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Aprender ciéncia brincando
nao € a mesma coisa de brincar
de aprender ciéncia

Resumo

O texto discute o papel dos jogos e da ludicidade no ensino de Ciéncias, abordando fundamen-
tos tedricos, conceitos de jogo educativo e sua insercao nas politicas educacionais brasileiras.
Também analisa o crescimento das pesquisas sobre o tema e defende que atividades ludicas,
quando fundamentadas metodologicamente, podem fortalecer o interesse, o engajamento e os
processos de ensino e aprendizagem em diferentes niveis educacionais.
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Mas o que € o jogo
educativo, afinal?

Para inicio de nossa con-
versa, gostarifamos de comple-
tar essa frase inicial do titulo
com outra, com 0 mesmo teor:
“Brincando, pode-se aprender,
desde que se encare seriamen-
te o jogo”. Em um primeiro
momento, parece uma frase
completamente  antagodnica:
afinal, como algo ludico pode
ser sério? Mas a perspectiva
que pretendemos trazer neste
texto é exatamente essa, por
considerar que trabalhar com
ludicidade/jogos no ensino e
na aprendizagem de concei-
tos cientificos exige seriedade
e compromisso epistemologi-
co com o uso de referenciais
adequados, para que o uso
de jogos em sala de aula ndo
esteja relacionado a brincar de

aprender.
Sempre a partir de um
referencial, compreendemos

que ludico e jogo tém o mes-
mo significado. Dessa forma,
neste texto, ora usaremos a
palavra jogo, ora usaremos a
palavra ludico, ludicidade ou
outras derivacbes, como brin-
cadeira, por exemplo. Vamos
nos amparar em Huizinga [,
Caillois Z e Brougere B! para di-
zer que jogo/ludico significam
prazer, divertimento e felicida-
de. Ha autores ou outras esco-
las que diferenciam ludico de
jogo, o que ndo faremos neste
artigo, por entender que “jogo
lddico” é um pleonasmo. Nao
sendo ludico, ndo é jogo; sen-
do ludico, é jogo. Porém, este
texto descreve mais especifica-
mente o jogo do tipo Agon, ou
seja, aquele no qual ha dispu-
ta, competicdo, ganhadores e
perdedores.”

O jogo nado existe para
ensinar conceitos cientificos
em sala de aula, pois tem uma
caracteristica autotélica. Jogo
é prazer, diversdo, liberdade e
voluntariedade nas definicdes
classicas e filosdficas." Se esta
é sua definicao, seu uso na for-
malidade da educacdo é um
paradoxo, como descrito por
Kishimoto." Pois como algo
livre, voluntério e prazeroso
pode se encaixar nos varios sis-
temas de ensino e educacgdo?
E nessa perspectiva que atuam
os pesquisadores que utilizam
jogos para ensinar conceitos
cientificos, ou seja, com o ob-
jetivo de diminuir o paradoxo
do jogo educativo, propician-
do uma aprendizagem mais
ludica.

"Aprender exige
esforco intelectual e
dedicacao.”

Importante salientar que
ndo utilizamos aqui a ideia de
que o jogo serve para “facili-
tar” o entendimento de con-
ceitos ou “facilitar o processo
de ensino e aprendizagem”
em Ciéncias. Aprender ndo é
uma tarefa simples, muito me-
nos ensinar. Aprender exige es-
forco intelectual e dedicacdo.
O jogo em sala de aula serve
para tornar a jornada mais l4di-
ca e, a partir disso, compreen-
demos que ele desperta o in-
teresse dos estudantes para
as Ciéncias em todos os niveis
de ensino. Argumentamos que
a ideia de que estratégias di-
versas de ensino e aprendiza-
gem servem para “facilitar” o
conhecimento ou o ensino ca-
rece de muito mais evidéncias.
O ludico traz prazer, diversao,
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engajamento e interesse, e
tais fatores contribuem para
uma boa relacdo entre ensino
e aprendizagem, mas absolu-
tamente ndao os tornam mais
faceis.

