_— o
A LUDICIDADE E A MEDIACAO DA DIDATICA LUDICA: UMA
EXPERIENCIA FORMATIVA NO ENSINO DE CIENCIAS

Priscila Silva de Jesus Ramos*

Tatiane Vieira de Assungao 2

Debora Synara Tavares Alencar Reis *

Graga Regina Armond Matias Ferreira*

Sandra Lucia Pita de Oliveira Pereira®
Orientadora: Claudia Paranhos de Jesus Portela®

RESUMO

O presente trabalho é um relato de experiéncia que ocorreu em uma oficina intitulada
Ludicidade e Mediacéo da Didatica Ludica: Uma experiéncia formativa no Ensino de Ciéncias,
apresentada no | Simpdsio Ciéncia € 10: Semeando ideias e compartilhando praticas
investigativas na Bahia (BA) e em Sergipe (SE), do curso de especializagéo Latu sensu Ciéncias
¢ 10, da Universidade Aberta do Brasil (UAB) do Instituto Federal da Bahia (IFBA), ofertados
para professores da rede publica do Ensino Fundamental 11 e Ensino Médio da &rea do ensino
de Ciéncias da Natureza. O trabalho tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia de
formacdo docente, por meio de uma oficina pedagdgica sobre a ludicidade e mediacdo da
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didatica Iudica, segundo perspectiva de Ltckesi® (2014), D’Avila (2014, 2021). Para
desenvolver esse trabalho apresentaremos a introducdo contextualizando o tema, objetivos, o
percurso metodoldgico com o contexto do curso de especializacdo, bem como o referencial
tedrico discutindo as defini¢des da ludicidade e didatica ludica e, por fim, os resultados com os
desdobramentos dos conceitos a partir das concepcdes dos professores participantes da oficina
sobre o tema. Optamos por adotar neste trabalho uma abordagem qualitativa. Percebemos que
a oficina viabilizou a reflexao sobre a possibilidade de uma mediacéo didatica ludica em sala
de aula, a partir de propostas que estimulem a criatividade e curiosidades dos alunos. Vale
ressaltar que o objetivo ndo é esgotar as discussdes sobre o tema, mas ampliar reflexdes sobre
a ludicidade e a didatica ludica como um fendmeno capaz de mobilizar a pratica do professor.

Palavras-chave: Ludicidade, Didatica Ludica, Ensino de Ciéncias.

INTRODUCAO

Nos dias atuais muito se discute sobre a necessidade de um ensino que vai além do
transmissional e conteudista. Sabemos que muitas escolas ainda estdo engessadas nessa
estrutura, na qual os alunos utilizam para aprender, enquanto o professor é a autoridade maxima
do saber, que esta ali para ensinar os conteudos, que serdo importantes para os alunos atuarem
profissionalmente e/ou cursar uma universidade para atender aos interesses do mundo do
trabalho.

Entretanto a realidade € outra, com a dindmica e transformacdes que tém ocorrido
diariamente o ensino transmissional, sem a relacdo dial6gica e envolvimento dos alunos na
construcdo da aprendizagem, ndo representa uma pratica de ensino atraente, principalmente
com o advento do uso da internet, as informacdes e conteldos estdo cada vez mais acessiveis.
Nesse sentido, € importante pensarmos sobre o verdadeiro papel do professor. Segundo

Pimenta,

[...] Se entendemos que conhecer néo se reduz a se informar, que ndo basta expor-

se aos meios de informacdo para adquiri-las, sendo que é preciso operar com as
informacdes na direcdo de a partir delas, chegar ao conhecimento, entdo parece-
nos que a escola (e os professores) tem um grande trabalho a realizar com as
criangas e 0s jovens, que € proceder amediacao entre a sociedade da informacao e
os alunos, no sentido de possibilitar-lhes pelo desenvolvimento da reflexdo
adquirirem a sabedoria necessaria a permanente constru¢cdo do humano.
(PIMENTA, 1999, p. 22).

