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ESTRATEGIAS LUDICAS PARA O ENSINO DE CIENCIAS: UMA REVISAO
BIBLIOGRAFICA

Adriana da Silva Santos®
Rosemary da Silva de Sousa?

RESUMO

Este artigo aborda as estratégias ludicas usadas nas aulas de ciéncias, apontando desafios e
perspectivas para os professores. Partindo disso, o presente estudo tem como questdo
norteadora: qual a importancia das estratégias ludicas no ensino de ciéncias? O objetivo geral
é destacar as estratégias ludicas de artigos cientificos, destacando aquelas que facilitem o ensino
e aprendizagem nos anos finais do ensino fundamental. Este estudo tem abordagem
qualiquantitativa, com levantamento de artigos na Revista Experiéncias em Ensino de Ciéncias
no periodo de 2010 a 2020. Utilizou-se a seguinte categoria de analise: Estratégias lidicas
utilizadas no Ensino de Ciéncias. Através deste estudo e possivel conhecer algumas estratégias
usadas por docente e também e destacar sua importancia para o ensino de ciéncias. Percebe se
também que as produc¢des com experimentos ganham maior destaque e a musica e o0 de menor
indice, que a maioria dos trabalhos abarcou mais a série do 6° ano. Conclui-se gque as estratégias
ludicas nas aulas de ciéncias sdo bem utilizadas por professores do ensino fundamental. O
estudo proporcionou uma reflexdo acerca dos desafios e perspectivas de professores que
utilizam estratégias de ensino nas aulas de ciéncias no ensino fundamental e deixam claro que
estas, contribui positivamente para o desenvolvimento do alunado.
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ABSTRACT

This article addresses the playful strategies used in science classes, pointing out challenges and
perspectives for teachers. Based on this, the present study has as its guiding question: what is
the importance of playful strategies in science teaching? The general objective is to highlight
playful strategies in scientific articles, highlighting those that facilitate teaching and learning in
the final years of elementary school. This study has a qualitative and quantitative approach,
with a survey of articles in the Magazine Experiences in Science Teaching from 2010 to 2020.
The following analysis category was used: Playful strategies used in Science Teaching.
Through this study it is possible to learn about some strategies used by teachers and also
highlight their importance for teaching science. It can also be seen that productions with
experiments gain greater prominence and music is the lowest rate, that most of the works
covered the 6th year series. It is concluded that playful strategies in science classes are well
used by elementary school teachers. The study provided a reflection on the challenges and
perspectives of teachers who use teaching strategies in science classes in elementary school and
make it clear that these contribute positively to the development of students.

Keywords: didactic procedures; playfulness; teaching.



1 INTRODUCAO

A postura que ainda tem sido adotada por alguns professores tem tornando as aulas de
ciéncias naturais enfadonhas, limitando-se apenas a transmissao de conhecimento. Esta conduta
se enquadra na tendéncia tradicional, onde o ensino tem énfase nos exercicios repetitivos,
exigindo uma atitude receptiva e mecanica do aluno, os contetdos sdo organizados pelo
professor, em uma sequéncia l6gica, e a avaliagdo € realizada mediante provas escritas e
exercicios de casa. Desta maneira, “a escola se organiza, pois, como uma agéncia centrada no
professor, o qual transmite, segundo uma gradacdo Idgica, o acervo cultural aos alunos, a estes,
cabe assimilar os conhecimentos que lhes sao transmitidos” (Saviani, 1999, p. 17).

No entanto, o perfil do aluno e da escola nestes Gltimos anos mudou, por conta dessas
mudancas ocorridas na sociedade com toda essa globalizacdo e revolugdo tecnolégica. O que
se espera nas escolas € a tendéncia progressista, na qual o aluno progressista junto com o
professor faz uma investigacdo e uma discusséo coletiva para buscar o conhecimento como
sujeito critico, dindmico e participativo do processo. Para Gasparin “ndo consiste mais apenas
em estudar para reproduzir algo, mas sim em encaminhar solugdes [...] para os desafios
colocados pela realidade” (2003, p. 46). O aluno torna-se um sujeito ativo, sério e criativo, que
confia em si mesmo e que tem uma relacdo dialégica como o professor e com seus colegas.