O jogo no ensino de
Ciéncias traz diversas vanta-
gens por explorar a ludicidade
intrinseca dos seres humanos a
favor do processo educativo. A
tarefa complexa de aprender
pode ser mais divertida por
meio de jogos educativos, prin-
cipalmente por meio da cultu-
ra lidica. Mas devemos ter em
mente que o jogo filosdfico é
diferente do jogo educativo.
O segundo é um arremedo do
primeiro.B’l Logo, uma defini-
¢ado do que é o jogo educativo
€ importante para que sigamos
conversando. (Figura 1)

Ha diversos conceitos do
que seja um jogo educativo.
Em nivel internacional, utiliza-
-se frequentemente o termo
Serious Game (jogos sérios).
Note que o termo carrega a
conotacdo discutida anterior-
mente. Existe um jogo filoso-
ficamente e epistemologica-
mente definido. E existe outra
ideia: a de que esse jogo pode
ser usado para educar formal-
mente. Neste caso, um jogo
que encara a escola, enten-
dida como um lugar dito sé-
rio. Surge dai a compreenséo
da escolha internacional por
Serious Game, ou seja, 0 jogo
que nao é aquele stricto sensu,
mas que € usado na educagdo
formal.

No Brasil, no ensino de
Ciéncias, utiliza-se mais co-
mumente o termo jogo edu-
cativo, de forma coinciden-
te ou complementar. E nos,
especificamente, entende-
mos que esse jogo educativo
pode ser formal e informal,
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a partir da perspectiva teo-
rica de Cleophas, Cavalcanti
e Soares. ¢ Para os autores,
o jogo educativo informal é
aquele utilizado para ensinar
alguma coisa a alguém, mas
ndo necessariamente na sala
de aula ou em ambiente for-
mal de ensino. Essa definicdo
carrega também o conceito de
intencionalidade pedagodgica.
Ou seja, o jogo educativo in-
formal pode até ensinar, mas
ndo houve uma intengdo pe-
dagdgica clara e efetiva para a
sala de aula.

“O ludico traz
prazer, diversao,
engajamento e

interesse.”

J& o jogo educativo for-
mal, ou formalizado, é aquele
que implica uma intengdo pe-
dagodgica para a sala de aula e,
NO NOSsO caso, para O ensino
de Ciéncias. Esse tipo de jogo
pode ser ainda didatico ou pe-
dagdgico. Um jogo didatico
é aquele aplicado em sala de
aula para reforgar conceitos ja
estudados ou apresentados
pelo professor, revisé-los e
carregar um forte componen-
te avaliativo diagndstico. O
jogo pedagdgico é aquele que
pretende ensinar um conceito
novo em sala de aula, ainda
ndo visto pelos estudantes e
ndo apresentado pelo profes-
sor. Esse tipo de jogo tem um
forte componente avaliativo
formativo. E possivel afirmar
ainda que uma parte conside-
ravel dos jogos para ensinar
Ciéncias no Brasil se categoriza
como didatica, enquanto uma
pequena parte tem um viés
pedagdgico.”!

A partir dessa constata-
¢ao, os professores de Ciéncias
brasileiros tém utilizado o jogo
para reforcar e avaliar concei-
tos cientificos. Ndo considera-
Mos que isso seja ruim, pois a
aprendizagem é comprovada-
mente eficaz por meio do ludi-
co, mesmo na perspectiva de
revisdo ou de avaliagdo do que
foi ministrado anteriormente.

O jogo educativo formal,
de maneira geral, vem se mos-
trando uma excelente estra-
tégia de avaliagdo do que foi
trabalhado em sala de aula,
apontando ao professor falhas
conceituais.”’ Por outro lado,
corroboramos a ideia de que
O jogo ndo é uma panaceia e
nem ird resolver todos os pro-
blemas de ensino e aprendiza-
gem em sala de aula. E preciso
parciménia, analise, compro-
misso e intengdo para a ludici-
dade .
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O jogo/ludico
e sua insercao
nas politicas
educacionais
brasileiras

A educacdo brasileira se
pauta a partir de documentos
e normativas que consideram
as produgdes de pesquisado-
res das areas, o contexto da
educagdo nacional, as préticas
pedagdgicas validadas pela
comunidade docente, dentre
outros elementos constituintes
do cenério educacional. Nesse
sentido, tanto de maneira ge-
ral como especificamente para
o ensino de Ciéncias, temos
como principal documento nor-
mativo para as diferentes eta-
pas da educacao basica a Base
Nacional Comum Curricular
(BNCC), com a versdo atual

Fonte: Prefeitura Municipal de Boa Vista. Divulgacao

Figura 1. Jogos educativos podem estimular o engajamento,
a criatividade e a interagcao entre estudantes no ensino de

Ciéncias.
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publicada em 2018.'% Nesse
documento sdo reunidos os
principios balizadores e orga-
nizadores da escola brasileira.

