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Resumo: Diante das dificuldades envolvidas no Ensino de Ciências e a necessidade de abordagens 

lúdicas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem, este artigo apresenta de forma sucinta um 

relato de experiência vivenciada pelos pesquisadores durante a aplicação de uma gincana intitulada 

“compartilhando o conhecimento” realizada com alunos do 6º ano do Ensino Fundamental da Unidade 

Integrada Manoel Campos Sousa no município de Bom Jesus das Selvas – MA. A proposta foi 

desempenhada no âmbito do Programa Residência Pedagógica em maio de 2019. Os resultados apontam 

para a eficácia da proposta e demonstram a importância do uso dessas ações para proporcionar aos 

discentes de forma prazerosa o desenvolvimento da socialização, além de habilidades cognitivas. 
 
Palavras-chave: Ensino de Ciências; Lúdico; Ensino e Aprendizagem. 

 

Abstract: Because the difficulties involved in Science Teaching and the need for playful approaches to 

facilitate the teaching and learning process, this article succinctly presents an account of the experience 

lived by researchers during the application of a contest called “sharing knowledge” carried out with 6th-

year students of Elementary School at the Manoel Campos Sousa Integrated Unit in the municipality of 

Bom Jesus das Selvas - MA. The proposal was carried out within the scope of the Pedagogical Residency 

Program in May 2019. The results point to the effectiveness of the proposal and demonstrate the 
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importance of using these actions to provide students with pleasure in the development of socialization, in 

addition to cognitive skills. 

 

Keywords: Science teaching; Playful; Teaching and Learning 

 

 

1 Introdução  

 

Um dos grandes desafios que perpassam a atividade docente em sua prática é a 

capacidade de despertar o interesse de seus alunos pelos conteúdos ministrados. É 

consenso na literatura que a participação dos discentes em abordagens práticas é 

responsável por melhorar a capacidade de assimilar informações em comparação com 

métodos tradicionais (SILVA, 2017).  

Sendo assim, é necessário que a abordagem dos conteúdos seja realizada de 

forma que possibilite o desenvolvimento cognitivo dos alunos, de forma que o ambiente 

escolar se configure como espaço propício para a vivência de experiências significativas 

aos discentes (BALBINOT, 2005). A memorização de conceitos é uma prática comum 

relacionada ao Ensino de Ciências (VASCONCELOS; SOUTO, 2003). Corazza-Nunes 

et al. (2006) afirmam que tal situação propricia a existência de analfabetismo científico 

entre estudantes, isso é evidenciado em exames internacionais que apontam a precária 

situação do aprendizado no Brasil, baseado apenas na memorização de informações 

desconexas e irrelevantes ao aluno (KRASILCHIK, 2009). 

O Ensino de Ciências é reflexo da sociedade que o cerca (KRASILCHIK, 2000). 

Diante dos desafios atuais, é necessário que o ensino seja capaz de tornar o discente um 

cidadão crítico e reflexivo, de forma que possa ser capaz de utilizar os conteúdos na 

resolução dos seus problemas. O discente deve possuir o protagonismo do seu 

aprendizado. 

O Ensino de Ciências deve proporcionar aos discentes a capacidade de 

interpretar e avaliar as informações veiculadas em diversos meios, além de argumentar e 

participar efetivamente da solução de problemas e ajudar na qualidade de vida dos seres 

vivos em geral (OLIVEIRA, 2010), além de permitir a compreensão do ambiente 

natural e social que o cerca (BRASIL, 1996).  

É notório as dificuldades em ensinar Ciências (LIMA et al., 2016). Sendo assim, 

faz-se necessário que o professor ao longo de sua prática docente utilize diversas 

estratégias metodológicas para mediar a aprendizagem de conteúdos dessa área de 

conhecimento (BARTZIK; ZANDER, 2016).  
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Nesse contexto, destaca-se o uso de atividades práticas que consistem na 

interação entre o aluno e o conteúdo. Esse tipo de atividade deve ser utilizada nas aulas 

de Ciências, proporcionando aos discentes uma aprendizagem mais eficaz dos 

conteúdos teóricos trabalhados em sala, estabelecendo dessa forma o diálogo entre 

teoria e prática. Segundo Andrade e Massabni (2011), essas atividades permitem que o 

aluno adquira conhecimentos que vão além da simples transmissão de conteúdo das 

aulas expositivas, sendo compromisso do professor, juntamente com a escola, oferecer 

essa oportunidade para a formação do aluno. 

