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RESUMO

O ensino de ciéncias explora temas instigantes, que despertam a curiosidade e o desejo de
descobrir. Porém, os contetdos estudados em sala de aula por vezes parecem pouco
motivadores e dissociados da realidade dos estudantes. Nesse sentido, um jogo, no contexto de
uma aula de ciéncias, além do propdsito de divertir, pode sobretudo gerar alguma forma de
aprendizagem, uma vez que a esséncia do brincar é a criacdo de uma nova relacdo entre as
situacOes pensadas e as reais e possiveis, sendo um fator importante no desenvolvimento, pois
possibilita e favorece transformac@es internas. Assim, 0 presente estudo teve como objetivo
observar as dificuldades e potencialidades do espago escolar para fins de desenvolvimento do
ensino ludico nas aulas de ciéncias em uma escola da rede publica pernambucana, tomando
como base os preceitos de que a ludicidade pode influenciar na aprendizagem. A pesquisa de
cunho qualitativo e exploratdrio, foi desenvolvida na Escola de Referéncia em Ensino
Fundamental e Ensino Médio Agricola de Umas, localizada na zona rural do municipio de
Salgueiro-PE, sendo dividida em etapas, denominadas por ambientacdo (momento de
observacdo e andlise do espaco escolar para a identificacdo das dificuldades e potencialidades
para o ensino de ciéncias) e intervencdo (fase de construcao e aplicacdo das ferramentas ladicas
com estudantes do 9° Ano). Deste modo, foi possivel identificar o espaco externo a escola como
potencial local de atividades praticas para o ensino de ciéncias, bem como que as ferramentas
Iudicas desenvolvidas proporcionaram uma aprendizagem significativa para os estudantes
envolvidos. E fundamental que os docentes explorem estratégias Iidicas como préatica
pedagdgica utilizando-se desses recursos, pois quando se é incorporada a ludicidade nas aulas,
é proporcionada uma educacgdo mais atrativa e eficiente.

Palavras-Chave: ludicidade; ciéncias; aprendizagem.

RESUMEN

La ensefianza de las ciencias explora temas
intrigantes que despiertan la curiosidad y el
deseo de descubrir. Sin embargo, los
contenidos estudiados en el aula parecen en
ocasiones desmotivadores y disociados de
la realidad de los estudiantes. En este
sentido, un juego, en el contexto de una
clase de ciencias, ademas del propdsito de
divertirse, puede sobre todo generar alguna
forma de aprendizaje, ya que la esencia del
juego es la creacion de una nueva relacion
entre situaciones imaginadas y reales.
posibles y posibles, siendo un factor
importante de desarrollo, ya que posibilitay
favorece transformaciones internas. Asi, el
presente estudio tuvo como objetivo
observar las dificultades y potencialidades
del espacio escolar para desarrollar la
ensefianza ludica en las clases de ciencias
en una escuela publica de Pernambuco, a
partir de los preceptos de que la ludica
puede influir en el aprendizaje. La
investigacion cualitativa y exploratoria se
desarroll6 en la Escuela de Referencia para
la Educacién Primaria y Secundaria

Agricola de Uméds, ubicada en la zona rural
del municipio de Salgueiro-PE,
dividiéndose en etapas, denominada
ambientacion (momento de observacion y
andlisis del espacio escolar para identificar
dificultades y potencialidades para la
ensefianza de las ciencias) e intervencion
(fase de construccién y aplicacion de
herramientas Iudicas con estudiantes de 9°
grado). De esta manera, fue posible
identificar el espacio externo a la escuela
como una ubicacion potencial para
actividades préacticas para la ensefianza de
las ciencias, asi como las herramientas
ludicas  desarrolladas que  brindan
aprendizajes significativos a los estudiantes
involucrados. Es fundamental que los
docentes exploren estrategias ltdicas como
practica pedagogica utilizando estos
recursos, porgue cuando se incorpora la
ludica a las clases se brinda una educacion
mas atractiva y eficiente.