Nesse sentido, é importante que fagcamos uma constante reflexdo sobre a nossa pratica

em sala de aula. Para isso faz-se necessario praticas que ultrapasse o ensino mecanizado e que




possibilite aos alunos uma participagdo ativa na éonétrug&o da aprendizagem, gerando neles o

interesse em aprender de forma critica.

Mediante tal contexto, os professores precisam pensar em estratégias didaticas que
fortalecam o seu fazer pedagogico e possibilitem aos seus alunos uma aprendizagem que eles
consigam desenvolver habilidades, exercitem o potencial reflexivo e sejam capazes de articular
a sua aprendizagem com o seu contexto social e com a solucgdo de problemas.

Pensando no objetivo do Ensino de Ciéncias a partir da perspectiva da investigacao,
entendemos que a proposta da didatica ludica é de grande relevancia, considerando que o papel
do professor serd& mediar os alunos, provocando neles a curiosidade, a criticidade e
questionamentos. Ratificamos nesse processo também a importancia dos saberes pedagdgicos
e didaticos como balizadores no processo. Segundo Franco (2016, p. 62) “O saber pedagogico
ndo € o conteldo da pedagogia, mas aquilo que nos permite agir pedagogicamente. Digo o
mesmo em relacéo a préatica: esta ndo é um fazer, nem um saber fazer; a pratica é a possibilidade
de mobilizagdo critica de um saber fazer [...]".

Para discutirmos o conceito de didatica Iadica precisamos compreender de fato a
esséncia da didatica. Conforme Libaneo (1994, p 55) a acdo didatica se refere a relacdo entre o
aluno e a matéria, com o objetivo de apropriar-se dela com a mediagdo do professor. Diante do
exposto, ratificamos a importancia de compreender que a didatica vai muito além de um manual
instrucional e ndo pode se limitar a meramente passar informacéo.

Segundo Freire (1996, p.44) “O bom professor é o que consegue, enquanto fala, trazer
o aluno até a intimidade do movimento de seu pensamento”, complementamos ainda o
pensamento de Paulo Freire, sobre a importancia de mediar a aprendizagem provocando as
praticas criativas e inovadoras a partir da didatica ludica.

Nesse trabalho, optamos por adotar uma abordagem qualitativa de investigacdo
(MINAYO, 2010). Deste modo, a investigacao qualitativa utiliza diferentes interpretacdes do
conhecimento, além de considerar a visdo de mundo dos envolvidos.

Nessa perspectiva, pensamos na oferta da oficina Didatica Ludica: uma experiéncia no
ensino de ciéncias, justamente por acreditar que os espacos formativos possibilitam aos
professores uma troca continua de experiéncias e saberes, bem como uma pratica reflexiva. A
oficina foi ministrada como uma das atividades propostas na culminancia do curso de
especializacdo, o | Simpoésio Ciéncia € 10: Semeando ideias e compartilhando praticas
investigativas na Bahia (BA) e em Sergipe (SE).

Deste modo, o objetivo deste artigo € o de apresentar um relato de experiéncia de

formagéo docente, por meio de uma oficina pedagdgica sobre a Didatica Ludica, por pensarmos
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na proposta de um espaco formativo e colaborativo; onde é possivel a experienciacao e reflexdo
dos conceitos, conforme afirma Souza e Ferraro (2014), a oficina constitui-se como um
processo de interacdo entre 0 sujeito e o objeto, em que o conhecimento é construido por meio
da acao.

Ademais, buscou-se entender as relagdes entre a experiéncia formativa envolvendo a
Didatica Ludica e a sua importancia para o professor. Sendo assim, para alcangar o objetivo
deste trabalho utilizamos 2 (duas) questdes norteadoras aplicadas no Google Forms durante a
oficina. A primeira questdo foi: O que vocés compreendem sobre a ludicidade? E a segunda
questdo: VVocés utilizam a didatica ludica na sua pratica em sala de aula? Justifique sua resposta.

