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RESUMO

A ludicidade no ensino vem sendo utilizada como uma ferramenta eficiente para unir o
interesse, a motivacdo e o aprendizado dos discentes. Este artigo aborda uma didatica de
intervencdo ludica como atividade avaliativa no ensino de ciéncias em uma escola no interior
do Amazonas. A metodologia utilizada consistiu em uma abordagem qualitativa, descritiva e
exploratoria desenvolvida por académicos do curso de ciéncias, participantes do Programa
Residéncia Pedagdgica. Apds a aula de revisdo do bimestre letivo, foram aplicados trés jogos:
Quiz, Trilha do Conhecimento e Piramide de Alimentos, com perguntas objetivas e de multipla
escolha. Como critérios de avaliacdo, foram considerados a participacdo, 0 comprometimento,
conhecimento teorico e o trabalho em grupo. O uso de atividades ludicas como avaliacdo
demonstrou ser uma boa ferramenta para analisar o desempenho e a participacdo dos discentes,
além de despertar o interesse e 0 cooperativismo entre as equipes. Assim, pode-se evidenciar a
contribuicdo da ludicidade como estratégia metodoldgica na formacéo e desenvolvimento dos
discentes.

PALAVRAS-CHAVE: Residéncia Pedagdgica. Ludicidade. Amazonas. Avaliacao.

LUDIC ACTIVITIES AS EVALUATIVE TOOL IN SCIENCE TEACHING

ABSTRACT

Ludic activities in teaching have been used as an efficient tool to join interest, motivation and
student learning. This article aims to show a didactic use of ludic intervention as an evaluative
activity in Science subject in the countryside school of Amazonas. The methodology was
qualitative, descriptive and exploratory approach developed by undergraduate students
participating in the Pedagogical Residency Program. After the lecture review class, three games
were applied: Quiz, knowledge trail and food pyramid, with objective questions and multiple
choice. As evaluation criteria were participation, commitment, theoretical knowledge and group
work. The use of ludic activities demonstrated a good performance and participation of the
students, with interest and cooperativism among the teams. It is possible to highlight the
contribution of ludic as a didatic strategy in the training and development of students.
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ACTIVIDADES LUDICAS COMO TECNICA DE EVALUACION EN LA
ENSENANZA DE LAS CIENCIAS

RESUMEN

Las actividades ludicas en la ensefianza se han utilizado como una herramienta eficaz para el
interés, la motivacion y el aprendizaje de los studiantes. Este articulo tiene como objetivo
mostrar un uso didactico de la intervencion ludica como actividad evaluativa en la asignatura
de Ciencias en la escuela de Amazonas. La metodologia fue un enfoque cualitativo, descriptivo
y exploratorio desarrollado por estudiantes de pregrado en Ciencias, participantes del Programa
de Residencia Pedagogica. Tras la clase de repaso magistral, se aplicaron tres juegos: Quiz,
Ruta de Conocimiento y Piramide Alimenticia, con preguntas objetivas y opcion mdaltiple.
Como criterios de evaluacion fueron la participacion, el compromiso, los conocimientos
tedricos y el trabajo en grupo. El uso de actividades ludicas demostré un buen desempefio y
participacion de los estudiantes, con interés y cooperativismo entre los equipos. Cabe destacar
el aporte de lo ludico como estrategia didactica en la formacion y desarrollo de los estudiantes.

PALABRAS CLAVE: Residencia Pedagdgica. Ludicidad. Amazonas. Evaluacion.

1 INTRODUCAO

O ensino de ciéncias no século XXI é um desafio para os profissionais docentes, sendo
necessario desenvolver técnicas que se demonstrem atrativas para os educandos, objetivando
uma aprendizagem significativa e eficiente (SILVA; MORADILLO, 2020, REZENDE, 2002).
Nem sempre os alunos conseguem interligar o que aprendem com a préatica vivenciada no
cotidiano e com 0s assuntos de seu interesse.

A aprendizagem ndo deve ser algo mecanico em que ha apenas transmissdo de
conteddos tedricos sem que estes sejam aplicados a realidade do aluno. De acordo com a Base
Nacional Curricular Comum Curricular (BNCC), de 2018, o ensino deve possibilitar o
desenvolvimento das competéncias e habilidades dos discentes de interferirem em seu meio em
prol do bem-estar social, contribuindo para a formacdo do individuo em sua forma plena
(BRASIL, 2018). Quando isso ndo acontece, 0 que se observa sdo alunos desinteressados e com
pouca motivacdo (MENDES et al., 2019; PAIS et al., 2019).