Palabras clave: alegria;  ciencia;
aprendizaje.
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ABSTRACT

Science teaching explores intriguing
themes that awaken curiosity and the desire
to discover. However, the content studied in
the classroom sometimes  seems
unmotivating and dissociated from the
students' reality. In this sense, a game, in the
context of a science class, in addition to the
purpose of having fun, can above all
generate some form of learning, since the
essence of playing is the creation of a new
relationship between imagined situations
and real ones and possible, being an
important factor in development, as it
enables and favors internal transformations.
Thus, the present study aimed to observe the
difficulties and potentialities of the school
space for the purpose of developing playful
teaching in science classes in a public
school in Pernambuco, based on the
precepts that playfulness can influence
learning. The qualitative and exploratory
research was developed at the Reference
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School for Elementary and Secondary
Agricultural Education of Umés, located in
the rural area of the municipality of
Salgueiro-PE, being divided into stages,
called setting (moment of observation and
analysis of the school space to identify
difficulties and potential for teaching
science) and intervention (construction
phase and application of playful tools with
9th grade students). In this way, it was
possible to identify the space outside the
school as a potential location for practical
activities for teaching science, as well as the
playful  tools developed providing
significant learning for the students
involved. It is essential that teachers explore
playful strategies as a pedagogical practice
using these resources, because when
playfulness is incorporated into classes, a
more attractive and efficient education is
provided.

Keywords: playfulness; science; learning.

A palavra ludicidade se origina do latim ludus, ou ludos, que significa jogo ou exercicio
e estd intimamente relacionada com a educacéo, na qual pode ser utilizada como uma forma de
desenvolver a criatividade, os conhecimentos e a socializacao do aluno com a sociedade (PAIS;
et al., 2019). Nesse sentido, percebe-se que a base da ludicidade é a educacdo (CARDOSO,
2008).

Ademais, 0 ensino de ciéncias explora temas instigantes, que despertam a curiosidade e
o0 desejo de descobrir. Porém, os contetdos estudados em sala de aula por vezes parecem pouco
motivadores e dissociados da realidade dos estudantes (CARDOSO, 2008). Desta forma, um
jogo, no contexto de uma aula de ciéncias, além do proposito de divertir, pode sobretudo gerar
alguma forma de aprendizagem.

Vale lembrar que abordar o tema da ludicidade pode contribuir para o desenvolvimento
de um processo de ensino aprendizagem mais produtivo e abrangente. (ALVES, FEITOSA,
SOARES 2017). Ensinar ciéncias ndo se restringe a transmitir informacdes ou apresentar
apenas um caminho, mas é ajudar o aluno a tomar consciéncia de si mesmo, dos outros e da
sociedade (SILVA, 2017).

Lopes (2004) afirma que a ludicidade € integrada a vida do sujeito e deixa de ser apenas
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uma “manifestagdo” para ser uma tendéncia natural do ser humano. Por ser uma pratica
integrada a vida do individuo, esta ndo deveria ser deixada de lado como acontece em diversas
situacdes no ambito escolar. Também constituem um espaco privilegiado para organizar o
conhecimento, expressar ideias e davidas, lidar com erros e dificuldades como parte natural do
processo de aprendizagem (PEREIRA; COSTA,; OLIVEIRA, 2018).

Para aprender sobre o mundo, as criancas devem interagir com 0 meio natural e social
no qual vivem, fazendo perguntas e procurando respostas as suas indagacOes e questdes
(BRASIL, 1997). Silva, Mettrau e Barreto (2019) ainda salientam que adotar o jogo como
metodologia significa, antes de tudo, acompanhar o aluno e ndo fazé-lo acompanhar-nos, o
que permite o reconhecimento de algumas implicacdes praticas.

Nesse sentido, o presente estudo teve como objetivo observar as dificuldades e
potencialidades do espaco escolar para fins de desenvolvimento do ensino ltdico nas aulas de
ciéncias em uma escola da rede publica pernambucana, tomando como base os preceitos de que

a ludicidade pode influenciar na aprendizagem.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A ciéncia é uma area de estudo ampla, que tem como objetivo compreender o universo
e a vida na Terra, buscando explicagdes sobre como as coisas funcionam, utilizando-se de
teorias, experimentacéo, analise minuciosa e rigorosa. (KNECHTEL; BRANCALHAO, 2009).

