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Resumo

A ludicidade ¢ um aspecto reconhecidamente importante na educagdo, mas ¢ um termo
polissémico, o que evidencia seu carater subjetivo. Que sentidos as pesquisas no ensino de
biologia apresentam sobre o ludico e como tratam a subjetividade? Este estudo teve como
objetivo conhecer como ludicidade e subjetividade sdo concebidas em artigos cientificos
produzidos na educagdo em ciéncias biologicas. Selecionamos nove artigos publicados em
periddicos da area, tendo como tema o lidico no ensino de biologia. Constatamos que
ludicidade e subjetividade ndo sdo explicitamente definidas em nenhum dos artigos.
Implicitamente, o Iudico ¢ associado com atividade automotivada, socializagdo, criatividade e
imaginacdo. A motivacdo ¢ tematizada em todos os artigos, mas em seis dos artigos ¢
entendida como resultado da propria atividade. Discordamos desse entendimento. O jogo foi a
atividade predominante nos artigos. Criatividade e imagina¢do foram ressaltadas em quatro
artigos, que também apontam outros aspectos subjetivos.

Palavras chave: ludicidade, subjetividade, ensino de biologia.

Abstract

The playfulness is an admittedly important aspect of education, but it is a polysemic term,
which evidences its subjective character. What senses researches in biology education have
on the playful and how they treat subjectivity? This study aimed to know how playfulness and
subjectivity are conceived in scientific articles produced in education in biological sciences.
We selected nine articles published in journals of the area, taking as its theme the playful in
biology teaching. We found that playfulness and subjectivity are not explicitly defined in
none of the articles. Implicitly, the playful is associated with activity self-motivated,
socialization, creativity and imagination. Motivation is thematized on all items, but in six of
the articles is understood as a result of the activity itself. We disagree with this understanding.
The game was the predominant activity in the articles. Creativity and imagination were
highlighted in four articles, which also point out other subjective aspects.
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Ludicidade e subjetividade: aproximacdes tedricas

O conceito de ludicidade ¢ polissémico e nao se restringe, exclusivamente, aquele relacionado
com sua origem etimologica /udus, que significa divertimento, jogo, recreagdo. Entendemos
que o sentido de ludicidade estd atrelado a subjetividade dos sujeitos envolvidos na
experiéncia. Ludica ¢ a maneira como os sujeitos vivenciam determinada atividade, o sentido
que a atividade vai tomando para cada um deles e nao a atividade em si. Essa compreensao ¢
inspirada na epistemologia qualitativa de Gonzéalez Rey (2003, 2005, 2006), que caracteriza a
subjetividade como um processo complexo, dialégico, envolvendo a produgao de sentidos no
decorrer da agdo vivenciada socialmente, a partir de configuracdes de sentidos constituidas ao
longo da historia de vida individual.

J4

A escola ¢ um contexto privilegiado para o desenvolvimento das pessoas € ndo pode
restringir-se a trabalhar apenas aspectos cognitivos. Nesta perspectiva, Teixeira (2010)
considera importante que a escola proporcione o resgate da cultura lidica dos alunos ¢ com
ela seus saberes, valores e afetos. Concordamos com essa autora ¢ com Gomes (2004), que
consideram a relevancia do ludico para todas as faixas etarias, ndo sendo uma especificidade
da educacao infantil.

O ludico, sendo linguagem humana, pode manifestar-se de diversas formas
(oral, escrita, gestual, visual, artistica, dentre outras) e ocorrer em todos 0s
momentos da vida [...]. Todavia, como visto em nossa sociedade capitalista o
ludico é equivocadamente relegado a infancia e tomado como sindnimo de
determinadas manifestacfes da nossa cultura (como festividades, jogos,
brinquedos, dangas, musicas, entre inUmeras outras). Mas as praticas
culturais ndo sdo ludicas em si. E a interagdo do sujeito com a experiéncia
vivida que possibilita o desabrochar da ludicidade (GOMES, 2004, p. 145).