Estratégias didaticas vém sendo propostas como alternativa para tornar o contetdo
tedrico mais plausivel, motivador e atrativo, despertando o interesse e a curiosidade dos
discentes. Entre elas, tem-se as atividades lGdicas como metodologias capazes de contribuir
para a aprendizagem nos diferentes niveis escolares, desde a educacdo infantil até o ensino
universitario (PAIS et al., 2019; MENDES et al., 2019).
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Nesse sentido, este artigo objetiva apresentar a execucdo de um projeto de intervengéo
realizado pelos académicos de licenciatura de Ciéncias: Biologia e Quimica do Programa
Residéncia Pedagdgica em uma escola publica no interior do Amazonas, buscando utilizar uma
didatica de intervencdo ludica como atividade avaliativa no ensino de Ciéncias. Pretende-se
com isso, contribuir com as pesquisas e discussGes sobre as possibilidades de técnicas

diferenciadas para avaliar o aprendizado dos discentes.

2 LUDICIDADE E O ENSINO DE CIENCIAS

O uso de atividade ludica é reportado por diversos tedricos que buscam explicar o papel
que essas ferramentas apresentam para o desenvolvimento social e cognitivo dos individuos.
Na teoria de Vigotski é demonstrado como a ludicidade é capaz de contribuir com uma
inteligéncia hipotético-dedutiva e psicologica dos sujeitos (VIGOTSKI, 2003).

Para Kishimoto (2001), o ludico é uma forma de interagcdo com o meio, desenvolvendo
habilidades cognitivas relacionadas ao saber, desenvolvimento cultural, interpessoal, social e
individual. Assim, o ensino aplicado utilizando técnicas ludicas contribui com uma
aprendizagem colaborativa de saberes, com interacdo interpessoal e desenvolvimento de
trabalho em grupo e capacidade de lideranca. Essa é uma possibilidade real que vem sendo
utilizada com éxito nas diferentes disciplinas escolares.

Na teoria da aprendizagem significativa, Ausubel (1982) afirma que é necessario que
ocorra uma relacdo entre o que individuo sabe, e 0 conhecimento que pretende ser obtido.
Portanto ao considerar os conteudos ministrados e o uso de atividades complementares,
contribui-se para que o conhecimento possa ser mais be compreendido e assimilado.
Corroborando isso, Yamamoto e Valentoza (2018) afirmam que a tendéncia a aprender com o
brincar € uma condicdo bioldgica dos primatas e por meio desse tipo de aprendizagem, é
possivel aproveitar as potencialidades dos recursos naturais em prol do conhecimento.

Ferro e Viel (2019) propdem que o ludico é a forma que o individuo aprende e se
desenvolve como ser social, percebendo e assimilando os contetidos de forma motivacional e
em busca de mais conhecimento, estando associado ao que na pratica complementa seu anseio.
Baseado nisso, espera-se que seja possivel desenvolver ferramentas necessarias para
oportunizar o aprendizado com o uso de jogos, experimentacdo utilizando reacdes perceptiveis
macroscopicamente, gincanas e outras ferramentas didaticas. Para tanto, pesquisas na area de
ensino de Ciéncias vém sendo publicadas utilizando o ludico em diferentes contetdos.

Segundo Soares (2016), além da aprendizagem propriamente dita, as atividades ludicas

melhoram a relagdo professor/aluno, fazendo com que ocorra o desenvolvimento de potenciais
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e oportunidade de obtencédo de informacdes de forma conjunta. Ressalta-se que 0 uso de jogos
em sala de aula deve sempre estar associado a um objetivo e contemplar um planejamento
prévio do docente, tendo como meta explorar os conhecimentos e ir além de um momento de
descontracio. E importante lembrar que o jogo pode ser considerado educativo quando mantém
um equilibrio entre duas funcgdes: a ludica e a educativa (CUNHA, 2012). Dessa forma, deve-

se evidenciar que a finalidade do jogo é uma ferramenta que ird auxiliar na aprendizagem.

3 AVALIACAO NO ENSINO DE CIENCIAS

As avaliacOes escolares sdo mecanismos utilizados para verificar o desempenho dos
discentes relacionados ao aprendizado de conteudos estudados nos ambientes de ensino
(CHUEIRI, 2008).