A educacdo nédo é norma-
tizada por um documento Uni-
co, mas a BNCC é usada por
secretarias estaduais e munici-
pais de educacao como prin-
cipal referéncia organizativa
para os curriculos da Educacéo
Infantil, do Ensino Fundamental
e do Ensino Médio, conside-
rando os contextos especificos
de cada estado ou municipio e
suas necessarias adequacdes.

Ao tomarmos como base
a BNCC, podemos encontrar
nesse documento importantes
indicativos relacionados a in-
sercdo do ludico na educacéo
formal. Isso pode ser obser-
vado nas diferentes etapas da
educagdo basica, mas princi-
palmente na Educagéo Infantil
e no Ensino Fundamental. Em
relacdo as diretrizes para a
Educacgao Infantil, o documen-
to sinaliza:

A instituicdo escolar
precisa promover
oportunidades
ricas para que as
criangas possam,
sempre animadas
pelo espirito ludico
e na interacdo com
seus pares, explorar
e vivenciar um
amplo repertdrio
de movimentos,
gestos, olhares, sons
e mimicas com o
corpo, para descobrir
variados modos de
ocupacgdo e uso do
espagco com o corpo
[...] (p. 41, grifo
nosso). [10]

Ja em relacdo ao Ensino
Fundamental temos um olhar
para a educagdo com o viés lU-
dico a partir da explicitacao:

No Ensino
Fundamental —
Anos Iniciais, é

importante valorizar
e problematizar
as vivéncias e
experiéncias
individuais e
familiares trazidas
pelos alunos, por
meio do ludico, de
trocas, da escuta e
de falas sensiveis,
nos diversos
ambientes educativos
(bibliotecas, patio,
pragas, parques,
museus, arquivos,
entre outros) (p. 355,
grifo nosso).[10]

Observamos que o maior
enfoque dado ao ludico na
BNCC perpassa por discipli-
nas especificas como Artes e
Educagao Fisica. Quando pro-
curamos o termo jogo, pode-
mos encontra-lo nas demais
disciplinas, com foco para
abordagens de Ciéncias. Na
Educacdo Infantil, por exem-
plo, dentre os objetivos da
aprendizagem, para o campo
de experiéncias “Corpo, ges-
tos e movimentos”, relaciona-
dos a abordagem de Ciéncias,
temos:

“Apropriar-se de
gestos e movimentos
de sua cultura no
cuidado de si e nos
jogos e brincadeiras”
(Brasil, 2018, p.
47, grifo nosso).
Ainda nas sinteses
de aprendizagens
propostas para
essa etapa da
educacao, evidencia-
se a importancia
de que a escola
propicie as crian¢as
possibilidades de
aprenderem a se
relacionar “com o
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outro empregando
gestos, palavras,
brincadeiras,
jogos, imitagoes,
observacées e
expressao corporal”
(p. 54, grifo nosso).
[10]

Nesse ultimo recorte, ha
referéncia a aspectos carac-
teristicos do ludico, como os
propostos por Soares, 'l que
abordam diferentes niveis de
interagdo entre jogo e joga-
dor, indo desde jogos com-
petitivos, passando por jogos
cooperativos, atividades de
simulacao, elaboracao de brin-
quedos e protétipos até ex-
pressdo corporal e histérias em
quadrinhos. Isso denota que
os documentos balizadores da
educacdo fundamentam seus
olhares em aspectos teodricos,
o que amplia as possibilidades
de abordagens tedricas e pra-
ticas ja discutidas e testadas
pela comunidade cientifica.
Nessa perspectiva, os docu-
mentos também expressam
ideias como as de Caillois,
2 que classifica os jogos em
Agon (competicdo, disputas),
Alea (jogos de sorte/azar),
Mimicry (simulacdes, mimicas
e expressdes diversas) e llinx
(jogos que geram vertigem).