Também concordamos com Gomes (2004) quando argumenta que as atividades culturais ndo
sdao ladicas por si mesmas, mas que a ludicidade depende da vivéncia dos sujeitos. Os
sentidos que cada sujeito atribui as experiéncias estdo atrelados a sua trajetdria de vida, em
determinado contexto histérico-cultural. E na dialética entre o social e o individual que a
subjetividade vai se constituindo. Assim, quando pensamos em ludicidade, ¢ fundamental
considerar a singularidade dos sujeitos e conceber a subjetividade como uma produgdo de
sentidos que ¢ inseparavel da complexidade dos contextos sociais (GONZALEZ REY, 2005).

Segundo Carvalho et al. (2009), o ludico tem sido tema de investigagao e andlise de
pesquisadores das mais variadas areas do conhecimento tais como a historia, a sociologia, a
filosofia, a psicologia, a educacdo. Questdes envolvendo a ludicidade merecem destaque nas
reflexdes dos professores e em pesquisas, pois a utilizacdo pedagdgica de atividades
potencialmente ludicas distancia-se de um ensino mecénico, apoiado apenas na transmissao
de informagdes. Tal ensino, associado a uma pratica pedagdgica rotineira, ¢ apontado por
alguns alunos como uma das causas da falta de motivacao nos estudos (CUNHA, 2013).

Em virtude dessas aproximagdes preliminares entre ludicidade e subjetividade, consideramos
relevante uma revisdo da literatura sobre esse tema, visto que podem existir diferentes
concepcdes da utilizagdo pedagodgica do ludico, considerando ou ndo os aspectos subjetivos
envolvidos. Sendo assim, objetivamos analisar como a ludicidade e a subjetividade, estdo
sendo tratadas nos artigos da area, que se propdem a investigar o lidico no ensino de ciéncias
e biologia.

As pesquisas sobre o ludico no ensino de ciéncias e biologia
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Fizemos um levantamento bibliografico das produgoes sobre ludicidade em periddicos da area
de educacdo em ciéncias. Para isso escolhemos a revista da Associacdo Brasileira de Ensino
de Biologia (SBEnBIO); a Revista Brasileira de Pesquisa em Educagdo em Ciéncias
(RBPEC); Alexandria: Revista de Educagdo em Ciéncia e Tecnologia; Ciéncia e Educacdo
(Bauru) e a revista Ciéncias e Cognicdo. Para a selecao dos artigos realizamos a leitura de
todos os titulos, resumos e palavras chaves dos artigos, em todas as edi¢des de cada periodico,
a procura de pesquisas que abordassem o ludico em ciéncias biologicas do ensino
fundamental (6° ao 8° ano), ensino médio e educacdo de jovens e adultos. A Tabela 01, a
seguir, mostra que no periodo de 1998 a 2014, estas cinco revistas publicaram um total de
1490 artigos, sendo nove referentes, especificamente, ao ludico no ensino de ciéncias
biologicas.

PERIODICOS PERIODO | ARTIGOS PUBLICADOS | ARTIGOS SOBRE LUDICO
REVISTA SBEnBIO 2005-2013 49 02
REVISTA RBPEC 2001-2014 303 02
REVISTA ALEXANDRIA 2008-2013 139 01
CIENCIA E EDUCACAO 1998-2014 572 01
CIENCIAS E COGNICAO 2004-2014 427 03

Tabela 01: Levantamento de artigos sobre o lidico no ensino de ciéncias e biologia em periédicos
nacionais

A seguir, apresentamos uma breve descri¢cdo de cada artigo e optamos por dividir a analise em
duas perspectivas: uma voltada para compreender como a ludicidade esta sendo abordada
nessas pesquisas (ao que denominamos perfil de ludicidade) e a outra buscando indicadores
da valorizacdo de aspectos subjetivos que poderia ocorrer nesses estudos (a0 que chamamos
vestigios de subjetividade). Utilizamos como referencial para essa andlise a teoria da
subjetividade de Gonzalez Rey (2003, 2005).

