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1 INTRODUCAO

Nido é novidade que o mundo estd mudando e que com isso os estudantes também passam por
transformagdes, considerando toda a bagagem cultural que carregam através do tempo (SOBRINHO, 2010). Os
estudantes de hoje carregam ‘influxos culturais’ proprios da sociedade contemporéanea e a escola, a partir de entdo,
tornou-se, um ‘espaco ecologico de cruzamento de culturas, passando a contar, de forma cada vez mais desafiadora,
com a presenca de uma nova e diferenciada ‘cultura experiencial’ dos alunos (GOMEZ, 2001). Sacristan (2005,
p. 17) afirma que o mundo mudou, e os alunos também, por isso temos de alterar nossas representagdes do mundo e

dos alunos, bem como nossas praticas.

Da mesma forma, os processos de ensino e de aprendizagem também precisam seguir tais transformagdes, e
para que seja capaz de contemplar tais estudantes, a metodologia de ensino também precisa passar por esse processo
de mudanga. Sobrinho (2010) analisa que os principais passos metodolégicos para alcancar de forma significativa o
atual publico-alvo educacional sdo: a escuta sensivel; o agir pedagdgico comunicativo; e a ressignificacao reflexiva dos
saberes. Considerando as necessidades para que a escola seja capaz de contemplar seus estudantes é relevante seguir
as indicagoes de Gadotti (2000). O autor compreende que cabe a escola amar o conhecimento enquanto espago de
realizagdo e emancipacao humana, de alegria e de contentamento cultural, para que seja capaz de selecionar e rever
criticamente a informagao, formular hipdteses, ser criativa e inovadora e deixar de ser puramente receptora para que

consiga produzir, construir e reconstruir os conhecimentos.

Sabemos que com o excesso de informagdes disponiveis, os educandos nao sabem encontrar conteudos
confiaveis, pois encontram na internet muitas informag¢des numa hiperestimulacio dispersiva, sendo necessério
direciona-los para a construgdo efetiva do seu conhecimento. Atualmente, ouvimos com frequéncia sobre a
importincia do ludico para a Educa¢io Infantil e da importancia por manter caracteristicas da infancia vivas por
mais tempo, assim como de sua relevancia para o desenvolvimento humano. Entretanto, acabamos nao levando
em considera¢do a ludicidade como estratégia pedagogica de ensino, mas como um simples ato de deixar que a
crianga brinque por mais tempo, entendendo erroneamente que ao chegar no Ensino Fundamental ja nao tera essa
possibilidade. Ha quem diga ainda que ao chegar no Ensino Superior todo o encantamento pela ludicidade ja devera
ter sido perdido. E esse tipo de pensamento impregnado ha décadas no sistema escolar brasileiro nos leva a um
ensino precario e ainda que saibamos a eficicia de ensinar de forma atrativa ao educando, ainda assim, insistimos em
meétodos tradicionais de transmissdo de conhecimento.

Dessa forma, a presente pesquisa tem como problematizagio a analise de quais sdo as barreiras a ludicidade
encontradas no cotidiano escolar, dando foco aos principais obstaculos encontrados, de acordo com as perspectivas
docentes, tendo em vista um ensino ludico além da Educagdo Infantil, que motive a aprendizagem e a torne mais
prazerosa aos estudantes de todas as faixas etarias. Objetivamos analisar as dificuldades que os professores encontram
na hora de transformar suas aulas em algo atrativo e prazeroso ao estudante, visando o melhor aproveitamento
académico na visdo de professores de diferentes areas de formagdo. Abordamos também a investigagdo de como é
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vista essa abordagem de ensino e aprendizagem, bem como observamos se o pensamento sobre a tematica se modifica

em relagdo a prética e com o tempo de docéncia.

A presente pesquisa realiza um levantamento, de carater etnografico, sobre as percep¢oes dos professores
quanto as barreiras ao ludico, constituida por intermédio da técnica de um questiondrio semiestruturado on-line.
A fundamentagdo tedrica compreende os estudos de autores como Jean Piaget (1970, 1975), conhecido pela sua
teoria do desenvolvimento humano, tal como SantAnna e Nascimento (2011), que apontam alguns teéricos que
igualmente contribuiram para que o lidico possa ser reconhecido na educagao. Assim como outros interlocutores
que contribuiram para explanar a problematizacdo da pesquisa. O estudo esta organizado nos seguintes topicos:
Inicialmente elaboramos o referencial tedrico embasado na importancia e no real significado do lidico em diferentes
areas e niveis de ensino do contexto escolar. Posteriormente, apresentamos o método de pesquisa utilizado para
a elaboragdo do estudo, seguido da analise e discussdo dos dados levantados e, por fim, as consideragoes finais,

apontando os resultados e em quais aspectos a pesquisa foi significativa para o ambito educacional.

