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Resumo: O ensino de ciências e biologia permite aos alunos adquirir conhecimentos 

necessários para entender o mundo que os cerca, cabendo ao professor mediar este 

processo de aprendizagem, através de atividades que propiciem a experimentação e a 

construção das habilidades cognitivas a partir da participação ativa e interativa dos alunos. 
Em um cenário de intensas modificações no campo educacional, trazer o lúdico para a 

sala de aula é investir em uma dinâmica interativa com grande potencialidade e relevância 

ao currículo escolar. Portanto, o presente trabalho tem por objetivo fazer um levantamento 

bibliográfico da relevância do uso da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem de 

ciências e biologia, a fim de compreender seu papel mediante a educação e sensibilização 

socioambiental. Trata-se de um estudo descritivo-exploratório com abordagem qualitativa, 

através de escritos eletrônicos encontrada nas plataformas eletrônicas do Google 

Acadêmico e da SCIELO, publicados entre os anos de 2018 a 2022. Por fim, foi possível 

realizar a análise, interpretação, compreensão e descrição dos dados baseado na 

metodologia de Análise Textual Discursiva - ATD. A partir das bases de dados foram 

selecionados 25 publicações, dentre as quais 12 foram relatos de experiência, 8 

levantamentos bibliográficos e 5 sugestão de atividades.Em sua totalidade as escritas 
destacam que a ludicidade surge como uma importante ferramenta de ensino-

aprendizagem capaz de permitir a adequação das propostas para a realidade e contexto 

escolar, estabelecendo um processo de socialização com a possibilidade de realização de 

atividades coletivas, aproximando os conteúdos a vida cotidiana do aluno a partir de uma 

abordagem lúdica, o que implica diretamente no processo de aprendizagem. De acordo 

com os artigos analisados foi possível constatar o quão eficiente a ludicidade é no 

processo de ensino-aprendizagem. Esta alternativa problematizadora possibilita a 

mediação dos professores em sala de aula, onde os mesmos podem associar os conteúdos 

a temas sócio-ambientais. Assim o ensino de ciências e biologia, esta associada 

diretamente com a educação vivencial, sendo capaz de oportunizar a construção do 

protagonismo dos alunos no meio a qual esta inserido.  
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INTRODUÇÃO 

O ensino pode e deve ser transversal e 

interdisciplinar ao currículo escolar, ou seja, a 

construção do conhecimento deve romper os limites 

entre as disciplinas, entrelaçando as práticas 

educacionais (OLIVEIRA; NEIMAN, 2000; 

PROCÓPIO et al., 2021). Ao valorizar tais práticas, 

estas articulações são capazes de evitar rupturas no 
processo contínuo de ensino-aprendizagem.   

Neste contexto, o ensino de ciências e biologia é de 

grande importância no ensino-aprendizagem dos 

alunos, pois é através deles que os mesmos adquirem 

os conhecimentos necessários para entender o mundo 

que os cerca, além de propor uma articulação no 

exercício da cidadania ao buscar a sensibilização 

mediante as atitudes individuais ou coletivas em 

relação ao meio ambiente (MARQUES; XAVIER, 
2019). A partir desta reflexão cabe ao professor 

mediar este processo de aprendizagem, através de 
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atividades que propiciem a experimentação e a 

construção das habilidades cognitivas a partir da 

participação ativa e interativa dos alunos (SILVA et 

al., 2022).  

Ao despertar o interesse dos alunos pelas atividades 
práticas e/ou lúdicas, permite-se vivenciar e 

estabelecer uma comunicação, seja na manipulação 

de equipamentos e materiais, seja pela observação de 

organismos, o que facilita a melhor compreensão dos 

assuntos abordados pela ciência e biologia (COSTA; 

NOGUEIRA; CRUZ, 2020). Entretanto, é valido 

ressaltar que a realidade de muitos professores não os 

possibilita tal prática em sala de aula, especialmente, 

nas escolas da rede pública, onde as aulas são 

limitadas ou inexistentes (OLIVEIRA; OBARA 

2018; ROCHA 2018; SANTOS; BESSA, 2021). Em 
contrapartida, um ensino que se constrói com 

modalidades didáticas variadas, pode motivar para 

que o aluno participe ativamente das aulas, 

permitindo as aquisições necessárias para opinar, 

discutir, debater e mesmo intervir nas questões 

políticas, culturais, sociais e ambientais a qual está 

inserido (TONETE, 2018). 