A partir da andlise das questdes acima percebemos que a oficina viabilizou a reflexdo
sobre a possibilidade de uma didatica ludica em sala de aula, a partir de propostas que estimulem

a criatividade e curiosidades dos alunos.
METODOLOGIA

Optamos por adotar neste trabalho uma abordagem qualitativa de investigacao
(MINAYO, 2010). Deste modo, a investigagdo qualitativa utiliza diferentes interpretacdes do
conhecimento, além de levar em consideracao a visdo de mundo dos envolvidos. Neste sentido,
referenciamos elementos voltados para a didatica ludica na pratica dos professores participantes
da oficina.

A oficina teve como seu publico alvo os alunos do curso de Pds-Graduacdo Latu Sensu
de Especializacdo em Ensino de Ciéncias para Anos Finais do Ensino Fundamental e ensino
médio, ora denominado Ciéncia é 10. Esse curso foi ofertado na modalidade a distancia para
professores da rede publica que atuam no ensino fundamental Il e ensino médio nas areas de
Biologia, Ciéncias, Fisica e Quimica, pelo Instituto Federal de Educacdo Ciéncia e Tecnologia
da Bahia (IFBA), através da Coordenagéo Institucional do Programa Universidade Aberta do
Brasil (UAB), fomentado pela Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES).

O curso Ciéncia é 10 tem como base o ensino de ciéncias por investigacdo, na
proposicéo de que as atividades dos sujeitos devem partir da busca de solucéo a um problema,
em que os professores revejam sua pratica com o desenvolvimento de a¢bes que fazem parte
do cotidiano, levando em consideracdo as peculiaridades regionais.

A escolha dos participantes da oficina se deu voluntariamente, de acordo com interesse

dos participantes pela tematica, tendo em vista que nos 2 (dois) primeiros dias do Simpdsio 0s
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professores participantes tinham livre acesso as oficinas disponibilizadas. Contamos com um

publico de 16 (dezesseis) professores, com carga horaria de 2 (duas) horas, com a tematica
Didatica ladica: uma experiéncia formativa no Ensino de Ciéncias, apresentada por meio de
uma atividade sincrona pela plataforma digital Google Meet. A mesma foi desenvolvida por
meio de uma proposta de sensibilizagdo, relatos das praticas e apresentacdes de conceitos.

A producdo e andlise dos dados foram realizadas por meio de 2 (duas) questdes
norteadoras aplicadas no Google Forms durante a oficina: O que vocés compreendem sobre a
ludicidade?; Vocés utilizam a didatica ludica na sua pratica em sala de aula? Justifique sua
resposta. Utilizamos as 2 (duas) questfes abertas para possibilitar aos participantes autonomia
nas suas respostas, assim como no acompanhamento de conversas via chat e microfone aberto
no Google Meet. Vale destacar que os dados utilizados sdo dos professores que concordaram
em participar da pesquisa.

A oficina foi realizada em 3 (trés) etapas, primeiramente com uma dinamica de
sensibilizagdo, solicitamos que os professores que se sentissem a vontade para participar da
atividade ficassem de pé e se movimentassem em sintonia com a respiracdo, tentando se
conectar com o ambiente e consigo mesmo. O intuito foi valorizar o movimento corporal, dentro
da sua totalidade, provocando-os a reelaborar atraves de sua vivéncia pessoal novas
experiéncias, pois corroboramos com Duarte Jr. (2000, p.14) que ha um saber sensivel,
inelutavel, primitivo, fundador de todos os demais conhecimentos, por mais abstratos que estes
sejam; um saber direto, corporal, anterior as representac6es simbolicas [...].