Nesse sentido, a ciéncia pode ser vista por muitos como algo imutavel, porém, ao longo
do tempo vem passando por diversas mudangas com o surgimento de novas ideias e hipéteses,
com o apoio dos avancgos tecnoldgicos. Assim, o ensino de Ciéncias no Brasil vem sendo motivo
de novas discussdes e reflexdes na comunidade cientifica e no contexto do sistema educacional
(SILVA; METTRAU; BARRETO, 2008).

Nesse sentido, como afirmam Silva, Mettrau e Barreto (2019) O papel do professor néo
é o0 de transmitir ou impor informacges e solucBes prontas; sua tarefa mais importante é a de
ouvir e perceber o que os alunos Ihe mostram. Vasconcelos e Souto (2003) acreditam que ao
ensinar ciéncias, € importante ndo privilegiar somente a memorizacdo, mas desenvolver
situacdes que possibilitem o desenvolvimento cognitivo do aluno.

Para a Base Nacional Curricular Comum (BNCC), a &rea de Ciéncias da Natureza [...]
precisa assegurar aos alunos do Ensino Fundamental o acesso a diversidade de conhecimentos
cientificos produzidos ao longo da histéria, bem como a aproximacéo gradativa aos principais
processos, praticas e procedimentos da investigacdo cientifica (BRASIL, 2018). Em outras

palavras, o papel da escola e o de formar individuos autbnomos que apresentem condicdes de
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aprender continuamente e acompanhar as mudangas da sociedade tecnoldgica, e que sejam
capazes de viver em sociedade exercendo sua cidadania (PINHEIRO; CARDOSO, 2020).

O ensino de ciéncias no ensino fundamental deve ter foco na pesquisa, pratica e
investigacdo cientifica, diferente do que muitas vezes é aplicado nas escolas. Alguns
professores adotam o método tradicional, apenas com aulas tedricas e expositivas, método
considerado ultrapassado, onde o aluno torna-se apenas receptor (PINHEIRO; CARDOSO,
2020). Em relacéo ao ensino tradicional, conforme afirma Rodrigues, Moura e Testa (2011), o
professor na maioria das vezes assume uma postura autoritaria ocupando o lugar central da sala,
pois € ele quem avalia e da a ultima palavra.

Ja no ensino contemporaneo, o estudante se torna protagonista da aula; é ele quem
levanta as hipoteses, pesquisa e elabora as possiveis solucdes para o problema apresentado, e 0
professor passa a servir como suporte ao aluno. Além disso, as aulas passam a ser mais préaticas
e dinamicas (SOUZA; IGLESIAS; PAZIN-FILHO, 2014).

Balbinot (2005) comenta que a experiéncia profissional tem mostrado que a escola
precisa ser mais prazerosa, na qual o aluno tenha espaco para vivenciar o conteido, que possa
viver o imaginario e o inesperado, descobrir 0 que existe aléem dos limites da sala de aula, do
quadro de giz, dos livros didaticos e dos termos cientificos propostos pelas monétonas aulas de
Ciéncias. Nesse sentido, o ludico pode ser utilizado como promotor de aprendizagem das
praticas escolares, possibilitando a aproximacdo dos alunos ao conhecimento cientifico
(KNECHTEL; BRANCALHAO, 2009).

Como ¢é apresentado no Pardmetro Curricular Nacional (PCN), o objetivo fundamental
do ensino de ciéncias passou a ser 0 de dar condicOes para o aluno identificar os problemas, a
partir de observacbGes sobre um fato ocorrido no dia a dia, levantar hipoteses, testa-las,
questiona-las e abandona-las quando for o caso (BRAZIL/MEC, 2002). Isso mostra que 0
estudo de ciéncias deve ser atrativo, de forma que desperte o interesse dos alunos.