Sentidos percebidos nas pesquisas da area

O teatro e sua poética: vivéncias escolares no campo da educa¢do ambiental (SANTOS;
BOER, 2013) ¢ um relato de experiéncias vivenciadas em uma oficina de teatro-educacgdo
realizada com estudantes do ensino fundamental de uma escola Municipal de Santa Maria,
RS. Segundo os autores, o uso do teatro como uma metodologia de educacdo ambiental ainda
¢ pouco explorado no contexto escolar, mesmo sendo considerada uma pratica ludica, criativa
e interdisciplinar, que possibilita a experimentagdo da sensibilizagdo e o exercicio do
imaginario para possivel interven¢do na realidade cotidiana. Nessa oficina foram elaborados
textos, produzidos cendrios e um espetaculo dramatirgico. Os resultados apontam que a
alianca entre teatro e educagdo possibilita a constru¢do de um canal natural de expressao e
sensibilidade, necessarios a compreensdo da realidade ambiental.

Historias em quadrinhos nos livros didaticos de ciéncias (SILVA, 2011) se propde a analise
de alguns livros didaticos de ciéncias naturais para verificar a forma como sao tratadas as
HQs, que segundo o autor tem como uma de suas caracteristicas importantes a ludicidade. Ele
ressalta que ainda ha duvidas sobre como essas historias sdo selecionadas e o que realmente
se pretende com elas no livro didatico. Esse estudo afirma que os livros didéticos tém trazido
cada vez mais HQs e tirinhas, porém que ndo tem sido bem explorada nem por editores, nem
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por professores. Conclui que o trabalho didatico com HQs no ensino de ciéncias torna-se uma
aventura ludica e motivadora para o educando em relagdo a ciéncia, contribuindo para a
formacao de futuros cientistas.

Oliveira et. al (2008) apresentam Educagdo e controle da esquistossomose em Sumidouro
(RJ, Brasil): avaliagdo de um jogo no contexto escolar ¢ uma pesquisa qualitativa sobre a
motivagdo e promog¢ao de conhecimento para estudantes do curso de formagdo de professores
do CIEP de Sao Jos¢ de Sumidouro (Centro Integrado de Educacdo Publica do Estado e
municipios do Rio de Janeiro) em relagdo a prevencdo da esquistossomose. Os autores
argumentam que no campo da educagdo em satde, faz-se necessario planejar a agao educativa
em funcdo de contextos que ndo os exclusivamente clinicos e conhecer as particularidades e
necessidades do grupo alvo das agdes. Isso implica em desenvolver estratégias e materiais
educativos adequados as realidades locais e a formacdo de recursos humanos, capazes de
estimular a constru¢cao compartilhada de conhecimento no ambito formal e nao formal, por
este motivo os autores apostam na ludicidade. A perspectiva metodoldgica adotada foi a
analise do uso do jogo “por dentro da esquistossomose” e os resultados indicaram que a
atividade gerou motivacdo e contribuiu para a compreensdo das formas de transmissdo e
prevencao da doenca.

Andlise dos efeitos do jogo clipsitacideos (clipbirds) sobre a aprendizagem de estudantes do
ensino médio acerca da evolugio (VARGENS; NINO-EL-HANI, 2011) Trata-se de uma
pesquisa sobre um jogo educativo, como uma ferramenta educativa com potencial para o
ensino médio, devido & complexidade e o grau de abstracdo dos conceitos de evolugdo. Para
os autores, os jogos sdo ferramentas estimulantes que podem levar a aprendizagem
significativa. Para investigar a efetividade do jogo, foi utilizada uma abordagem quali-
quantitativa com duas turmas de alunos do ensino médio do Colégio da Policia Militar (CPM)
da rede puablica da cidade de Salvador (BA). A avaliacdo da aprendizagem foi feita com base
na realizacdo de pré e pos-teste (questionarios). A intervencao foi composta de aula expositiva
(para ambas as turmas), da aplicacdo do jogo para uma turma e elaboracdo de cartaz para
outra turma. Os resultados sugerem que os alunos, que nunca haviam tido contato com
conteddos especificos de evolucdo, foram capazes de apresentar melhoras na compreensao
dos mesmos a partir de uma intervencdo didatica que envolvia o uso de atividades ludicas.
Entretanto, ndo foi possivel atribuir ao jogo eficiéncia distinta ao de outra atividade, a
elaboracdo de cartazes, comumente empregada em sala de aula. Ainda segundo os autores,
isso ndo significa que o jogo ndo possua potencial de ensino, mas que os professores e
pesquisadores devem considerar outros fatores do cotidiano escolar que venham a influenciar
a eficacia de seu uso.