No segundo momento pedimos que os professores participantes comentassem sobre
suas sensacOes e impressdes. Nem todos 0s presentes se sentiram a vontade para participar da
dindmica, muitos relataram como vergonha, entrave do corpo, outros ndo justificaram.
Consideramos essas observacdes importantes, tendo em vista que discutimos a ludicidade como
um fendmeno, conforme a perspectiva de Luckesi (2014), que defende que a ludicidade esta na
dimensdo do subjetivo, portanto as acfes propostas em uma atividade em sala de aula podem
Ser prazerosas para uns e ndo para outros, neste sentido, seria impossivel mensurarmos, pois so
quem sente seria capaz de relatar tais sensagoes.

No terceiro momento, a partir dos relatos trazidos da sensibilizagdo, provocamos
situagdes para eles pensarem sobre o conceito da didatica ludica atrelando, inclusive, com a sua
pratica no ensino de ciéncias. Apresentamos alguns conceitos sobre o tema a partir da
perspectiva dos tedricos estudados.

Utilizamos o Google forms para aplicar o questionario sobre o conceito de ludicidade e

didatica ludica na pratica em sala de aula, para compreendermos se 0s participantes
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conseguiram, a partir dos conceitos trazidos na‘proposta dessa oficina, relacionar com a sua

pratica.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino exige do docente uma constante reflexo sobre a sua préatica e a relacéo entre
0 ensinar e o aprender, pois atualmente com as constantes transformacdes esses profissionais
sdo desafiados diariamente a repensar o seu fazer pedagogico. A escola por sua vez, precisa
também acompanhar essa dinamica, ja que o papel desta, juntamente com os profissionais €
preparar o sujeito com capacidade critica, curioso e autbnomo para que este busque construir e
significar saberes e intervir criticamente na sociedade. Nesse contexto observa-se que ndo cabe
uma Pedagogia voltada somente na transmissao de contetdo instrucionais.

Nessa perspectiva, embora haja muita discussdo sobre a importancia da mediagédo
ludica para ofertar uma possibilidade de aprendizagem contextualizada e significativa, ainda
hd uma crenca que a Unica forma de ministrar aula de forma eficaz é através das aulas
expositivas, pouco dial6gicas, onde o principal instrumento de aprendizagem é o livro
didatico. Segundo D’Avila (2007)

Na sala de aula, o ensino criativo e ludico tem cedido espago para a¢Oes repetitivas
e mecénicas. Muitas dessas ac@es, realizadas,sobretudo no ensino fundamental, tem
no livro didatico o seu mestre. Tal material, por constituir-se no mais poderoso, e
mesmo, onipotente recurso de ensino, de que langam mé&o os professores dos niveis
fundamentais e médio de ensino, sobretudo nas escolas publicas, ditam as regras do
que fazer didatico no dia-a-dia da sala de aula. “E, por isso mesmo, por se bastarem,

equivocadamente, suprimem da cena a criatividade, autoria docente e a ludicidade.
(D’AVILA, 2007, p.22 € 23).

Nesse contexto, consideramos importante discutirmos o conceito de ludicidade e
didatica ludica. Embora ndo encontremos no dicionario a palavra ludicidade é comum acharmos
no cotidiano seu conceito relacionado com atividades ligadas somente a recreacdo e jogos.
Entretanto, Luckesi (2014, p.13), [...Jconceitua a Ludicidade como experiéncia interna de
inteireza e plenitude por parte do sujeito. Para ensinar ludicamente, o educador necessita cuidar-
se emocionalmente e, cognitivamente [...].