Santos (2012) afirma que a utilizacdo e ou aplicagdo do ladico pode colaborar para tal
fim, o recurso didatico de jogos utilizado para uma melhor interacdo aluno-professor mostra
resultados eficazes. Utilizando da ludicidade, podemos ampliar o interesse do aluno com
relacdo a tematica abordada. O maior desafio é tornar o ensino de Ciéncias significativo e
instigante, capaz de levar o aluno a construir seu conhecimento cientifico (BUENO;
KOVALICZN, 2008).

Almeida, Prochnow e Lopes (2016) afirmam que através das atividades ludicas o
educador pode criar inimeras condi¢fes para o educando desenvolver habilidades, pois é um

método que possibilita a aplicacdo de aulas com mais praticas, nessas ocasides 0s alunos
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interagem mais e criam o senso investigativo.

METODOLOGIA

A presente pesquisa recebeu fomento da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES) através do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), e foi realizada na Escola de Referéncia em Ensino Fundamental e Ensino
Médio (EREFEM) Agricola de Umas, localizada no municipio de Salgueiro, Pernambuco.

O municipio, estd localizado no sertdo central pernambucano, especificamente a 530
Km da capital do estado, possui uma populacgdo de 62.372 habitantes, que tem como atividades
econbmicas predominantes, a agricultura e o comércio varejista (PREFEITURA DO
SALGUEIRO, 2021) e seu indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica é de 4,9 para o
ensino fundamental (IBGE, 2023). Vale salientar que, a EREFEM Agricola de Umas, area foco
de atuacdo dessa pesquisa, esté localizada no 3° Distrito de Salgueiro, zona rural do municipio
(Figura 1).

A abordagem metodoldgica utilizada foi de natureza qualitativa, do tipo exploratoria e

interpretativa, e teve a duracdo de quatro meses, sendo realizada de maio a setembro de 2023.

Figura 01 - Localizagdo geogréafica do municipio de Salgueiro em relacdo ao estado de Pernambuco,
evidenciando a cidade e o 3° Distrito de Umas, local da EREFEM Agricola de Umas.

“'Congregacao Crista g
no Brasil, Sitio Santana

Fonte: Modificado do Google (2023).

De modo a alcancar os objetivos propostos, o desenvolvimento da pesquisa foi dividido

em etapas, sendo a primeira denominada por ambientacao e a segunda por intervencdo, com a
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aplicacdo da ferramenta ludica.

Na ambientacdo foram realizadas visitas presenciais e frequentes a escola campo, de

forma a coletar dados acerca de sua estrutura fisica e forma de funcionamento. A medida em

que os espacos foram percorridos, foram realizadas anotagfes em caderno etnogréafico e, de

modo complementar, o registro fotografico das observagdes mais relevantes. Esses dados foram

coletados visando identificar as dificuldades e potencialidades encontradas na escola para o

desenvolvimento das aulas ludicas de ciéncias.

A partir da ambientacdo, pode-se desenvolver ferramentas ludicas, conforme

apresentado abaixo:

Jogo de Trilha - aplicada no més de julho a uma turma do 9° ano, especificamente com
16 alunos inscritos na disciplina eletiva e consistia em um jogo relacionado com o
cultivo de uma horta. Em um primeiro momento, foi feita a aplicacdo da ferramenta e
no segundo momento, 0s estudantes tiveram a oportunidade de aplicarem o0s
conhecimentos adquiridos na horta escolar, recordando-se do que aprenderam na
ferramenta;

Em seguida, foi aplicada uma segunda ferramenta, um quebra-cabeca atdbmico, impressa
e desenvolvida no més de setembro, com 40 alunos de duas turmas do 9° Ano. Antes da
aplicacdo, foram feitas perguntas relacionadas ao conteddo de modelos atémicos e 0s
elementos quimicos, sendo essa atividade denominada por pré-teste e tinha como
objetivo mensurar o conhecimento prévio dos estudantes sobre o assunto abordado.
Entdo, apds o desenvolvimento da ferramenta essas mesmas questdes foram presentadas
para os alunos, sendo a atividade denominada por pds-teste, para comparado 0s acertos
em relacdo ao inicio das acdes. Vale ressaltar que, as questdes do pré e pds-teste foram
de multipla escolha;