Desenvolvimento de jogos educativos como ferramenta didatica: um olhar voltado a
formagado de futuros docentes de ciéncias (LEGEY et al, 2012) relata que a apreensao de
significados por alunos exige dos professores diversas técnicas e recursos pedagdgicos, por
1ss0 0 objetivo dessa pesquisa foi avaliar o impacto dos jogos didaticos na aprendizagem,
juntamente com futuros professores de biologia. Os licenciandos desenvolveram jogos
educativos e posteriormente jogaram com os colegas em sala de aula. A avaliacdo da
experiéncia foi feita com um questiondrio imediatamente ap6s o uso dos jogos em sala de aula
e um segundo questionario, dois anos mais tarde, apds a conclusdo da licenciatura. Os
resultados ressaltam a importancia dos jogos para sensibilizagdo dos alunos ao contetdo;
facilitagdo do processo ensino-aprendizagem (aulas menos mondtonas) e a possibilidade de
aprender brincando. Para os autores, o jogo educativo pode ser uma metodologia de incentivo
aos futuros professores para pesquisar, organizar e inter-relacionar conhecimentos
especificos, exercitando a criatividade e o senso critico. E sempre desejavel que o ensino
aconteca em um ambiente ludico e prazeroso e que permita a aprendizagem significativa.
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Criagao compartilhada de um jogo: um instrumento para o didlogo sobre sexualidade
desenvolvido com adolescentes (NOGUEIRA et al, 2011) descreve o processo de
desenvolvimento de um jogo sobre sexualidade e gravidez na adolescéncia em uma oficina de
producdo de material educativo, desenvolvido, de forma compartilhada, com adolescentes da
Vila Cafezal em Belo Horizonte. Os resultados destacam a motivagao, a intera¢ao ¢ o carater
informativo dos jogos. Ao final do processo, os autores evidenciaram que ¢ possivel o
desenvolvimento de atividades de educacdo em saude, de maneira descontraida e criativa,
estimulando a participagdo efetiva do publico-alvo e tratando-os como sujeitos historicos, €
ndo como ‘“‘caixas vazias”.

Utilizagcdo do jogo super trunfo darvores brasileiras como instrumento facilitador no ensino
dos biomas brasileiros (CANTO; ZACARIAS, 2009) objetivou analisar a funcionalidade
deste jogo e o nivel de interesse dos alunos. Segundo os autores, a busca de novas
metodologias que fujam da aula tradicional ¢ com certeza bem vinda, tanto pelos alunos,
quanto pelos professores. Foi feito um estudo de caso de cunho descritivo-analitico
(entrevista, observacdo direta) com alunos do 3° ano do Ensino Médio do Centro Federal de
Educacdo Tecnologica do Amazonas (CEFET-AM). Primeiramente, foi avaliado o
conhecimento prévio dos alunos com um questionario, depois foi realizada uma aula
expositiva sobre os biomas brasileiros; em seguida os alunos foram divididos em grupos para
jogar e, ao término do jogo, foi aplicado outro questiondrio. Empolgacdo, espirito de
competicdo e motivagdo foram destacados nos resultados, levando os autores a ressaltarem os
jogos como uma estratégia motivante e que agrega aprendizagem.

Jogo do DNA: um instrumento pedagogico para o ensino de ciéncias e biologia (JANN;
LEITE, 2010) Segundo os autores, grande parte da populagdo mundial ndo compreende o
conteudo cientifico referente ao DNA, devido seu elevado grau de abstragdo. Assim, o
objetivo desse artigo foi analisar a unido entre os aspectos ludicos e cognitivos por meio de
um jogo. O jogo foi aplicado para alunos do 3° ano do ensino médio de um colégio da rede
privada da cidade do Rio de Janeiro. No inicio da atividade, os alunos preencheram o
primeiro questionario para sondagem dos conhecimentos prévios, depois foi feita a
apresentagdo do jogo e ao final da atividade, os alunos preencheram o segundo questionario,
que visava coletar a opinido dos mesmos sobre o jogo e o nivel de contribuicdo para o
aprendizado dos conceitos sobre o tema em questdo. Segundo os autores, 0s comentarios
feitos pelos alunos demonstraram que o jogo serviu para uma melhor compreensao da
estrutura da molécula de DNA, corroborando a eficacia do aspecto ludico associado ao
cognitivo como importante estratégia de ensino.