Ja a didatica ladica é conceituada,

Como a arte de mediar. Mediar com arte. A dimensdo ludica que traz a linguagem
artistica para dentro da sala de aula representa um importante ganho para a area.
Idealizamos uma didatica ludica que seja vivenciada plenamente na sala de aula e seja
estruturadora de saberes pedag6gicos e didaticos necessarios a profissdo docente.
Ainda complementando a fala da autora a didatica lddica visa, a partir de tal




compreensao e do uso de rhetéfbréé"criativas, gerar nos alunos um estado de prontiddo
para aprender. (D’AVILA, 2014, p. 96)

Outro ponto que consideramos importante refere-se a propor que cada professor possa
agir de forma autdnoma na sua pratica em sala de aula ressignificando sua didatica objetivando
“fazer do ensino um processo de incorporagao e de emancipagao social”. (PIMENTA, 2011, p.
29)

Desta forma, o leitor, assim como os professores participantes da oficina deve estar se
perguntando, se € uma experiéncia interna, como vamos proporcionar essa condi¢do para 0S
nossos alunos? Pensamos que € necessario que primeiramente o professor esteja envolvido de
tal forma, que pense em possibilitar um ambiente favoravel para que além da sua inteireza no
processo, ele também consiga provocar esse desejo nos seus alunos. Segundo Porto (2021, p.7),
[...] entende-se que docentes sdo criativos/criativas quando consegue reelaborar sua
experiéncia de ensino (teoria, métodos, estratégias de aula, recursos, avaliacdo) e ainda,
guando possibilita aos estudantes a reinvencdo do conhecimento-contetdo.

Nesse sentido, pensamos na oficina justamente pelas possibilidades das discussdes
coletivas, a socializagdo das vivéncias e trocas de experiéncias que essa proposta de trabalho
possibilita. Segundo Andrade (2013), a ludicidade é entendida como a vontade de fazer, o
desejo, prazer, é o entrelacamento entre o0 sentir, 0 pensar e 0 agir.

Experienciar para a partir dai perceber nessas atividades sua importancia, assim como a
possibilidade de estimular a criatividade, uma vez que esta é a condi¢do para o existir humano,
e estar presente na base de seu agir como profissional, objetivando alcancar o0s objetivos
propostos em sala de aula, de forma sensivel em sua totalidade. Nesta perspectiva, D’Avila
(2020) vai afirmar que uma educacdo sensivel é aquela que pode fornecer aos sujeitos a
compreensdo do mundo sem perda da viséo de globalidade. Portanto, destacamos aqui que néo
basta o educador viver a experiéncia atraves das atividades, € necessario também que elas

tenham um significado para ele, que haja uma compreensao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

No que se refere ao entendimento da proposta realizada de aulas com mediagdes ludicas,
contextualizando com a realidade dos envolvidos de forma interessante e prazerosa, podemos
observar que embora 0s mesmos tenham relatado que utilizam na sua prética, é possivel
perceber nas suas respostas que os professores pensam a mediacdo ludica sempre como

proposta, a oferta de instrumentos considerados como ludicos. Trazemos a seguir, os resultados
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obtidos. Os participantes da pesquisa foram nomeados com letras do alfabeto para garantir seu
anonimato.

Sobre a questdo: O que vocés compreendem sobre a ludicidade? Trazemos abaixo as
principais constatacdes:
Professor A: “Ludicidade é desenvolver pradticas prazerosas que provoca no outro a
curiosidade e interesse de participar das atividades propostas. E usar de recursos que permite
0 saber e 0 conhecimento por meio do manuseio de materiais concretos.”
Professor B: “Metodologia de ensino que utiliza o “brincar”. E realizado por meio de jogos,
brincadeiras, atividades criativas, que torna a aula mais atrativa e prazerosa, podendo ser
desenvolvido em qualquer nivel de escolaridade.”

Professor C: “Ludicidade consiste na utilizagdo de jogos, brincadeiras, modelos,

experiéncias, processos investigativos para embasar o processo de ensino-aprendizagem.”

Assim, percebemos que embora considerem a ludicidade como uma pratica importante
0s mesmos nao relacionam o conceito de Ludicidade como uma experiéncia interna, conforme
afirma Luckesi (2014), enfatizando nas suas respostas 0s jogos e brincadeiras como acéo
principal dessa perspectiva.