Com essa tendéncia progressista surgiu também a necessidade de outros meios
metodoldgicos no espaco educacional. Mas, para que esse processo educativo se torne de
qualidade, hd uma necessidade que o0s docentes estejam capazes de exercer valores e condicdes
de formagdo humana, tais como: conduta ética, capacidade de iniciativa, criatividade,
flexibilidade, comunicacdo e outras demais caracteristicas que formam um aluno com
pensamento critico. Na concepc¢éo de Savianni, (2013):

Em seu centro emerge a preocupagdo com a participagdo politica das massas a partir
da tomada de consciéncia da realidade brasileira. E a educacéo passa a ser vista como
instrumento de conscientiza¢do. A expressdo “educagdo popular” assume, entdo, o
sentido de uma educacg&o do povo, pelo povo e para o povo, pretendendo-se superar o
sentido anterior, criticado como sendo uma educacéo das elites, dos grupos dirigentes
e dominantes, para o povo, visando a controld-lo, manipula-lo, ajusta-lo a ordem
existente (Saviani, 2013, p. 317).

O processo de ensino aprendizagem na tendéncia progressista busca a comunicagéo
dialdgica, seu ponto de partida € a pratica social, que constitui o fundamento e a pratica
pedagogica. O uso de procedimentos metodoldgicos diferenciados torna se bastante eficaz no
processo de formacdo e desenvolvimento dos individuos, essas praticas que estdo dentro dos
conceitos progressistas desenvolvem a formacdo de conceitos, estabelecem relagdes légicas,
integracdo e percepcdes, e 0 mais importante nessa fase que é o pensamento critico. No ensino
de ciéncias, a utilizacdo de estratégias pedagdgicas é uma das maneiras eficientes para
desenvolver habilidades psicomotoras e o raciocinio légico, pois facilita a compreensdo e
visualizacdo de conteudos abstratos e conceitos ligados a disciplina de ciéncias em diferentes
niveis de ensino.

Entendendo que o0 uso de estratégias ludicas € inovador e necessario para O
desenvolvimento e aprendizagem dos conteudos de ciéncias, abre-se uma reflexdo sobre os
procedimentos metodoldgicos utilizados pelos como os professores. Partindo disso, o presente
estudo tem como questdo norteadora: Qual a importancia das estratégias ludicas no ensino de
ciéncias? O objetivo geral é: é destacar as estratégias ludicas de artigos cientificos, destacando
aquelas que facilitem o ensino e aprendizagem nos anos finais do ensino fundamental. Enquanto
0s objetivos especificos foram: Conhecer estratégias e metodologias de ensino usadas por
docentes em meio aos desafios de um ensino inovador na area de ciéncias; averiguar quais as



contribuicdes que as estratégias ludicas promovem na aprendizagem dos alunos; analisar a
importancia dos recursos ludicos no ambiente escolar do ensino fundamental.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Tendéncias pedagdgicas

As tendéncias pedagdgicas sdo de grande relevancia, por permitirem ao educador a
articulacdo e auto definicéo teorica sobre escolhas filosoficas e educacionais, visando sustentar
as praticas docentes. Existem dois modelos: o liberal e o progressista. Enquanto o primeiro quer
manter a sociedade do jeito que ela esta, o segundo coloca a educacdo como ferramenta
transformadora na nossa sociedade.

A tendéncia pedagogica liberal tradicional e caraterizada pelo ensino humanistico,
priorizando a teoria sobre a préatica, preocupando se apenas com as teorias de ensino e o
principal problema e como ensinar, nesta teoria, o aluno e educado para atingir, através de seu
proprio esforco, sua realizagdo intelectual e também como pessoa.

A abordagem tradicional é caracterizada pela concep¢do de educagdo como um
produto, j& que os modelos a serem alcangados estdo preestabelecidos, dai a auséncia
de énfase no processo. Trata-se, pois, da transmissdo de ideias selecionadas e
organizadas logicamente. Esse tipo de concepcao de educacdo é encontrado em varios
momentos da histéria, permanecendo atualmente sob diferentes formas (Mizukami,
2013, p.11).

Na relagdo professor-aluno, o professor aparece de uma forma vertical e autoritaria, na
qual transmite apenas conteudos e o aluno repete e reproduz 0 modelo proposto, 0os métodos de
ensino concentra-se no livro didatico, aulas expositivas e dialogadas causando muitas vezes o
distanciamento e o desinteresse do educando por falta de motivacdo nas aulas.