Nesse cenário o lúdico apresenta-se como uma possibilidade de ressignificação 

da abordagem didática. Apesar de sua existência antiga na sociedade (HUIZINGA, 

2008), nos últimos anos seu uso no processo educacional vem sendo recorrente em 

diferentes práticas de ensino (ANJOS; MARTINS; FORTUNA, 2018). Essa conotação 

deve ser envolvida de aspectos pedagógicos para que o “brincar”, não seja considerado 

pejorativo e sim uma temática carregada de significação para o contexto escolar 

(SANTOS, 2001).  

A essência de brincar cria uma relação entre situações pensadas e reais, sendo 

importante fator do desenvolvimento cognitivo (SILVA; METTRAU, BARRETO, 

2008). Esse recurso possibilita o desenvolvimento de habilidades cognitivas ao trabalhar 

a capacidade de resolução de problemas, além de facilitar a apropriação de conceitos 

pelos discentes (CAMPOS; BORTOLOTO; FELÍCIO, 2003).   

A ludicidade é responsável por potencializar formas de pensar, diferenciar, 

interpretar, formular e decifrar (CAMPOS et al., 2014). A aplicação de recursos lúdicos 

quando aplicados corretamente no âmbito escolar é responsável pela integração do 

conhecimento ao discente e corrobora para uma educação crítica e significativa (SILVA 

et al., 2019). 

As atividades dinâmicas tornam a aprendizagem mais eficaz por torná-la mais 

divertida e espontânea ao envolver os discentes fisicamente e cognitivamente com as 

atividades, facilitando a aprendizagem de conteúdo. Dessa forma, entendemos que:  

  
O jogo possibilita a aprendizagem do sujeito e o seu pleno desenvolvimento, 

já que conta com conteúdo do cotidiano, como as regras, as interações com 

objetos e a diversidade de linguagens envolvidas em suas práticas. Desse 

modo, com base no pressuposto de que a prática pedagógica possa 

proporcionar alegria aos alunos no processo de aprendizagem, o lúdico deve 

ser levado a sério na escola, proporcionando-se o aprender por meio do jogo 

e, logo, o aprender brincando. Podemos deduzir, assim, que a formação 

lúdica do professor favorece essa prática (RAU, 2011, p.30) 
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Nessa mesma abordagem Antunes (2001) destaca o quanto os jogos podem ser 

valiosos ao envolver o interesse e promover expressivo progresso no desenvolvimento 

dos participantes. De forma complementar, destaca-se:  

 

Num contexto de jogos, a participação ativa do sujeito sobre o seu saber é 

valorizada por pelo menos dois motivos. Um deles deve-se ao fato de 

oferecer uma oportunidade para as crianças estabelecerem uma relação 

positiva com a aquisição do conhecimento, pois conhecer passa a ser 

percebido como uma real possibilidade. Crianças com dificuldades de 

aprendizagem vão gradativamente modificando a imagem negativa do ato de 

aprender, tendo uma experiência que aprender é uma atividade interessante e 

desafiadora. Por meio de atividades com jogos, as crianças vão ganhando 

autoconfiança e são incentivadas a questionar e corrigir suas ações, analisar e 

comparar pontos de vista, organizar e cuidar materiais utilizados (MACEDO; 

PETTY; PASSOS, 2000, p.24)  

 

É nesse contexto que uma gincana permeada de atividades e jogos didáticos 

ganha espaço como instrumento motivador para a aprendizagem de conhecimentos 

científicos, na medida em que propõe estímulo ao interesse do estudante (GARCIA, 

2010). A gincana intitulada “Compartilhando o conhecimento” foi desenvolvida no 

âmbito do Programa Residência Pedagógica lançado em 2018 pela Coordenação de 

Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior proposta pelo edital 6/2018, visando 

articular a teoria e a prática docente (CAPES, 2018). Considerando a importância do 

uso de atividades lúdicas que possam despertar o interesse discente, além de estimular 

professores a desenvolver tais atividades, este trabalho tem como objetivo relatar a 

experiência dos autores durante a aplicação de uma gincana em turmas do 6º ano do 

Ensino Fundamental desenvolvida na Unidade Integrada Manoel Campos Sousa, 

município de Bom Jesus das Selvas- MA. 