No que se refere a segunda questdo: Vocés utilizam a didatica ludica na sua pratica em
sala de aula? Justifique sua resposta. Os professores sinalizaram:

Professor A: “Sim. Por meio da ludicidade é possivel a troca de conhecimento usando
ferramentas concretas como os jogos, e materiais didaticos multimidia.”

Professor B: “Sim, utilizo. No Ensino de Ciéncias, que apresenta alguns termos complicados
e complexos, a ludicidade pode tornar o contetdo e certos conceitos mais faceis de serem
assimilados. Gosto de utilizar quiz, jogos e brincadeiras como gincanas e seminarios em sala
de aula.”

O Professor C: “Procuro utilizar modelos, jogos, experimentos para auxiliar o entendimento
em sala de aula”

Dessa forma a medida em que a oficina foi sendo mediada, provocamos os participantes
a responderem a questdo (2), nesse sentido percebemos que na questdo (1) e na questdo (2), os
professores relacionaram o conceito sempre as ferramentas, tais como jogos e brincadeiras.
Trouxemos como discussdes exemplos de aulas, onde os alunos partem do seu conhecimento
prévio para discutir sobre determinado assunto e a mediacdo dos professores a partir de

momentos dial6gicos, bem como relacdes de masicas com o tema a ser estudado, imagens que




proporcionem uma leitura, uma roda de conversa; ot seja, acdes que contemplem a construgéo

do aluno no processo.

Ao final foi questionado se apds a participacdo na oficina a compreensdo sobre a
Ludicidade e didatica ludica permanecia a mesma do inicio da oficina, muitos participantes
responderam que o entendimento foi ampliado a partir das reflexdes da oficina.

’

Participante A: “Entendo a ludicidade como proposta de ensino.’

Participante B: “A participacdo nos desperta para buscarmos ainda mais
experimentagoes ludicas que contribuam nas trocas de saberes e conhecimentos.”

Participante C: “Para mim, a ludicidade e Didatica ludica no contexto educacional
tinha um significado mais restrito. Com a oficina pude ampliar esse significado e agregar
inclusive o conceito da colaboragdo, da escuta do olhar mais cuidadoso e afetuoso.”

Por fim, através dos relatos foi possivel compreender que o publico participante embora
compreenda que a ludicidade é um fenémeno valoroso para mobilizar no aluno o desejo de
aprender, as acdes ainda estdo muito voltadas ao ensino do contetido a partir de um artefato

considerado por muitos como ludico.

CONSIDERACOES FINAIS

Assim, percebemos que a oficina viabilizou a reflexdo sobre a possibilidade de uma
didatica ludica em sala de aula, a partir de propostas que estimulem a criatividade e curiosidades
dos alunos, propondo inclusive o protagonismo do mesmo no processo. Por meio dos resultados
percebemos que 0s mesmos ndo conheciam o conceito de Ludicidade como um fenémeno
proposto por Luckesi (2014), como uma experiéncia interna e de plenitude, entretanto se
interessaram e se propuseram a compreender melhor o tema. A maioria dos participantes
relacionaram a ludicidade como ferramentas que podem ser utilizadas para tornar sua pratica
em sala de aula mais interessante e de facil compreensao dos contetdos a serem ensinados.

Nesse sentido, entendemos a necessidade de se discutir mais sobre os aspectos ludicos
nas areas do ensino de ciéncias para além da racionalidade instrumental, pois o que pdde ser
analisado foi a utilizacdo da ludicidade e da mediacéo lidica a partir de instrumentos e artefatos
e ndo na perspectiva do subjetivo, do sentir, ou seja uma aula expositiva, como relagdes
dialdgicas e contextualizadas com a realidade do aluno pode ser tdo significativa, quanto uma
aula com jogos.

Em conclusdo, nossas discussdes visam ampliar as reflexdes sobre a ludicidade e a

didatica ludica como um fendmeno capaz de mobilizar e ressignificar a pratica do professor.
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