Na pedagogia histérica critica, o ensino é centrado na realidade social, leva o professor
e os alunos a refletirem e analisarem os problemas relacionados com o meio social, econdmico
e cultural da comunidade em que vivem, tendo em vista a acdo coletiva frente aos problemas.
Ela e capaz de promover a critica de se conhecer como ser humano e transformar sua realidade
por meio do conhecimento, sua metodologia defende que o ponto de partida no processo
formativo do aluno seja a reflexdo da préatica social. Para Queiroz e Moita (2007):

Papel da Escola: Parte integrante do todo social. Prepara o aluno para a participacéo
ativa na  sociedade. Papel do aluno: Sujeito no mundo como ser social, ativo.
Relacéo professor-aluno. Professor é autoridade competente que direciona o processo
ensino-aprendizagem. Mediador entre conteddos e alunos:  Conhecimento:
construido pela experiéncia pessoal e subjetiva. Metodologia: Contexto cultural e
social. Conteddos: S&o culturais, universais, sempre reavaliados frente a realidade
social. Avaliacdo: A experiéncia s6 pode ser julgada a partir de critérios internos do
organismo, os externos podem levar ao desajustamento (Queiroz; Moita, 2007, p. 15).

Na Optica do autor citado, o aluno passa a conhecer o antes, o durante e as consequéncias
de alguns assuntos, e assim desenvolver a criticidade sobre determinados assuntos ou tema
abordados no decorrer das aulas. A metodologia de ensino-aprendizagem, norteada pela
pedagogia historico-critica, procede da teoria dialética do conhecimento e sua construcdo da-se
no movimento dindmico entre o conhecimento empirico e o conhecimento cientifico
proporcionado pelo ambiente escolar.



2.2 A importancia das estratégias ludicas no processo de ensino aprendizagem

O ensino aprendizagem parte do pressuposto de que o individuo estd em constante
modificagdes, isso traz para junto da sala de aula ou do ambiente escolar o carecimento do uso
de metodologias para sua efetivacdo. A aprendizagem escolar € um processo e este requer novos
métodos, e inseri o ladico no desenvolvimento da aprendizagem no ensino fundamental facilita
internalizar o ensinado, fazendo com que carreguem o aprendizado adquirido para a vida. E
notdrio que nas escolas, para que o alunado construa sua identidade pessoal é necessario de
varias estratégias, e cabe ao educador elabora-las nas atividades escolares e correlacione ao
curriculo, favorecendo as praticas pedagogicas interdisciplinarmente. “Quando por meio das
brincadeiras e jogos as criangas sao instigadas a agir sobre o objeto do conhecimento, ela €
conduzida a uma série de atitudes como refletir o que deve ser feito, decidir o que fazer e
consumar o ato” (Seber 2002, p.138).

Nesta conjuntura, a juncdo do ludico e a disciplina de ciéncias proporcionam o
desenvolvimento de diversas habilidades de suma importancia para o alunado e em qualquer
idade da vida, a formacdo do professor é responsavel pela transformacdo das praticas
pedagogicas e a inser¢do do ludico nas aulas, o seu uso deve despertam o interesse de aprender,

para 1Sso,

O professor deve organizar suas atividades, selecionando agquelas mais significativas
para seus alunos. Em seguida deverd criar situagdes para que estas atividades
significativas sejam realizadas. Destaca-se a importancia dos alunos trabalharem em
sala de aula, individualmente ou em grupos. As brincadeiras enriquecem o curriculo,
podendo ser propostas na prépria disciplina, trabalhando assim o conteildo de forma
pratica e concreto. Cabe ao professor, em sala de aula ou fora dela, estabelece
metodologias e condi¢fes para desenvolver e facilitar este tipo de trabalho. Maluf,
(2009, p.29).

Dentro do contexto de estratégias ludicas, podemos citar como exemplos varias
metodologias de ensino que tendem a facilitar as aulas de ciéncias e auxiliar no processo de
ensino aprendizagem, contribuindo para que o alunado construam conhecimento e desenvolvam
habilidades, dentre elas temos: jogos didaticos; experimentos; maquetes; masica; imagens.

Os Jogos didaticos favorecem no aprendizado, através deles, torna-se bem mais que
diversdo, é algo que possui significado, cabe pensar acerca da relevancia dos jogos na
aprendizagem. Tendo em vista que sdo ferramentas pedagdgicas capazes de estimular a
criatividade do aluno e assim facilitar a sua aprendizagem.

Os jogos representam uma ferramenta instigante para o ensino de ciéncias, por
possuirem um carater desafiador e é possivel desenvolver no educando uma
capacidade de raciocinio, também trabalha a autossuperagdo diante das dificuldades e
a busca de novas estratégias para alcancar os objetivos (Silva e Muniz, 2012, p.65).

