos (Campos, Bortoloto e

Felicio, 2003).

Ainda nessa analise, com relacdo ao uso de musicas, filmes, Historias em
Quadrinhos (HQ), saidas de campos, aula experimental e dramatizagao, foram os menos
utilizados, embora essa metodologia tenha sido pouco encontrada nas producdes
analisadas, ¢ importante reconhecer o potencial delas enquanto estratégias ludicas.
Nesse sentido, a musica de acordo com Artur (2020), ¢ capaz de despertar emogdoes
variadas e ativar memorias, gerando diversas respostas ao corpo. Por conseguinte, ouvir
musica vai além do entretenimento, podendo exercer efeitos terapéuticos e contribuir
como estratégia de estimulacdo de 4reas cerebrais relacionadas ao potencial de
aprendizagem.

O uso de filmes como estratégia para o ensino e aprendizagem ¢ bem defendido
por Reis e Strohschoen (2018), pois ndo ¢ apenas um momento de lazer, mas sim
ferramentas que podem facilitar o ensino de ciéncias e outras disciplinas, estimulando o
debate e a reflexdo critica dos alunos.

Assim, durante a analise dos trabalhos encontrados, identificamos uma proposta
envolvendo uma saida de campo que, a principio, ndo foi considerada uma estratégia
com carater ludico. Entretanto, conforme Sansolo (1996), atividades como as excursdes
geograficas podem apresentar potencial ludico, social e avaliativo, pois favorecem
momentos de entretenimento, descontracdo e socializa¢ao entre alunos e professores,

além de possibilitarem a avaliagdo do aprendizado da turma.
CONSIDERACOES FINAIS

Em vista do exposto, a andlise dos trabalhos apresentados no ENEBIO nos anos
de 2016, 2018 e 2021, permitiu constatar que a ludicidade ainda se configura como uma
abordagem pouco explorada no campo da Educagdo em Ciéncias ¢ Biologia, uma vez
que apresentou um percentual de menos de 3% do total de trabalhos publicados nas

edicoes analisada. Todavia, embora o nimero de producdes identificadas tenha sido

reduzido, verificou-se uma maior concentracdo de estudos voltados ao ensino de
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Ciéncias, em detrimento do ensino de Biologia. Entre os contetidos abordados, a
Genética destacou-se como o0 mais recorrente, reafirmando sua centralidade nas
discussoes que articulam metodologias diferenciadas.

No que se refere as estratégias pedagdgicas, os jogos didaticos constituiram a
abordagem ludica mais empregada, o que evidencia sua potencialidade em promover o
engajamento discente, favorecer a aprendizagem ativa e contribuir para a construcao de
conhecimentos de forma significativa, mas, tamanhas as possibilidades existentes,
pontua-se que as demais atividades ludicas podem ser mais exploradas pelos docentes.

Desse modo, tais resultados sinalizam a necessidade de ampliar e diversificar o
uso de praticas ludicas nos diferentes niveis de ensino, de modo a potencializar a
formagdo critica, reflexiva e participativa dos estudantes. Para tanto, o estudo aponta
para a urgéncia de se promover uma ampliacdo e diversificacdo das praticas ludicas no
ensino de Ciéncias e Biologia, tendo em vista os beneficios promovidos por meio dessa
metodologia. Assim, espera-se que novas pesquisas e experiéncias didaticas possam
contribuir para consolidar a ludicidade como uma dimensdo estruturante do ensino,
favorecendo a dinamiza¢ao do ensino ¢ o desenvolvimento de habilidades dos
estudantes, bem como o carater reflexivo e transformador do processo de

ensino-aprendizagem.
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