Segundo Oliveira, Barroso e Holanda (2020, p.14):

A avaliagdo é um procedimento relevante no cotidiano escolar, viabilizando
colaborar consideravelmente para a aprendizagem do aluno e para, sempre que
indispensavel, a reestruturando do trabalho docente. No entanto, vezes por
outra é disposta de forma automatica e classificatoria, com o propdsito do
aluno reprisar as informagdes, sem alcangar o que seja imprescindivel e o que
se institui com relagdo ao contetdo com a vida cotidiana.

No ensino de Ciéncias, verifica-se que a avaliacdo € vista apenas como mais uma tarefa
burocratica assumida por alunos e professores, onde o modelo tradicional com énfase na
classificagdo ¢ predominantemente utilizado. Para Alipio e Galieta (2018, p. 67) “a avaliagdo
assume um carater meramente classificatério e pontual, ndo contribuindo para o processo
efetivo de ensino e aprendizagem e, em ultima instincia, para a formagdo integral do aluno”.
Verifica-se que esse instrumento avaliativo nem sempre consegue traduzir de forma numérica
a maior ou menor proximidade do conhecimento adquirido. De acordo com Silva e Moradilo
(2002), dependendo da forma como ocorre a avaliagdo, o conhecimento escolar pode se
restringir a uma ciéncia dogmatica necessaria ao aprender a fazer, sendo esta, uma condi¢do
para que os cidaddos adaptados a ordem vigente consigam ingressar ao mercado profissional.

Dessa forma, metodologias avaliativas que contemplem um reflexo da aprendizagem
dos discentes, indo muito além da atribuicdo de notas, sdo importantes por possibilitarem a
ampliacdo de debates sobre propostas educacionais, tanto no ensino de Ciéncias quanto no das
demais disciplinas.

O ensino de ciéncias no Ensino Fundamental é por natureza multidisciplinar,

envolvendo diversas areas e contextos sociais. A aprendizagem desses conteudos pode
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contribuir para o desenvolvimento discente e para prepard-los para o Ensino Médio e/ou
profissionalizante. O problema é que nem sempre os alunos tém a consciéncia plenamente
desenvolvida sobre a relevancia do conhecimento cientifico para o bem-estar individual, social
e profissional (CRISOSTIMO; KIEL, 2017).

Nesse sentido, surge a necessidade de encontrar mecanismos que possam despertar o
interesse para o0 assunto a ser ministrado, e o ladico tem demonstrado ser uma alternativa viavel

e com resultados satisfatorios para ser utilizado como estratégia didatica no ensino de Ciéncias.

4 METODOLOGIA

A atividade foi desenvolvida com alunos do 8° ano do Ensino Fundamental de uma
escola publica no municipio de Coari, no estado do Amazonas. O método utilizado apresentou
abordagem qualitativa com a inferéncia dos resultados obtida pela observagdo dos
pesquisadores participantes e uso de um caderno de anotagdes para registros das atividades
(LAKATOS; MARCONI, 2017).

A intervencdo fez parte das atividades desenvolvidas pelos académicos do curso de
Ciéncias: Biologia e Quimica da Universidade Federal do Amazonas participantes do Programa
Residéncia Pedagdgica, nucleo Quimica, e contou com a participacdo de 133 alunos de 4 turmas
de discentes do 8° ano. Segundo Damiani et al. (2013, p. 1), a intervencéo pedagogica pode ser
definida como “uma pesquisa que envolve o planejamento e a implementacédo de interferéncias
(mudancas, inovacdes pedagdgicas) — destinadas a produzir avancos, melhorias, nos processos
de aprendizagem dos sujeitos que delas participam”. Assim, para este trabalho, as metodologias
utilizadas foram subdivididas em: a) aula expositiva dialogada para a revisdo dos contedos; b)
atividade ltdica e c) avaliacao.

A aula teorica foi realizada no final do periodo letivo com todo o contetdo ministrado
no bimestre, contemplando os assuntos: cadeia alimentar e corpo humano. Como recurso
didatico foi utilizado slide (data show) e quadro branco. Durante toda a aula os discentes
puderam realizar questionamentos e fazer comentéarios. A atividade durou 50 minutos em cada
turma.

A atividade ludica consistiu em trés jogos: quiz, trilha ludica e uma piramide alimentar.
Cada turma foi dividida em 3 grupos e os critérios da avaliagdo foram: participacao,
comprometimento, conhecimento teérico e trabalho em grupo. Todos os critérios foram
previamente informados aos participantes. As atividades realizadas ocorreram de forma

simultanea, no formato de rodizio e tiveram duragcdo de 100 minutos em cada turma.
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a)

b)

Quiz de Ciéncia: tratou-se de perguntas e respostas sobre o corpo humano (sistemas,
Orgaos, tecidos e células). O objetivo era tentar acertar o0 maximo de questdes sorteadas e
testar os conhecimentos de forma interativa e divertida. Cada pergunta valia 1 ponto e cada
questdo era objetiva e de multipla escolha, com 4 opgdes.