Na perspectiva do autor acima citado o uso de jogos no contexto nas aulas de ciéncias
deve ser visto como um estimulo, um meio para uma aprendizagem, uma vez gque 0S jogos Sao
ferramentas importantes que estabelece relagdes com o meio, e por meio deles que a crianca
pode ir criando sua prépria identidade e construindo seu proprio pensamento.

Os Experimentos sdo métodos ludicos que pode ser utilizado como promotor da
aprendizagem nas praticas escolares, possibilitando a aproximacao dos alunos ao conhecimento
cientifico, a utilizacdo de atividades ludicas e/ou experimentacdo no ensino de Ciéncias com
criancas fortalece o desenvolvimento cognitivo, que consiste no surgimento da capacidade de
pensar e compreender, este recurso auxilia na resolucdo da situacdo problema, permite a



construcdo de conhecimentos e a reflexdo dos educandos sobre a construcdo de conceitos,
relaciona se com o cotidiano, desenvolve competéncias e habilidades.

As atividades experimentais podem iniciar-se com ‘curiosidades’ e com o
levantamento de problemas. Podem também permitir o estabelecimento de relacdes
entre fatos, a fundamentacdo de conceitos, a descoberta de regularidade, ou a
generalizacdo e a aplicacdo de modelos didaticos explicativos (Paula, 2004, p.76).

Assim, as atividades experimentais contribuem, no processo ensino-aprendizagem, na
reflexdo dos alunos acerca do resultado, fomentando no aluno o gosto pela pesquisa e pela
descoberta do conhecimento cientifico.

A confeccdo de maquetes em sala de aula é um trabalho que pode ser aplicado aos
diferentes niveis de ensino, elas também possibilitam a visualizacdo do objeto a ser estudado
em terceira dimensdo, permitindo a introducdo de diferentes dados e informacdes. Segundo
Urbanck (2015, p. 5),

“A maquete, enquanto metodologia de ensino, forma, uma interagcdo dos alunos com
a espacialidade (simulada), mas, isso permite fazer analises que antes eram abstratas,
e que na maquete se tornam visiveis, e aproximam os saberes dos alunos com os
contelidos geogréficos. E, o aluno, no papel de construtor da maquete, se vé como o
real agente manipulador do espago que esta estudando” (Urbanck 2015, p. 5).

Ao produzir a maquete o aluno tem despertada a curiosidade de manusea-la, ampliando
assim as possibilidades de aprendizagem, tendo em vista que as maquetes além de um, recuso
didatico importante nas aulas de ciéncias € também um Iddico manipulavel, que tem efeito
positivo no processo aprendizagem.

A musica consegue mudar 0 ambiente de ensino e os ares da escola. Considerado um
recurso acessivel e de baixo custo, a musica vem sendo utilizada em préticas de ensino com

diversas finalidades.
A utilizacdo da musica pode ser entendida como uma atividade ladica no processo
educativo que, além de proporcionar o aumento de um conhecimento especifico,
funciona, ainda, como um elemento de aprendizagem cultural que também estimula a
sensibilidade, a reflexdo sobre valores, padrdes e regras (OLIVEIRA, et al., 2008, p.
2).

Assim, a musica faz parte do nosso cotidiano, traduzindo sentimentos, situacdes,
informacdes acerca dos seres vivos, dos processos cientificos e dos espacos em que vivemos,
tais como: proporcionar situacdes de aprendizagens prazerosas, motivar os estudantes a
participarem da aula, incentivar a criatividade.

A imagem em Ciéncia possibilita o aluno entender, com mais facilidade e de forma
detalhada, como um processo ou fendbmeno acontece, e neste caso a imagem é agente
potencializador do aprendizado. Henandez (2007, p. 25) confirma “[...] a relevancia que as
representacdes visuais e as praticas culturais tém dado ao olhar em termos das construgdes de
sentidos e das subjetividades no mundo contemporaneo”

A imagem, portanto, torna-se uma importante ferramenta pedagdgica no processo de
significacdo do meio social, ajudando ndo somente nas aulas de ciéncias a visualizar o que ndo
se pode trazer para a sala de aula, mas também criar um maior acervo visual de representacdes
vindas da ciéncia ou demais areas do conhecimento.

3 METODOLOGIA

Nesta pesquisa os artigos cientificos foram levantados no endereco eletronico da revista
Experiéncias em Ensino de Ciéncias — ISSN: 1982-2413. A coleta de dados foi através de uma



analise detalhada dos artigos publicados no periodo de 2010 a 2020. A escolha desta revista se
deu pelo motivo de ser uma revista especifica na area direcionada para o ensino de ciéncias. As
palavras-chave utilizadas foram: procedimento didatico; ludicidade; docéncia.