 

2 Percurso Metodológico 

 

A execução da proposta envolveu diretamente professores e discentes do curso 

superior de licenciatura em Biologia do Instituto Federal do Maranhão, campus 

Buriticupu, participantes do Programa Residência Pedagógica (RP). Dessa forma, 

estabelece a pesquisa-ação como metodologia, em virtude da intervenção dos 

pesquisadores nas diferentes situações da gincana (SEVERINO, 2007). Esse artigo 

apresenta um relato qualitativo descritivo. 

Em um primeiro momento foi realizado uma reunião com professores, gestores e 

pedagogos da Unidade Integrada Manoel Campos Sousa de forma a discutir os 
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objetivos da Gincana. Em seguida, foram desenvolvidas as provas a serem inseridas na 

atividade, as escolhas foram baseadas nos conteúdos trabalhados em sala de aula no 

Componente Curricular de Ciências ao longo do primeiro semestre letivo do ano de 

2019.  

Todo material confeccionado e utilizado na gincana foi de baixo custo e de fácil 

confecção de modo a facilitar a acessibilidade e a produção do evento. As tarefas 

criadas que compuseram a gincana foram: a) Montagem da cadeia alimentar; b) Prova 

do Balão; c) Classificação dos seres vivos em uma cadeia alimentar; d) Prova dos 

cadeados; e) Estouro do balão. As atividades foram desenvolvidas no pátio e na quadra 

da escola, envolvendo quatro turmas do 6º ano do Ensino Fundamental abrangendo um 

total de setenta e cinco alunos, sendo realizada em evento único no turno matutino em 

10 de maio de 2019.  

Os discentes foram divididos em três equipes, sendo diferenciadas por cores: 6º 

ano A (vermelho); 6º ano B (azul); 6º ano C (verde). Cada equipe possuía os alunos 

residentes como responsáveis. A condução das provas foi realizada pela professora 

titular do Componente Curricular de Ciências. 

Durante a primeira prova as imagens de diversos organismos vivos foram 

disponibilizadas para as equipes. Os participantes de cada turma possuíam o tempo de 

até 3 minutos para a montagem correta de uma cadeia alimentar completa com 

produtores, consumidores e decompositores. Ao final do tempo, os residentes 

contabilizavam os acertos para a pontuação geral. Na segunda prova foi realizada uma 

atividade lúdica de forma a aumentar a participação e o trabalho em grupo dos 

discentes, três alunos de cada equipe possuíam balões amarrados em suas pernas, vencia 

a prova o time que estourasse o maior número de balões da equipe adversária.  

A terceira prova buscava relacionar o nome dos organismos com seu respectivo 

papel na cadeia alimentar de acordo com os nomes produtor, consumidor e 

decompositor. Os representantes de cada time deveriam associar as imagens 

apresentadas pelos residentes aos respectivos nichos ecológicos.  

Na quarta prova os discentes deveriam responder a um conjunto de perguntas 

sobre ecologia. Cada resposta correta correspondia a uma chave que abria uma 

sequência de cadeados. A equipe vencedora nessa prova seria a que tivesse o maior 

número de respostas corretas. O mesmo tipo de atividade (perguntas – respostas), 

também foi utilizado na quinta e última prova, um aluno ficou sentado em uma cadeira e 
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os demais pegavam balões cheios caso acertassem as perguntas feitas pela professora. A 

cada resposta correta o discente corria para estourar o balão na perna do aluno que 

estava sentado, a equipe que estourasse mais balões vencia a prova (Figura 1).  

Ao final de cada prova realizada o grupo vencedor era anunciado. Ao final da 

gincana foi realizada uma confraternização que envolveu os discentes, residentes, 

professores e gestores da escola. A premiação foi distribuída posteriormente para a 

equipe vencedora.  

 
Figura 1: Atividades da Gincana “Compartilhando Conhecimento” realizada na Unidade Integrada 

Manoel Campos Sousa, município de Bom Jesus das Selvas. A – Processo de planejamento entre 

residentes e professora. B- Jogo de Perguntas e respostas. C/D – Execução do jogo “montagem da cadeia 

alimentar”. 

 

Fonte: Produção dos Autores 

 

 

3 Vivências  

 

Diante das novas concepções de ensinar, é cada vez mais comum que os 

professores utilizem metodologias que possibilitem a participação ativa dos discentes no 

processo de ensino e aprendizagem. Após a realização da gincana observamos relatos 

dos docentes da escola que os jogos desenvolvidos permitiram maior interatividade 

entre os discentes da turma atestando assim para a experiência positiva na participação 

das provas.  Esse aspecto é de extrema relevância ao incentivar demais docentes a 
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desenvolverem em outros componentes curriculares atividade lúdicas de forma a 

trabalhar questões interdisciplinares.  