Trilha do conhecimento: foi um jogo idealizado para trabalhar temas ligados ao corpo
humano, com a mesma tematica que o Quiz. O material pedagdgico foi composto por uma
estrutura produzida em TNT, contendo casas com ndmeros produzidos com papel
emborrachado, um dado produzido com papeldo e cartas com informagdes do contetido
abordado. Para jogar, o participante jogava o dado e se acertasse a questdo, andava o
numero de casas correspondente ao dado. Em cada casa da trilha, havia cartas abaixo dos
nameros com questdes. O jogador deveria responder a uma pergunta relacionada ao tema
da casa selecionada e virava a carta para ver se sua resposta estava correta. Respondendo
corretamente, o estudante jogava novamente e quando errava, passava a vez. Ganhava o

jogo o grupo que chegasse ao final da trilha primeiro.

Piramide dos alimentos: a atividade referia-se aos grupos alimentares e a importancia da
alimentacdo saudavel. O material foi composto por 3 cartolinas de forma triangular. O jogo
seguiu da seguinte forma: os alunos foram divididos em grupos de 3 e, para cada um, foi
entregue uma cartolina com a estrutura da piramide alimentar. Como desenvolvimento, 0s
estudantes deveriam colocar as figuras dos alimentos no local adequado, e em seguida,
falar qual o beneficio e o maleficio daquele alimento. O grupo que terminasse primeiro de

estruturar a piramide e que explicasse de forma adequada ganhava o jogo.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Sabe-se que o termo “avaliagdo” é comumente descrito pelos alunos como algo que

deveria ser evitado e que remete a uma sensacdo de desconforto pelos discentes (OLIVEIRA,;
BARROSO; HOLANDA, 2020). Assim, este projeto buscou apresentar uma forma

diferenciada de realizar a avaliacdo bimestral, utilizando a ludicidade para demonstrar a

importancia da avaliacdo e do conhecimento dos contetdos didaticos de uma forma leve e

motivadora. Criséstimo e Kiel (2017) afirmam que o ladico colabora com as “competéncias de

aprender a ser, conviver, a conhecer, a fazer e desenvolver, aceitando as perdas e explorando a

criatividade, atencéo, concentragéo e socializagao”
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Na aula tedrica, os alunos demonstraram ter assimilado os conteudos do bimestre
ministrados nas aulas anteriores pela professora da disciplina de Ciéncias. Durante a reviséo,
alguns alunos foram mais participativos, interagindo e fazendo perguntas, enquanto outros eram
mais timidos e pouco participativos. Mediante isso, buscou-se envolver todos os discentes
explicando as davidas que surgiam e contextualizando com situagdes cotidianas.

Na sequéncia da intervencdo, foram realizadas as atividades ludicas. Todos os jogos
foram elaborados pelos residentes e as atividades realizadas podem ser visualizadas na Figural

Figura 1 - Atividades ludicas. A) Piramide e B) Trilha.

Fonte: arquivos da pesquisa, 2019.

Observou-se o interesse dos discentes, em que todos tiveram a oportunidade de
demonstrar o conhecimento obtido. No jogo da trilha, apesar de apenas um de cada grupo ter
sido escolhido para ser o marcador de localizagdo (representante), os componentes do grupo
participaram contribuindo com as respostas das questdes. Observou-se que os discentes
entenderem a necessidade do trabalho em grupo, da lideranca, da troca de saberes e do respeito.

No jogo da piramide alimentar, um participante era escolhido pelo préprio grupo para atuar
diretamente montando a piramide, e 0s demais orientavam sobre a posicéo correta dos alimentos e
as caracteristicas nutricionais de ingestéo e consumo diério. Com isso, os alunos puderam relembrar
como selecionavam os alimentos para uma alimentacdo saudavel e os alimentos que deveriam ser
ingeridos com precaucao e limite. Esse foi 0 jogo mais agitado devido a necessidade de as pecas
serem organizadas de forma correta, necessitando de agilidade e conhecimento.

No jogo “Quiz da Ciéncia”, todos do grupo puderam responder a0 menos uma pergunta
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de forma individual, e os demais auxiliaram nas respostas. Como contribui¢éo, 0s assuntos
abordaram as formas de conhecer o organismo humano e seu funcionamento.