Durante a culminancia da eletiva intitulada “Cultivando Saberes” foi apresentado um
jogo digital, abordando o mesmo contetdo da segunda ferramenta e foi denominado por
“Complete a palavra”, produzido utilizando a plataforma Wordwall®, utilizado para
criar jogos digitais. Na apresentacéo, o jogo foi projetado na parede da sala, e os alunos
que visitavam, puderam brincar, tentando adivinhar a palavra que estava faltando para
completar a frase.

Os dados da pesquisa foram tabulados, assim como o grafico desenvolvido no programa

Microsoft Excel®.
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RESULTADOS E DISCUSSAO
AMBIENTACAO

A EREFEM Agricola de Umas, como mencionado anteriormente, esta localizada em
uma éarea rural de Salgueiro e possui um total de 321 estudantes, sendo 162 do ensino
fundamental e os outros 159 do ensino médio, divididos respectivamente no turno
matutino/vespertino e o vespertino/noturno.

A escola possui uma estrutura relativamente extensa com cinco salas de aula
climatizadas e quatro ndao, porém pbde-se observar em cada sala, a presenca da infraestrutura
minima para atender as demais necessidades dos estudantes, assim como dispbe de
equipamentos de multimidia.

Os espacos externos a sala de aula s@o o auditorio, o laboratério de ciéncias (pouco
equipado), sala de informatica, sala da coordenacao pedagdgica, além dos patios, da quadra e
da sala de leitura (biblioteca), estando todos disponiveis para a utilizacdo dos professores e
alunos. Com relacdo a estrutura e o funcionamento da escola campo de estudo, pode-se perceber
que a mesma é limpa, arejada e organizada, principalmente as salas de aula que apresentaram
boa iluminacéo, tornando 0 ambiente agradavel para o ensino e aprendizado.

Teixeira e Reis (2012) afirmam que a principal preocupagdo dos professores com o
espaco é vivenciar a reorganizacdo da ordem realizada na sala de aula. A forma como 0os mdveis
sdo dispostos e sua disposi¢do influencia no tempo de aprendizagem escolar e,
consequentemente, na aprendizagem dos alunos. Com isso, as escolas devem proporcionar
condigdes favoraveis ao bem-estar e conforto dos docentes e discentes. Assim, € visto 0 quanto
o ambiente escolar pode influenciar no processo de aprendizagem, e também da escola
proporcionar as condi¢cdes favoraveis para que esse processo seja eficaz. Um ambiente
organizado e acolhedor acaba por estimular o engajamento e a participacdo dos alunos e,
proporcionalmente, a satisfacdo dos professores, que observam e recebem os estimulos e
resultados positivos.

No entanto, a principal caréncia observada na EREFEM Agricola de Umas é a
dificuldade de acesso a internet e aos meios digitais, ja que os computadores do laboratorio de
informatica encontram-se desativados, além de ndo ser permitido o uso do celular no ambiente
escolar. E notdrio o quanto a tecnologia tem um grande impacto na educagéo, e quando se é
tirado isso das escolas, sdo perdidas muitas técnicas e formas facilitadoras da aprendizagem.

Ja dentre as potencialidades estd o ambiente externo e interno, que por ser bastante
extenso, torna-se propicio para a realizacdo de aulas de campo, feiras cientificas e culturais,

gincanas, oficinas, etc. Outra potencialidade esta no laboratério de ciéncias, que mesmo com
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falta de equipamentos, possui um espaco ideal para a realizagcdo de experimentos e analise
microscopica, ja que possui um grande espaco e trés microscopios.