Abordagem ludico-didatica melhora os pardametros de educagdo nutricional em alunos do
ensino fundamental (SILVA et al, 2013) avaliou conceitos basicos de alimentos e alimentacao
saudavel com abordagem ludico-didatica (jogos pedagdgicos) Participaram do estudo duas
escolas municipais de Niteroi — RJ (uma com a intervencdo do jogo e outra controle). Os
autores verificaram que os alunos do grupo intervengao tiveram uma melhora significativa do
que os do grupo controle, demonstrando que, apds as aulas ludicas, esses alunos tiveram
acréscimo nos conhecimentos relacionados a alimentacao saudavel.

Perfil de ludicidade e vestigios de subjetividade

Nenhum dos artigos define, explicitamente, o que concebe como ludico. Entretanto
caracterizam as atividades (teatro, HQs e jogos) como geradoras de motivacdo, estimuladoras
da criatividade e promotoras de integragdao. Entdo, entendemos que ¢ deste modo que,
implicitamente, os autores definem o ludico, sendo uma atividade automotivada e sdcio-
integradora, que envolve prazer e criatividade.
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O jogo aparece como atividade ludica em sete dos nove trabalhos. Independentemente se os
sujeitos foram alunos da educacdo bésica, ou professores em formagao, os estudos consideram
o ladico importante no contexto educacional por proporcionar motivacao (participacao);
estimular a criatividade (imaginacao) e desenvolver a socializagdo (interagdo). A
memorizagao apresentou-se, secundarizada nos artigos. Apenas em Jann; Leite (2010) foi
feita referéncia a esta fun¢do do jogo.

A motivacao foi o fator, explicito e/ou implicito, mencionado em todos os artigos. As oficinas
de teatro provocaram mudancas de comportamentos dos alunos que se tornaram mais
participativos (SANTOS; BOER, 2013); a andlise de HQs despertou o interesse (SILVA,
2011); os jogos sdo caracterizados como um recurso motivador da participagdo discente
(OLIVEIRA et. al , 2008; CANTO; ZACARIAS, 2009; JANN; LEITE, 2010, VARGENS;
NINO-EL-HANI, 2011; NOGUEIRA et al, 2011; LEGEY et al, 2012; SILVA et al, 2013).
Sobre a relagao existente entre ludico e motivagdo, Teixeira (1995, p.23) pontua que:

O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforco
espontaneo. Ele ¢ considerado prazeroso, devido a sua capacidade de
absorver o individuo de forma intensa e total, criando um clima de
entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional que o torna uma
atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibragao
e euforia.

A socializagdo (interacdo entre os sujeitos) foi uma fungdo mencionada em quase todos os
artigos. Destacamos aspectos como o didlogo e a aproximagdo entre professores e alunos
(OLIVEIRA et al, 2008; LEGEY et al, 2012), as trocas coletivas de saberes (SANTOS;
BOER, 2013), integrac¢ao grupal (NOGUEIRA et al, 2011), espirito de competigdo (CANTO;
ZACARIAS, 2009; NINO-EL-HANI, 2011) ¢ o trabalho cooperativo ¢ em equipe (JANN;
LEITE, 2010; NINO-EL-HANI, 2011; SILVA et al, 2013). Segundo Huizinga (2000) a
socializagdo é uma caracteristica natural do Homo [udens ¢ as atividades ludicas, como os
jogos, trazem contribuigdes significativas para a interagdo entre os sujeitos. Esse aspecto, no
nosso entendimento, ¢ primordial para as relagdes professor-aluno e aluno-aluno.