As perguntas do Quiz foram classificadas em facil, moderada, dificil e muito dificil.
Observou-se um grande nuimero de acertos distribuidos uniformemente em cada nivel de
dificuldade (Figura 2). Esse resultado pode ser reflexo do interesse e da aprendizagem dos
discentes relacionados aos contetdos ministrados durante o bimestre. Sabe-se que os resultados
detectados ndo sdo méritos apenas das atividades ludicas, tendo em vista que essa foi a
culminancia, mas de um conjunto de fatores que contemplam as aulas ministradas pela docente
responsavel pela disciplina, a aula de revisdo, a busca ativa dos alunos pelo conhecimento e a

motivacao deles em querer aprender.

Figura 2 - Namero de acertos das 26 questdes disponiveis no Quiz da Ciéncia

B Grupo 1
= Grupo 2
Grupo 3

facil moderada dificil muito dificil

Fonte: dados da pesquisa

As 26 questdes estavam subdividas, de acordo com o nivel de dificuldade em “facil”
(07 questoes), “moderado” (06 questdes), “dificil” (07 questdes) e “muito dificil” (06 questdes).

Além das regras gerais, 0s alunos estavam bem descontraidos em grupo, sem a pressao
de uma prova convencional individual. Percebeu-se que houve preparacdo prévia dos discentes,
tendo como consequéncia uma maior facilidade em responder as questdes. Poucos aparentavam
ndo ter estudado o assunto ou néo ter prestado atencdo na aula de reviséo.

As perguntas selecionadas para os trés jogos foram baseadas nas aulas e no livro didatico
utilizado pela escola no periodo de atuacdo do projeto, relacionadas ao corpo humano e a
alimentacdo. Ambos os contetdos foram ministrados durante o bimestre letivo. Segundo Cunha
(2012), o contetido que se pretende ensinar deve estar fundamentado no conhecimento do discente,

para que ocorra uma verdadeira assimilacdo, pela relacdo do conteudo atual com o anterior.
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Os discentes ficaram concentrados nas atividades, com momentos de descontragdo que
se constituiu na propria natureza da ludicidade, envolvendo respeito com a outra equipe e
comprometimento. A lideranca e o trabalho em equipe foram avaliados por observacdo dos
participantes, pelos residentes e pelo acompanhamento da professora da disciplina.

Os alunos realmente se interessaram em participar das trés atividades propostas, sendo
motivados pelo desejo de vencer a competicdo e obter as maiores pontuagdes, bem como, de
demonstrar conhecimento sobre o assunto para os demais componentes do grupo e da turma
(autoafirmacéo).

Além disso, cita-se a importancia do contetdo utilizado como tema norteador. Segundo
Mendes et al. (2019) e Lima et al. (2019), a conscientiza¢do do hébito da alimentacéo saudavel
nas escolas € uma estratégia para minimizar os elevados indices de obesidade infantil e doencas
infanto-juvenis em consequéncia da méa alimentacao. Nos trabalhos citados, os autores utilizaram
a ludicidade para demostrar a importancia da alimentacéo para discentes do Ensino Fundamental.

Corroborando com os achados desta pesquisa, Stochero et al. (2019) utilizaram o ludico
e a contextualizagdo como instrumentos de aprendizagem para auxiliar os alunos do quinto ano
(Ensino Fundamental) a relacionarem os habitos alimentares e as escolhas que fazem em seu
cotidiano com o ensino de Ciéncias. Segundo os autores, a abordagem ludica fez com que os
alunos entendessem a importancia da nutricdo adequada e conseguiram identificar em sua
propria alimentacdo o que poderia ser melhorado.

Para Crisostimo e Kiel (2017), as atividades ludicas sdo mais interessantes para 0s
alunos do que os habituais exercicios massivos, nao se restringindo apenas ao ato de brincar,
mas estando intrinsecamente correlacionado com o conhecimento cientifico.

Para minimizar qualquer sentimento estigmatizante, os alunos foram avaliados pelos
critérios independentes do resultado da competicdo, que possuia como prémio para 0s que
conseguiram a maior pontuacdo, uma caixa de chocolate apenas para fomentar o desejo de
participacdo. Como afirma Honoro e Oliveira (2016), a avaliacdo deve ser elaborada visando
minimizar injusticas e incongruéncias que ja possam ter ocorridos em avalia¢fes anteriores,
visando fortalecer a autoconfianca e o reflexo da aprendizagem.