Embora, na aborda-
gem da BNCC para Ciéncias
no Ensino Fundamental, nao
possamos observar aspectos
do ludico de forma direta, ha
elementos que nos permitem
fazer esse entrelace entre o
ensino de Ciéncias e as carac-
teristicas lidicas para essa eta-
pa da educagdo. Por exemplo,
no ensino de Ciéncias para o
1° ano, temos a habilidade
EFO1CIO2, que consiste em
“Localizar, nomear e repre-
sentar graficamente (por meio
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de desenhos) partes do corpo
humano e explicar suas fun-
¢bes” (p. 29, grifo nosso)." O
uso de desenhos no ensino de
Ciéncias ¢ uma caracteristica
l0dica, conforme discussdes
propostas por Dohme'?, ao
abordar as atividades ludicas
na educacdo e apresentar os
elementos que caracterizam
tais atividades: “o desenho e
a pintura, a modelagem, o tra-
balho com papel através de re-
cortes, colagem e dobradura e
a tecelagem utilizando fios ou
tiras de papel” (p. 73).

Além disso, como competéncia
geral para a educacao basica, o
documento expressa a relagao en-
tre as Ciéncias e alguns elementos
gue denotam o viés ludico:

Exercitar a
curiosidade
intelectual e recorrer
a abordagem
prépria das
ciéncias, incluindo
a investigagao, a
reflexdo, a anéalise
critica, a imaginagao
e a criatividade,
para investigar
causas, elaborar e
testar hipoteses,
formular e resolver
problemas e criar
solugébes (inclusive
tecnolégicas)
com base nos
conhecimentos das
diferentes areas (p. 9,
grifo nosso).[10]

Imaginacdo e criativida-
de se configuram como as-
pectos basilares para olhar
para o mundo infantil, consi-
derando criancas e jovens das
primeiras séries da educagdo
bésica, pois trazem a caracte-
ristica ludica da liberdade de
pensar e de buscar, na inte-
ragdo entre o mundo e o eu,

novas expressdes para os pen-
samentos. Isso se traduz em
um movimento de diversdo e
prazer nos caminhos propos-
tos para o universo da sala de
aula. A partir desse breve olhar
para a Base Nacional Comum
Curricular, é possivel perceber
que o ludico estad presente na
proposta pedagdgica que si-
naliza conteldos e estratégias
necessarias a formacéo da nos-
sa juventude. (Figura 2)

No entanto, compreen-
demos que o proprio docu-
mento orientador da educacéo
nacional brasileira parece en-
tender que, a medida que as
criancas crescem e se direcio-
nam para as etapas da adoles-
céncia, entre os anos finais do
Ensino Fundamental e o Ensino
Médio, elas comegam a perder
a ludicidade, assim como as
acoes docentes, as estratégias
e a propria sala de aula. Os ter-
mos ludico e jogo vao, aos pou-
cos, sendo substituidos por ou-
tros termos, como se nao mais
coubessem para adolescen-
tes e jovens. Observamos um
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mecanismo de adultificacao, ja
discutido em outros espacos,
no qual a sociedade parte de
um pressuposto falso de que, a
medida que nos direcionamos
para a vida adulta — especial-
mente para o trabalho — o jogo
passa a ser lugar somente da
crianca.l”®!

E por conceber que
adolescentes e adultos podem
aprender brincando que vérios
pesquisadores do ensino de
Ciéncias se debrucaram - e
ainda se debrucam - sobre a
elaboracdo de diversos tipos
de jogos e atividades ludicas
para ensinar Ciéncias. O ludico
no ensino de Ciéncias brasileiro
comeca na década de 1970,
com publicagdes de artigos
esparsos e sem fundamentagdo
tedrica, nem sobre o jogo
nem sobre teorias de ensino
e aprendizagem, consistindo
apenas em aplicagdes de jogos
em sala de aula sem discussao
tedrica e metodoldgica
efetiva. J& nas décadas de
1980 e 1990, alguns trabalhos
passam a trazer consideraces