Salienta-se que, como a escola é extensa em seu territorio, a area abrange uma regido de
riacho e outra grande parte de vegetacdo da Caatinga, podendo esses espagos serem utilizados
para as aulas de ciéncias, sendo explorados pelos alunos para analisar o bioma, suas
diversidades e relaces antrépicas, porém, atualmente, é pouco aproveitado pela escola. A
figura 2 mostra a area disponivel entre a escola e o referido riacho, no entanto, a imagem de
satélite foi registrada em 2019 (GOOGLE, 2023), estando a vegetacdo em recuperacdo natural
apos o uso agricola da comunidade local, e atualmente em melhor estado de conservacéo.

De acordo com Farias Filho, (2019) as atividades escolares desenvolvidas em espacos
ndo formais contribuem para a melhoria do processo de aprendizagem utilizando espacgos

abertos e com vegetacao.

Figura 02 - Imagem de satélite evidenciando a area externa da EREFEM Agricola de Umas, Salgueiro-PE.

St g
’ e d

As aulas de ciéncias sdo dinamicas, onde os professores procuram trabalhar mais a
interacdo dos alunos com atividades diversas, aprendendo o conteido e associando ao cotidiano
de uma forma prética e ndo muito cansativa, mas muitas vezes utilizam do ensino tradicional.

Na sala de aula os alunos das turmas do 6° e 7° ano sdo 0s mais agitados e hiperativos,
nessa situacdo percebe-se uma grande dificuldade dos professores para chamar a atengéo deles.
Ja o perfil das turmas do 8° A e B e 9°A e B é diferente, pois estes sd0 mais curiosos e
participativos das atividades realizadas pela escola.

Erikson (1971) afirma que um individuo com dificuldade na aprendizagem pode
desenvolver sentimentos de baixa auto-estima e inferioridade. Assim, essa condicdo, quando
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persistente e associada a fatores de risco presentes no ambiente familiar e social mais amplo,
podem afetar negativamente o desenvolvimento do individuo e seu ajustamento em etapas
subsequentes (SANTOS; MARTURANO, 1999).

INTERVENCAO

Apbs observacdo do espacgo escolar a primeira ferramenta lGdica foi desenvolvida e
apresentada aos estudantes, consistindo em um jogo de trilha, relacionado com o cultivo de uma
horta, e em seguida os estudantes aplicaram 0s conhecimentos adquiridos na prépria horta
escolar, facilitando o trabalho na mesma (Figura 03). Analisando os resultados, pode-se
observar que a ferramenta atendeu as necessidades de 87,5% dos estudantes, e 93,75% informou
gue recomendava a ferramenta para outras pessoas, 0 que mostrou um resultado positivo.

A aprovacéo e os resultados positivos apresentados, apontam que foram atendidos os
objetivos propostos. Questionados sobre atividades desta natureza, os estudantes indicam
considera-las facilitadoras da aprendizagem por serem “engracadas, motivarem e chamarem a
atengdo”. Luz (2021) e Pais et al. (2019) veem a ludicidade como uma forma de aprender
brincando, uma forma de aprender que seja mais divertida e engragada, e é assim que uma aula
deve ser e os resultados devem vir também dessa forma.

Figura 03 - Jogo da Trilha aplicado aos estudantes do 9 ° ano da EREFEM Agricola de Umaés, Salgueiro-PE,
como forma de aprendizagem sobre horta.

Fonte: Prépria (2023).

Os resultados da ferramenta do quebra-cabeca atbmico mostram que houve uma
aprendizagem significativa quanto ao reconhecimento modelo atdmico e dos elementos
quimicos (Figura 04).

Além disso, a aprovacdo da ferramenta pelos alunos foi de 86%, afirmando eles ter
aprendido mais sobre o conteido. Os resultados observados foram positivos, ja que apontam
que ocorreu a aprendizagem esperada, corroborando com Luz (2021) quando afirma que a

ludicidade provoca mudanga no comportamento de muitos estudantes, tornando-os interessados
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na aula e motivados a participar foi um dos efeitos esperados.

Figura 04 - Frequéncia relativa dos acertos das questes propostas no pré-teste e pos-teste para os estudantes do
9 °ano da EREFEM Agricola de Umas , Salgueiro-PE, como forma de aprendizagem sobre horta.
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Fonte: Prépria (2023).