Nesse cenário o Programa Residência Pedagógica (CAPES, 2018) possibilitou 

aos professores em formação do curso de Licenciatura em Biologia do IFMA campus 

Buriticupu a possibilidade de imersão em uma realidade escolar de forma a refletir 

sobre o papel do professor no ensino de Ciências, oportunizando criar/aprender métodos 

de ensino que possam quebrar a dicotomia existente entre a teoria e a prática nos curso 

de formação (SAMPAIO; BARROS, 2015).  

Com a aplicação da gincana constata-se que o uso de atividades lúdicas é um 

caminho auxiliar no processo de ensino e aprendizagem (SILVA, 2017). Aspectos 

positivos superaram as expectativas dos residentes, professores e gestores, o respeito 

entre as equipes e o cumprimento das regras estabelecidas demonstram a importância 

dessas ações no ambiente escolar.  

Os dados obtidos na presente pesquisa estão de acordo com a literatura. As 

atividades lúdicas quando bem exploradas, oportunizam o respeito e a interlocução de 

saberes e a socialização dos indivíduos, além da valorização das normas e regras 

construídas (RIBEIRO et al., 2016). As gincanas escolares proporcionam diversos 

fatores significativos, sendo uma de suas principais funções despertar no aluno o 

interesse e a motivação pelos conteúdos de Ciências de maneira a facilitar a sua 

compreensão (SAMPAIO; BARROS, 2015). 

Durante a execução das provas, foi notório o engajamento, motivação e interesse 

dos discentes. O papel do lúdico é importante para a aprendizagem, a vivência dessa 

experiência permite afirmar, assim como Silva et al. (2019), que o uso de gincanas traz 

para a sala de aula “movimento” e quebra paradigmas na educação. Essa ação é 

benéfica a todos os participantes. De acordo com Silva (2017), essas atividades são 

extremamente valiosas no processo de apropriação do conhecimento, pois permitem o 

desenvolvimento de competências no âmbito da comunicação, das relações 

interpessoais e do trabalho em equipe. 

Apesar de não ter sido utilizado um método quantitativo para mensurar a 

aprendizagem, nota-se que as atividades lúdicas proporcionam o desenvolvimento 

cognitivo como podemos notar nas atividades e avaliações realizadas após a gincana. As 

questões respondidas de forma equivocada foram comentadas em sala de aula e durante 

as correções notou-se a participação dos alunos com a exposição de exemplos que não 
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foram utilizados na gincana. Tal ação demonstra uma apropriação dos conteúdos 

ministrados. Dessa forma é necessário o planejamento adequado entre o lúdico e o 

pedagógico de forma a atingir os objetivos planejados (SQUIRE, 2015; SÁ et al., 2018). 

Um jogo pedagógico é aquele no qual os objetivos são planejados e selecionados com o 

intuito de promover o desenvolvimento de conhecimentos específicos (BAIOTTO; 

DELLA MÉA, 2009). O papel do professor é fundamental pois são a sua presença e 

direcionamento que farão com que essa ação pedagógica seja afirmada e efetivada 

(SILVA; MASSAROLI; BUTNARI, 2018). 

 

4 Considerações Finais   

 

Percebemos que a aplicação da gincana proporcionou maior dinamismo e 

interesse nas aulas de Ciências, além de ser uma importante atividade de formação para 

licenciandos e professores.   

A mera memorização de conceitos e conteúdos deve ser combatida. Para tanto, a 

utilização de gincanas pedagógicas e outras metodologias didáticas devem ser 

incentivadas no contexto educacional para estimular a participação dos discentes. Essas 

ferramentas são eficazes e aproxima os alunos do conhecimento científico.  

A gincana “Compartilhando o Conhecimento” proporcionou aos alunos um 

momento de lazer educativo e oportunidade em aplicar o conhecimento sobre os 

conteúdos ministrados em sala de aula durante as atividades propostas, caracterizando 

assim, a importância de atividades lúdicas no desenvolvimento da aprendizagem. Os 

resultados indicam a eficácia ao utilizar-se do lúdico no processo de ensino e 

aprendizagem de Ciências, promovendo diversas habilidades como, a compreensão dos 

conteúdos, a argumentação e socialização. 
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