A partir do levantamento, foram encontrados 376 artigos. Os critérios de incluséo (CI)
foram: artigos referentes ao tema, inseridos no periodo definido e que apresentam proposta
ludica para o ensino de ciéncias. Os critérios de exclusdo (CE) foram: artigos que nao sejam
relevantes para o objetivo da pesquisa e duplicatas de artigos ja selecionados. Restaram 33
produgdes a serem analisadas. As produgOes selecionadas foram divididas de acordo com
autores, ano da publicacéo, estratégias de ensino, ano escolar.

Para o procedimento de analise de dados, foram elaboradas categorias, de acordo com
Bardin (2016, p. 147), “a categorizacdo ¢ uma operagdo de classificagdo de elementos
constitutivos de um conjunto por diferenciacdo e, em seguida, reagrupamento segundo género
(analogia), com critérios previamente definidos”.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Abaixo apresenta-se um panorama dos artigos analisados (Quadro 1)

Quadro 1- Informac6es sobre os artigos de acordo com Autor/estratégia de ensino e Ano

Autores/Ano Estratégias de Ensino Ano Escolar
Souza e Cardoso (2020) Jogos 9° Ano

Gehlen et al. (2019) 7° Ano
Escarelho. (2019) 6° Ano

Filho e Zanotello (2018) 6° Ano
Nascimento (2017) 6° Ano

Pardal et al. (2013) 6 ° Ano
Alves (2011) 8°Ano

Silva et al. (2019) Maquetes, jogos, imagens, |6 °,7°,8° 9° Ano

filmes

Sodre (2019) Maquetes 6°,7°, 82, 9° Ano
Sousa et al. (2018) 6°, 79, 8° 9° Ano
Gomes et al. (2017) 6° Ano
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Longo (2017) 6° Ano
Soares (2015) 8°Ano
Santos(2013) 7° Ano
Bender et al. (2020) Experimentos 6 ° Ano
Silva e Oliveira (2020) 9°Ano
Sales et al. (2020) 9°Ano
Silva e Silva (2020) 9° Ano
Paiva (2020) 7° Ano
Freitas e Malheiro.(2019) 6 ° Ano
Rocha e Fereira (2019) 8° Ano
Zanalha e Fernandes (2019) 6° Ano
Mendonca et al.(2017) 8° Ano
Folmer et al. (2016) 8°,9° Ano

Pereira et al. (2016) 6 ° Ano
Freitas et al. (2015) 7° ano

Oliveira (2015) 6° Ano
Gomes et al. (2019) Mdsica 6° Ano
Richter e Paulete (2019) Imagens 7°Ano
Faria e Almeida (2019) 7°Ano
Rodrigues (2019) 6° Ano

Rocha (2018) 7°ano
Souza et al.(2018) 6° Ano

Fonte: Elaborada pela Autora (2023)
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Pela andlise dos trabalhos, foi constatado que as estratégias ludicas sdo bem utilizadas
pelos pesquisadores nos trabalhos que abordam as estratégias lGdicas no Ensino de ciéncias, do
ensino fundamental, no periodo pesquisado. Isso demonstra uma preocupacdo com relacédo
abordagem de um assunto extremamente importante, pois, € uma tematica que traz informacao
relevantes para a pratica docente em sala de aula.

No entanto, sabe-se que a escola € um ambiente de importante representacdo na vida
dos que a frequentam, e precisa desse auxilio para desenvolver o aprendizado do alunado,
Godoy (2009, p.179) ressalta que “a escola como instituicdo social ndo pode ficar as margens
desse processo, pois corre o risco de ficar defasada, alienada, desinteressante e ndo cumprir
assim suas fungoes sociais [...]”. Assim entende-Se que a preocupagdo com essa temética pode
ocasionar efeito satisfatorio no ensino de ciéncias em todas as séries do ensino fundamental,
possibilitando um aprendizado que estimule o senso critico dos alunos da referida disciplina.

A seguir o grafico 1, apresenta a quantidade de produgdes encontrados conforme 0s
recursos ladicos didaticos, abordados nas producdes cientificas.

Grafico 1. Estratégias ludicas encontradas nos artigos pesquisados no periodo de 2010 a
2020 na Revista experiéncias em ensino de ciéncias.