Para Almeida, Prochnow e Lopes (2016) a funcdo da ludicidade é garantir que o jogo
propicie diversdo e prazer tornando o contetdo de facil compreensdo estando sempre
relacionada com a educacao a qual tem por finalidade completar o individuo em seu saber e na
apreensdo em relagcdo ao mundo, sendo assim considera-se que a presente pesquisa atendeu a
esses preceitos.

Posteriormente, a aplicacdo da segunda ferramenta ltdica, houve a apresentacdo do jogo
digital “Complete a palavra”, e considera-se que aplicar a ludicidade também por meios digitais
é oferecer uma ampla opcdo de conhecimento e inovagdo, pois as metodologias digitais
possuem informacgdes Uteis, com diversas possibilidades de desenvolver atividades
pedagdgicas.

Meira e Blikstein (2019) afirmam que a nocdo de que todas as atividades ludicas (com
propostas pedagdgicas) sdo validas para motivar os alunos que pertencem a era da tecnologia.
A geracdo atual é a que mais sofreu e sofre impactos significativos em relagdo as inovaces e
mudancas tecnologias que surgem a todo instante. Portanto, essas tecnologias devem ser
atuantes também no ambito educacional, principalmente nas aulas de ciéncias, incluindo assim
diferentes estilos de aprendizado. Os jogos digitais também sdo importantes para que o discente
possa aprender em seu proprio ritmo, podendo ter acesso a eles sempre que quiserem, além de
oferecer uma abordagem que pode atender uma diversidade de preferéncias.

Assim, diante dos resultados apresentados nas trés ferramentas desenvolvidas, pode-se
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perceber que, a principal dificuldade de ensinar ciéncias em uma escola publica estadual do
Sertdo Central Pernambucano, pode ser a mesma de muitas outras, que é a convivéncia com
pessoas de realidades e ideias diferentes, cada um com suas dificuldades, além de terem
pensamentos, estratégias diferentes e sobretudo potencialidades que estdo muitas vezes
adormecidas e precisam ser despertadas, principalmente nas aulas de ciéncias, que é essencial
para a formacao de uma identidade cientifica e no despertar de ideias e teorias.

Ensinar ciéncias no sertdo Pernambucano pode ser considerado um desafio, ja que esta
disputa com o senso comum, que ¢ utilizado tradicionalmente pela comunidade. “Pode-se dizer,
numa primeira abordagem, que o "senso comum" é uma disposi¢cdo geral de todos os seres
humanos para se adaptar as circunstancias da existéncia e da vida ordinaria” (PATY, 2003).
Sendo assim, quando se apega ao senso comum, acaba sendo deixado de lado o conhecimento
cientifico, que muitas vezes é equivocado. Ja o conhecimento cientifico acaba sendo
considerado correto, pois leva em conta a experimentacdo e comprovagao.

Teixeira e Reis (2012) mencionam que valorizando essa metodologia, os professores
terdo uma ferramenta indispensavel para com seu trabalho cotidiano. O Ludico pode servir de
estimulo para o desenvolvimento da crianca onde as atividades em que elas necessitam de

atencgdo e concentracao e ao participarem, auxilia no amadurecimento cognitivo.

CONCLUSOES

A pesquisa apresentada pode ser utilizada para abordar a eficacia do ensino ludico, ja
que foi respondida de acordo com a visdo dos proprios discentes, avaliando assim se 0 método
utilizado teve ou ndo impacto na aprendizagem. Esta entd@o, pode servir para que outros docentes
possam avaliar em relacdo a sua propria forma de ensino, podendo assim, acabar por utilizar da
ludicidade em suas aulas. Além disso, a presente pesquisa pode servir como exemplo para ser
aplicada em diversas escolas.

Os meios digitais também ndo podem ser esquecidos, pois estes tem desempenhado um
papel cada vez mais importante em relacdo ao ensino de ciéncias, ja que podem representar

visualmente conceitos abstratos ou que fogem da realidade do local que a escola esta inserida.
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