Em um cenário de intensas modificações no campo 

educacional, trazer o lúdico para a sala de aula é 

investir em uma dinâmica interativa com grande 

potencialidade e relevância ao currículo escolar 

(MIGUEL; MARINHO 2018; PEREIRA; 
FERREIRA 2019; CARRAIS et al., 2020; PEIXOTO 

et al., 2020; SO et al., 2020), demonstrando-se ser 

uma fonte de aprendizagem e um método de ensino 

eficaz (CORREIA, 2021; MARTINS, 2022). Neste 

contexto, a ludicidade vem conquistando papel de 

destaque ao subsidiar práticas escolares nas mais 

diversas modalidades de ensino, tornando-se uma 

aliada docente no processo de mediação da 

aprendizagem significativa (SANTOS et al., 2021).  

Diante da necessidade de inovação nas 

metodologias de ensino em ciências e biologia e sua 
importância no processo de ensino-aprendizagem 

(BRITO et al., 2018; SANTOS et al., 2018; 

ALFFONSO 2019; ALVES et al., 2020), este 

trabalho tem por objetivo fazer um levantamento 

bibliográfico da relevância do uso da ludicidade no 

processo de ensino-aprendizagem de ciências e 

biologia, a fim de compreender seu papel mediante a 

educação e sensibilização socioambiental.   

MATERIAL E MÉTODOS 

Trata-se de um estudo descritivo-exploratório com 

abordagem qualitativa, que buscou fazer uma revisão 

integrativa, mediante a um levantamento 
bibliográfico (MINUSSI et al., 2018; SANTOS, 

2021), através de escritos eletrônicos encontrado nas 

plataformas eletrônicas do Google Acadêmico e da 

SCIELO (Scientific Electronic Library Online), 

publicados entre os anos de 2018 a 2022.  

Na perspectiva de obter uma ampla revisão 

bibliográfica, utilizaram-se alguns termos descritores, 

como por exemplo, “ludicidade em ciências e 

biologia” e “ensino de ciências e biologia” e suas 

correspondentes em inglês, “playfulness in science 
and biology” e “teaching science and biology” e 

espanhol ”alegría em la ciencia y la biología” e 

“enseñanza de la ciencia y la biología”. 

Após a realização das pesquisas nas 

plataformas eletrônicas foram feitos dawnload dos 

trabalhos selecionados. Os arquivos selecionados em 

cada plataforma foram analisados de forma prévia 

para exclusão ou seleção final, tendo como critério a 

adequação à temática dessa pesquisa. As publicações 

foram categorizadas quanto ao tipo de trabalho: 

relato de experiência, sugestão de atividade ou 
levantamento bibliográfico. Foi considerado 

levantamento bibliográfico os trabalhos que 

realizaram uma pesquisa sobre o uso da ludicidade 

no ensino de ciências e biologia. Os trabalhos foram 

considerados como relato de experiência quando 

descreviam a aplicação, avaliação e os resultados da 

atividade lúdica. Sugestão de atividade são os 

trabalhos que os autores elaboraram uma atividade 

lúdica, mas não aplicaram na escola ou em sala de 

aula. 

As publicações foram tabuladas, sendo 

possível realizar a análise, interpretação, 
compreensão e descrição dos dados baseado na 

metodologia de Análise Textual Discursiva - ATD 

(GALIAZZI; SOUSA, 2020; RIBEIRO; RAMOS, 

2020), que tem como finalidade produzir 

compreensão de fenômenos sob uma perspectiva 

qualitativa, centrando-se na descrição, compreensão e 

explicação das dinâmicas e das relações sociais 

(MESQUITA, 2020; JUNIOR et al., 2021). 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Para a investigação dos estudos sobre ludicidade para 

o ensino de ciências e biologia foram realizadas 
buscas no Google Acadêmico e na biblioteca virtual 

SciELO. A pesquisa realizada em ambas as 

plataformas resultou em 43 publicações. Os relatos 

de experiências foram mais frequentes que as 

sugestões de atividade e levantamento bibliográfico. 

Entre os 25 artigos analisados e selecionados, 12 

foram categorizados como relato de experiência 

(LANDIM; VIEIRA; BEZERRA, 2019; OLIVEIRA, 

2019; PEDROSO et al., 2019; PAES, 2019; 

ULGUIM; OLIVEIRA, 2019; OLIVEIRA, 2020;  

PERIM; SILVA; MANCINI, 2020; SANTOS et al., 

2020 (a); SOARES et al., 2020; CUNHA; VIEIRA, 
2021; FAMA; GARCIA; CAVALCANTI, 2021; 

GRAFFUNDER; CAMILLO; GONÇALVES, 2022), 

8 como levantamento bibliográfico (FERREIRA; 

SANTOS, 2019; OLIVEIRA et al., 2020; RAMOS; 

CAMPOS, 2020; SALES et al., 2020; CORREIA, 

2021; VITAL et al., 2021; ALMEIDA, 2022; SILVA 
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et al., 2022) e apenas 5 como sugestão de atividade 

(CASTRO, 2019; ULGUIM; OLIVEIRA, 2019; 

ESPINDOLA; SCHWANKE, 2020; SANTOS et al., 

2020 (b); PERIM; SILVA; MANCINI, 2021.), os 

demais foram excluídos por não se enquadrarem nos 
critérios de seleção da presente pesquisa.  