13
7
6
5
. 1 1
experimentos jogos magquetes imagens musica aulas diversas

Fonte: elaborada pela autora (2023)

Percebe-se neste grafico que as producdes que desenvolvem o tema ludico com
experimentos ganha maior destaque. Apesar das dificuldades estruturais das escolas como falta
de laboratdrio de ciéncias e outros equipamentos, impossibilita ao professor desenvolver uma
aula investigativa. Assim, percebeu-se o empenho por parte dos professores em buscar subsidio
para o desenvolvimento das aulas professores, neste sentido, seu desempenho e o trato do
conhecimento é de fundamental importancia ao delineamento de novos rumos na pratica
pedagdgica. “Quanto maior e mais rica for sua histéria de vida e profissional, maiores serdo as
possibilidades do desempenho de uma pratica educacional significativa” (Rego, 2003, p.22).

No entanto, a de menor indice foi a musica, neste sentido é notdrio que se faz necessario
que haja mais interesses por parte dos pesquisadores sobre essa categoria ludica, assim ajudar
o professor em desenvolver aulas dindmicas, criativas onde o aluno possa ser o autor do seu
préprio conhecimento e deixe de ser apenas um memorizador das informagdes transmitidas.
Sobre as séries em que foram aplicados os trabalhos analisados, € possivel perceber que a
maioria deles abarcou mais 0 6° ano, no entanto, o 9° Ano foi a série menos abordada, de
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acordo com o gréafico 2, tendo em vista que o, 9.° ano é uma série essencial para a
concretizagdo do aprendizado no ensino fundamental, percebeu-se que bastante abordado as
aulas interativa e investigativa. Dessa forma € preciso que 0s pesquisadores continuem
interessados e que mais trabalhos sejam realizados abordando o tema de estratégias ludicas no
ensino de ciéncias em todas as séries do ensino fundamental, pois, € um nivel de ensino que o
alunado estdo em constante formacéao de senso critico e de opinido.

Grafico 2. Numero de artigos encontrados por ano escolar do ensino fundamental na Revista
Experiéncias no Ensino de Ciéncias no periodo de 2010 a 2020.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2023)

Sobre esta investigacdo foi observado os seguintes dados: de 2010 a 2020 os estudos
realizados sobre esta tematica por ano escolar demostram que houve menos busca nos 8.° e 9.°
que s3o anos-base do ensino fundamental. E notério que as producdes, cientificas deveram
contribuir para a melhoria das acdes dos professores em sala de aula, pois elas podem atuar
como facilitadora no processo de mudanca na didatica de aplicacdo de aulas no ensino
fundamental. A falta desse subsidio traz relevantes problemas as instituicdes de ensino, Godoy
(2009, p.179) ressalta que: “A escola como institui¢do social ndo pode ficar as margens desse
processo, pois corre o risco de ficar defasada, alienada, desinteressante e ndo cumprir assim
suas funcdes sociais [...]”. Neste sentido, a presenca do ludico no ambiente escolar ¢
importantissima para o desenvolvimento integral dos educandos e é imprescindivel que a escola
permita espago/tempo para essa necessidade natural do ser humano.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta investigagdo permitiu questionar o uso de estratégias ludicas no ensino de ciéncias
nas aulas, buscando conhecer as estratégias ludicas utilizadas no ensino de ciéncias, destacando
aquelas que facilitem a aprendizagem nos anos finais do ensino fundamental.

A pesquisa apontou que a investigacdo sobre a temaética abordada neste trabalho foi
muito satisfatoria, em se tratando que a mesma fez um levantamento detalhado em Artigos
bibliograficos no periodo de 2010 a 2020, na Revista experiéncias em Ensino de Ciéncias, e
que esse periodo corresponde a uma década. H4 muita investigacdo sobre a tematica abordada
que forneca auxilio no ensino de ciéncias nas escolas de ensino fundamental. Tendo em vista,
baseado no referencial teorico, que as técnicas e estratégias visa auxiliar o professor a
desenvolver praticas educacionais, facilitando a compreensdo e as habilidades de maneira
articulada e melhor sanar as dificuldades no ensino aprendizagem.
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A pesquisa também apontou, assim como se percebe que os dados do estudo
demonstram que esse auxilio nas aulas de ciéncias proporcionam o interesse por parte do
alunado, o uso de estratégias ludicas traz para o ambiente escolar um aprendizado significativo,
entretanto nos coletados foi possivel perceber que o dltimo ano do ensino fundamental é o que
menos tem subsidio de pesquisa cientifica.
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