Ainda nesse sentido, observou-se que a possibilidade de errar e prejudicar o grupo
desencadeou um senso de responsabilidade e uma necessidade de estudar o assunto, ambas
situacOes descritas de forma informal pelos adolescentes participantes. O mais interessante foi
observar o grau de comprometimento em ler a quest&o e interpreta-la corretamente, comparando
as alternativas em grupo e tentando encontrar a que era mais coerente com o conhecimento que
eles tinham assimilado.

O que se observa € que em uma avaliacao ludica, tendo sido previamente informados 0s
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seus critérios para o grupo a que lhes sera submetido, desencadeia-se um comportamento
positivo na busca de superacdo das potencialidades individuais em prol do grupo.

Ainda se observou que 0s grupos que eram superestimados pelos demais grupos, por
conterem alguns dos alunos que se sairam melhor nas avaliages individuais, na maior parte
das vezes ndo ganharam a competicdo. Entre os diversos fatores que podem ter afetado esse
resultado, uma explicacdo € que os demais alunos se empenharam muito acima do comum, e
desenvolveram uma maior habilidade em grupo de relagdes humanas e sociais.

Ressalta-se também que, em algumas turmas, a lideranca era alternada, dependendo da
necessidade do grupo em relacdo ao conteudo que era abordado. Assumia a lideranca o discente
que o grupo considerava mais apto. Nesse sentido, a avaliacdo demonstra ndo somente uma
assimilagdo individual do conhecimento, mas um trabalho cooperativo de transmissdo de
saberes. O uso do critério de comprometimento também foi importante, pois fez com que os
alunos se dedicassem por saberem que ndo seria apenas um jogo, e sim uma a avaliacdo, onde
além de obter conhecimento teorico, haveria necessidade de participar e demonstrar a
assimilacdo dos saberes.

Para Silva e Moradillo (2002), a avaliacdo escolar deve ser utilizada como um
componente do processo educativo, visando orientar o ensino e facilitar a aprendizagem dos
discentes. Para tanto, precisa ser utilizada como um ato colaborativo entre professores e alunos
na busca de um aprimoramento compartilhado.

Na pesquisa realizada por Alipio e Galieta (2018), foram utilizadas metodologias
diferenciadas como uso de videos, construcdo de modelos didaticos, participacdo em um dia
letivo tematico, além de prova escrita como avaliacdo. As autoras constataram que mesmo com
0 planejamento do uso de diferentes formas avaliativas, os discentes ainda reconhecem essas
novas possibilidades como complementares a prova escrita, demonstrando o modelo tradicional
enraizado na percepcdo deles.

Corroborando, Oliveira, Barroso e Holanda (2020) afirmam que se faz necessario que
alternativas sejam criadas para minimizar o distanciamento do que é ensinado e da vivéncia
discente, levando em consideracédo o cotidiano da escola, estudantes e professores, e buscando
favorecer a cultura de investigacao e dialogo, contribuindo assim, para a educacéo de qualidade.

Os resultados obtidos evidenciam que ha diversas possibilidades a serem utilizadas para
avaliar o conhecimento dos discentes, seja substituindo o modelo tradicional classificatorio ou
como forma complementar de investigar o quanto o ensino esta sendo significativo para os
discentes. Com isso, estimula-se a continuagéo das pesquisas sobre a avaliagdo e reflexdes e

debates do uso de atividades lidicas no ensino de Ciéncias. Sabe-se que a busca pelo
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desenvolvimento e construcdo da aprendizagem de qualidade € algo constante e espera-se com

esses resultados fomentar pesquisas na area.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A atividade de intervencdo ludica avaliativa demonstrou ser efetiva para analisar a
assimilacdo dos contetdos de Ciéncias, bem como de habilidades necessarias como lideranca,
trabalho em equipe e comprometimento dos participantes. O ladico demonstrou ser um método
interessante para ser utilizado como ferramenta de ensino e de aprendizagem no Ensino
Fundamental por proporcionar momentos de entretenimento e descontracdo aliados a busca
pelo aprimoramento de saberes. Os discentes demonstraram comprometimento e interesse em
todas as atividades realizadas.

Este estudo reflete a necessidade de se abrir um maior espaco para atividades
diferenciadas no ensino basico, sendo mais do que uma atividade complementar, demonstrando
ser eficiente para ser utilizada como estratégia de habilitaces que vao além do aspecto escolar,
incluindo o social, profissional e pessoal dos estudantes
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