Santos e Rodrigues (2021); Vital et al. (2021); 
Candido (2022) e Souza e Silva (2022) destacam em 

suas escritas que as atividades lúdicas no contexto 

escolar possibilitam compreender a intencionalidade 

pedagógica, assim como as demais atividades 

desenvolvidas na escola. Sendo assim, quando 

trabalhamos com atividades lúdicas em sala de aula, 

possibilitamos aos alunos se tornarem protagonistas 

na construção dos seus conhecimentos oferecendo-

lhes experiências que promovam participação ativa 
nesta construção o saber, enquanto os docentes 

exercem o papel de mediar, orientar, mas acima de 

tudo estimular os alunos o exercício do senso crítico 

em meio aos conflitos (TEIXEIRA; BARCA, 2019).  

Nascimento et al. (2020) declara que os jogos e 

brincadeiras foram deixados de lado da prática 

escolar, devido ao receio do corpo docente, pela 

dificuldade da implementação de metodologias 

alternativas na educação básica. Nesta proposição as 

atividades lúdicas surgem como uma importante 

ferramenta de ensino-aprendizagem capaz de permitir 

a adequação das propostas para a realidade e 
contexto escolar em que o aluno está inserido, além 

de desenvolver as habilidades e competências 

proporcionais a faixa etária, facilitando o interesse 

dos alunos durante as atividades desenvolvidas 

(LAURINDO; MOURA; SANTOS, 2019; SOUZA, 

2021).  

Ao todo foram contabilizadas 29 atividades lúdicas, 

entre as atividades mais aplicadas encontram-se os 

jogos, que se apresentaram das formas mais variadas. 

Nesta perspectiva lúdica Conceição; Mota e Barguil 

(2020) destacam em suas escritas que os jogos como 
uma prática de ensino torna-se o aprendizado mais 

significativo ao associar a compreensão dos 

conteúdos curriculares ao cotidiano do aluno, seja no 

nível básico ou superior, tornando os discentes mais 

criativos ao organizarem suas respostas ao buscar 

soluções para atender as necessidades do problema 

proposto.  

Sabendo que o lúdico desenvolve a imaginação e o 

raciocínio, foram encontradas outras atividades, 

sendo: dramatizações, construção de modelos 

didáticos, dinâmicas, gincana e maquete. Portanto, a 

aprendizagem significativa a partir da ludicidade 
proporciona o desenvolvimento dos alunos, 

estabelecendo um processo de socialização com a 

possibilidade de realização de atividades coletivas de 

forma prazerosa, aproximando o conteúdo da vida 

cotidiana do aluno a partir de uma abordagem lúdica, 

o que implica diretamente no processo de 

aprendizagem (DALVECHIO, 2020). 

CONCLUSÃO 

De acordo com os resultados obtidos através os 

artigos analisados foi possível constatar o quão 
eficiente a ludicidade é no processo de ensino-

aprendizagem. Esta ferramenta facilitadora 

possibilita a interação social entre professor/aluno, 

permitindo uma reflexão quanto à importância da 

inserção de estratégias metodológicas diferenciadas 

para facilitar a compreensão de muitos conteúdos em 

uma perspectiva interdisciplinar ao currículo escolar. 

Apesar de diversos obstáculos para implementação 

de aulas diferenciadas, há a preocupação de motivar 

os alunos e resgatar o interesse do mesmo, para o 

desenvolvimento de competências e habilidades 
tornando o aluno um sujeito ativo no processo de 

ensino. Vale salientar que o método tradicional não é 

algo invalida e que deve ser banido, no entanto é 

importante que o mesmo seja atrelado a outras 

estratégias metodológicas para que essa junção 

promova uma eficiência no ensino.  

Nessa perspectiva do lúdico, o uso de resíduos 

reutilizáveis se apresentou como uma alternativa 

problematizadora possibilitando a mediação dos 

professores em sala de aula, onde nos mesmos podem 

associar os conteúdos a temas sócio-ambientais. 

Assim o ensino de ciências e biologia, esta associada 
diretamente com a educação vivencial, sendo capaz 

de oportunizar a construção do protagonismo dos 

alunos no meio a qual esta inserido. Contudo, 

concluímos que a ludicidade em sala de aula 

aperfeiçoa o ensino, colabora com a dinâmica e 

descontração em sala de aula, permitindo uma 

participação ativa dos alunos, e promovendo o 

estreitamento dos laços.  
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