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1. Introducéo e Justificativa

As aulas no inicio da formacao basica sao voltadas ao ludico, dinAmicas, mas
com o0 passar dos anos perdem espaco para aulas mondétonas que priorizam
conteudos e memorizagdes pertinentes ao contexto escolar, objetivando ingresso em
uma universidade. Essa transferéncia de saberes bancarios, como mencionados por
Freire, 2002, em que o aluno reproduz o que lhe é ensinado e essa deve ser igual ao
professor, ndo se faz mais pertinente e deve ser repensada a fim de tornar o aluno
protagonista no seu processo de aprendizagem.

Este aprendizado ocorre de maneira mais significativa com a troca entre os
pares, colegas ou professores, resolvendo um problema mais facilmente com o outro
do que sozinho (VIGOSTKI, 2001).

A utilizacdo do ludico com o uso dos jogos favorece a construgdo do
conhecimento pelos alunos, pois existe a troca de informacdes e de conhecimentos
prévios para resolverem problemas.

Este trabalho se justifica pela relevancia do uso do ladico no processo de

ensino e aprendizagem como fator motivacional.

2. Objetivos

Levantar dados que corroboram o uso do ludico no processo de ensino e

aprendizagem dos professores e alunos do ensino médio em ciéncias da natureza.

3. Metodologia

Pesquisa qualitativa bibliogréfica, realizado em novembro de 2019,
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utilizando descritores “Ludico and Ensino and Médio”.

Na Scielo apenas quatro titulos apareceram nos critérios de busca que apés
leitura de resumos, nenhum atendeu ao pesquisado. O Google Académico
apresentou quinze mil e quatrocentos artigos e dissertacdes que apos passar por

refinamento de buscas e critérios de selecdo foram selecionados cinco artigos.

4, Resultados e discussdes

Quatro artigos apresentam o ludico com o uso de jogos: dois jogos de
cartas, um jogo com simulacdo de juri e outro um levantamento bibliografico no
processo de ensino e aprendizagem de biologia. O quinto apresentou o ludico
como gincana e envolvendo as disciplinas de ciéncias da natureza do ensino

fundamental ao ensino médio, como pode ser visto no quadro a seguir:

Autores Titulo Ano e de Classificacao S 'de
material pesquisa
Vanessa Fernandes Soares;
Bruna Gomes Correia; Quitéria A RELEVANCIA DOS JOGOS DIDATICOS
Maria de Melo; Chryslane COMO FERRAMENTA PARA AUXILIO DO 2016 Artico Levantamento Google
Barbosa da Silva; Kelly Barbosa  PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM e bibliografico académico
da Silva; Carla Karine Barbosa DE BIOLOGIA
Pereira
Artigo de
g i 0 LUDICO NO ENSINO DE CIENCIAS DA revista de - Google
Tacians Rezesae v NATUREZA: GINCANA AGUA E ENERGIA 20 extensio Sincane académico
universitaria
Nathércia de Vasconcelos
Calado; Marcia Regina Barreto - oy 41100 como sUGESTAO Revista de
da Costa; Andrezza Mayra % i . Google
Casdoso: Lacliene to Siva Pass: METODOLOGICA PARA O ENSINO DE 2017 divulgagao Jogo de cartas scadmico
5% 7 BRIOFITAS NO ENSINO MEDIO cientifica
Maria Stela de Vasconcelos
Nunes de Mello
ELEMENTUM - LUDICO COMO
ALVES, Leonardo Alcantara et al EERRAMENTA FACLITADORA DO 2016 Amgp de Jogo de cartas Goc}g@
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM revista académico

SOBRE TABELA PERIODICA

HELIO DA SILVA MESSEDER ABORDAGEM CONTEXTUAL LUDICAE O
NETO; EDILSON FORTUNADE  ENSINO E APRENDIZAGEM DO CONCEITO 2017
MORADILLO DE EQUILIBRIO

Artigo de Simulagdo do Google
revista jari académico

Qusadro 1 - Resuftado finsl do levantamanto dos dados nss plataformas Capes e Google Académico.

Todos os artigos apontam o jogo como ferramenta motivadora e facilitadora
no processo de ensino e aprendizagem de ciéncias da natureza, que auxilia a
fixacdo do conteudo.

Para Kishimoto (1996), o jogo favorece o aprendizado pelo erro estimulando a

exploracéo e resolucdo de problemas, pois como é livre de pressdes e avaliagbes,
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cria um clima adequado para a investigacdo e a busca de solugbes. Tem como
funcdo educativa diretamente ligada a como o aluno aprende conhecimentos, e
habilidades, ja a funcao ludica esta relacionada ao carater de diversao e prazer que
um jogo propicia.

5. Consideragdes finais

Este levantamento indica que a palavra ladico esta diretamente associada
ao uso de jogos em sala de aula e ndo como algo relativo ao ser humano, que faz
parte de sua esséncia. Ndo ha duvidas que o jogo estimula e motiva alunos e
professores e que esses devem ser seguidos e aperfeicoados ndo como adendos
mas como parte do processo de ensino e aprendizagem de ciéncias da natureza
em si. A auséncia do ludico contribui para uma (des)educacdo bancaria e

desumanizadora.
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