Figura 2. Atividades ludicas vém ganhando espag¢o nas
pesquisas e praticas pedagdgicas voltadas ao ensino de
Ciéncias no Brasil.
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e referenciais tedricos sobre
o ludico, com dissertacdes
na area de Fisica e Biologia e
algumas teses que exploram o
conceito de ludicidade em sala
de aula, principalmente no que
se refere as concepgbes de
professores sobre o ludico.™
No comeco dos anos 2000,
é publicada a primeira tese
no ensino de Quimica com
aplicacbes em sala de aula
tedrica e metodologicamente
fundamentadas.l'¥ Entre o ini-
cio dos anos 2000 e o presente
momento, houve um aumento
substancial de trabalhos em
eventos, artigos, livros, disser-
tacOes e teses sobre jogos no
ensino de Ciéncias, com refe-
renciais diversos, tanto sobre
o ludico como sobre o ensino
e aprendizagem por meio do
jogo.l™

O crescimento do nime-
ro de trabalhos em eventos
levou a criacdo do Encontro
Nacional de Jogos e Atividades
Lddicas em Ensino de Quimica
(JALEQUIM), que ocorreu nos
anos de 2014 e 2016. A partir
da terceira edigdo, passou a
se chamar Encontro Nacional
de Jogos e Atividades Ludicas
em Ensino de Quimica, Fisica
e Biologia, que, em 2025,
apresentou sua sexta edi-
cdo e trard sua sétima edicéo
em 2027. Ha areas especifi-
cas de ludicidade em eventos
como o Encontro Nacional de
Ensino de Quimica, o Encontro
Nacional de Ensino de Biologia
e o Professor Protagonista para
o Ensino de Quimica, além
de muitos trabalhos espalha-
dos em secdes de Formacao
de Professores e Materiais
Didaticos em eventos como o
Encontro Nacional de Pesquisa

em Educacdo em Ciéncias e
o Encontro de Pesquisa em
Ensino de Fisica — aspectos
que pareciam distantes 20
anos atréds. Em 2017, houve a
criacdo da Ludus Scientiae, re-
vista especifica para trabalhos
de pesquisa e relatos de expe-
riéncia na area de jogos e ativi-
dades ludicas no ensino.!!

Game over ou start?

Compreendemos que ha
ainda muito o que caminhar no
tabuleiro dos jogos no ensino
de Ciéncias. Precisamos ir mui-
to além de simplesmente jo-
gar em sala de aula. Esse tipo
de jogo precisa ter método.
Precisa ter referencial. Estudos
que proponham atributos, me-
canicas e novos referenciais
de ensino e aprendizagem, de
acordo com a cultura e a rea-
lidade de cada sala de aulg,
parecem ter maior chance de
efetividade no ensino e apren-
dizagem de Ciéncias.

As possibilidades de dife-
rentes tipos de jogos para dife-
rentes tipos de conceitos tam-
bém sdo promissoras. Um jogo
de cartas pode ser muito inte-
ressante para a discussdo da
tabela periddica, classificagao
de familias e reinos, mas pode
ndo funcionar adequadamente
para discussdo de velocidade
ou equilibrio quimico. Jogos de
tabuleiro podem ser uma alter-
nativa para discussdo de forca
e cinética quimica, mas podem
ndo ser o melhor caminho para
conceituar genética. Ha varios
outros exemplos que também
se relacionam com a cultura
l0dica de cada ambiente, es-
cola, cidade, estado e, claro,
época. Pode ser que insistir
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em um Banco Imobilidrio das
reagdes quimicas nao funcione
tdo bem quanto o uso de um
Yu-Gi-Oh! do sistema circu-
latério. Um jogo de Truco do
Eletromagnetismo pode fazer
sucesso no estado de Goias,
mas uma Sueca da Cadeia
Alimentar serd melhor aprovei-
tada no Rio de Janeiro.

Mas o mais interessante
é que se pode divertir bastan-
te nessa caminhada. Seja na
proposi¢do, na elaboracdo, na
aplicacdo ou nos estudos dos
resultados. Uma diversdo sé-
ria, mas ndo menos divertida.
Assim como qualquer jogo,
o jogo educativo, especifica-
mente no ensino de Ciéncias,
deve ser mais uma caminhada
do que um fim. Mas que, che-
gando ao fim, ganhemos to-
dos e todas.
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ares é professor titular do Instituto
de Quimica da Universidade Federal
de Goias. Goordenador do Laboratd-
rio de Educacdo Quimica e Ativida-
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ordem.
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Quimica da Universidade Federal de
Goias. Coordenadora do Laboratorio
de Educacdo Quimica e Atividades
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do Programa de Pds-Graduacdao em
Educacado em Ciéncias e Matematica
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