Criatividade e/ou imaginagdo foram mencionadas em quatro artigos, com destaque para o
teatro, como um processo de criacao de ideias, um exercicio de imaginar e forma de
expressdao que envolve a sensibilidade (SANTOS; BOER, 2013); o uso das HQs como forma
criativa para melhorar as aulas (SILVA, 2011) e os jogos (construir e/ou jogar) como um
exercicio que estimula o fazer criativo (NOGUEIRA et al, 2011; LEGEY et al, 2012).
Segundo Dohme (2009, p.92) “nos dias de hoje criatividade, o senso critico ¢ a
expressividade sdao mais desejaveis do que valores universalmente aceitos pelos educadores
como a disciplina e a atencao”. Essa ideia remete a concep¢do de alunos participativos,
atuantes e aptos a resolver questdes cotidianas, diferente do modelo tradicional em que
predomina a observagdo passiva dos alunos ao professor transmissor. Concordamos com
Lisboa (2013, p.32) que “incluir o jogo em nosso planejamento ¢ uma maneira de trazer mais
ludicidade e prazer para a pratica docente, garantindo aos educandos o exercicio de sua
criatividade com alegria”.

A subjetividade ndo foi mencionada, explicitamente, em nenhum dos artigos, porém ¢&
possivel observar, implicitamente, indicadores (vestigios), que convergem para uma
valorizacdo de aspectos subjetivos como: a concepcao de educagdo integral, considerando a
formagao cognitiva, social e moral (VARGENS; NINO-EL-HANI, 2011); entender o aluno
CoOmo um sujeito social e interativo, sendo importante o aspecto historico-cultural (SANTOS;
BOER, 2013), os alunos devendo ser tratados como sujeitos historicos, € ndo como “caixas
vazias” (NOGUEIRA et al, 2011); a necessidade de mudanga de postura do professor
transmissor para aquele que envolve em seu fazer docente o aspecto afetivo e emocional
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(LEGEY et al, 2012). Percebemos que esses aspectos subjetivos foram identificados nos
mesmos artigos que relacionam a ludicidade a imaginagdo e criatividade. Segundo Gonzalez
Rey (2006) as emogodes sao processos simbodlicos em que atuam a fantasia, a imaginagao, a
criatividade e outros elementos que constituem a subjetividade.

Conclusoes de sentidos

Apesar de o ludico estar em foco nos trabalhos, os autores ndo o definem explicitamente,
preferindo apontar suas caracteristicas ou fun¢des. Consideramos que isso indica que o ludico
ndo tem sido pensado teoricamente, mas que tem sido associado a uma dimensdo da
metodologia ou da pratica pedagdgica, sendo muitas vezes considerado como inerente a
determinadas atividades, como os jogos.

O jogo aparece em sete dos nove artigos, indicando que jogo e ludico sdo muitas vezes
tomados como sindnimos, sendo a ludicidade atribuida a propria atividade. Entendemos que o
sentido de ludicidade nas pesquisas ainda se apresenta muito restrito a modalidade de jogos, o
que demanda reflexdo tanto na pratica docente quanto nas investigagcdes sobre essa tematica.

Implicitamente, os artigos associam o lidico com atividade automotivada, socializacdo e
criatividade-imaginacdo. A motivacdo ¢ tematizada em todos os artigos, mas em seis dos
artigos ¢ entendida como decorrente da propria atividade. Sem desmerecer o papel das
atividades para motivar os alunos, consideramos importante reconhecer que a atividade ludica
nao ¢ motivadora por si mesma, mas que a motivacdo ¢ resultado de configuragdes de
sentidos subjetivos que constituem a histéria singular dos sujeitos. Isto s6 € possivel a partir
de uma reflexdo tedérica que conceba tanto a ludicidade quanto a motivagdo enquanto
producdes subjetivas (ALVES, 2013 acrescentei a referencia). Tal concep¢do parece mais
proxima dos quatro artigos que destacam a criatividade e a imaginagdo como constituvas do
ladico, entre outros aspectos subjetivos.

Mesmo que a subjetividade ndo tenha sido abordada de forma explicita e conceitual nos
artigos, percebemos que a visdo de alguns autores para uma educagdo integral, que ndo se
restrinja apenas aos aspectos cognitivos e que destacam a importancia de entender o sujeito
como um ser histdrico; revelam preocupagdo com aspectos subjetivos e favorecem o resgate
dos sujeitos concretos no processo educativo. Entendemos que a teoria da subjetividade de
Gonzalez Rey traz uma contribui¢do importante para a compreensdo dos aspectos subjetivos
do ludico nos processos de ensino e aprendizagem, possibilitando reflexdo conceitual sobre
tais aspectos, com implica¢des para as praticas pedagogicas e a pesquisa sobre o tema.
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