2 REVISAO DE LITERATURA

Para uma melhor compreenséo, precisamos analisar melhor o termo ludicidade. A expressao ladico vem
do latim ludus que significa brincar, ja a palavra brincar vem de vinculu, portanto, constitui-se numa atividade
de ligagdo ou elo com algo em si mesmo e com o outro, como acontece na brincadeira. Dessa forma, Silva e
Gongalvez (2010) consideram que o ludico é o que propicia ao homem o divertimento, como no caso dos jogos e
das brincadeiras. Apesar de semelhantes os termos jogos e brincadeiras sao defendidos por Kishimoto (2000) como
distintos, ainda que se integrem.

O vocabulo “brinquedo” ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois conota
crianca e tem uma dimensdo material, cultural e técnica. Enquanto objeto, é sempre suporte de
brincadeira. E o estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil. E a brincadeira? E a
acdo que a crian¢a desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na a¢io ladica.

Pode-se dizer que é o ludico em agdo. Desta forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se
diretamente com a crianga e ndo se confundem com o jogo (KISHIMOTO, 2000, p. 21).

Dessa forma, Kishimoto (1994, p.108) fala sobre as diferengas entre os dois termos utilizados na ludicidade,
cita que diferindo do jogo, “[...] o brinquedo supde uma relagdo com a crianga e uma abertura, uma indeterminagao
quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizagdo” A brincadeira esta
mais ligada ao brinquedo como um objeto facilitador para o brincar, mas sem ser o centro da agdo. Ja o jogo
tem com mais frequéncia o uso de regras, implicitas ou explicitas. Wittgenstein (1975) caracteriza os jogos como
pertencentes a uma familia ja que ndo sdo iguais, mas todos tém coisas em comum e em incomum uns com 0s
outros. O autor explica que o jogo, assim como a linguagem, nao ¢ algo delimitado como isto ¢, e isto ndo é, pois
nao ha como explicar o que exatamente é classificado como jogo, pois sao jogos plurais.

Como poderiamos, entéo, explicar para alguém o que é um jogo? Creio que descreveriamos para
elejogos, e poderiamos acrescentar a descrigao: “Isto, e coisas semelhantes, chamamos de ‘jogos™ E
nds mesmos saberemos, entdo, mais coisas? Poderiamos, talvez, sé ao outro nio dizer exatamente
0 que é um jogo? — Mas isso ndo é ignorancia. Ndo desconhecemos os limites devido ao fato de
que nenhum foi tracado. Como ja foi dito antes, podemos — para uma finalidade particular -

tragar um limite. Somente por causa disso tornamos o conceito utilizavel? Absolutamente, nao!
A nio ser para esta finalidade em particular (WITTGENSTEIN, 1975, p. 58).

O jogo possui caracteristicas particulares que interdependem das regras criadas pelos participantes, o que
também dificulta a caracteriza¢ao do jogo como definitivo. De acordo com Pedroza (2005), o termo ladico refere-

se a0 jogo, ao brincar e permeia tanto o universo infantil como o adulto.

[...] hd uma concordincia presente em diferentes autores de diversas dreas do conhecimento em
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relagdo ao jogo como sendo um fenémeno cultural, muito antigo, que ocorre tanto na crianga
como no adulto, de formas diferentes e com fungdes diferenciadas. O jogo pode ser visto como
uma forma bésica da comunicagdo infantil a partir da qual as criangas inventam o mundo e
elaboram os impactos exercidos pelos outros (PEDROZA, 2005, p. 63).

O ser humano ja nasce com o brincar em seu intimo, a brincadeira tem um papel fundamental para o seu
desenvolvimento, como afirmam Silva e Gongélvez (2010). De acordo com Dias (2013), a brincadeira, desde a
antiguidade, era utilizada como um instrumento para o ensino, contudo, somente depois que se rompeu o pensamento
romantico passou-se a valorizar a importancia do brincar, pois antes, a sociedade via a brincadeira como uma negacao
ao trabalho e como sindnimo de irreveréncia e até desinteresse pelo que é considerado socialmente como sério. Mas
com o passar do tempo, o termo brincar ainda ndo esta tdo definido, pois ele varia de acordo com cada contexto,
sendo que os termos brincar, jogar, atividades ludicas e atividade praticas aparecem como sindnimos.

Nessa perspectiva, o ato de brincar é parte integrante da vida do ser humano, e tem sua histdria
marcada desde a vida intra-uterina. O primeiro brinquedo da crianga é o corddo umbilical da

mae, onde, a partir da 172 semana, através de toques, apertos, puxdes, o bebé comeca a criar uma
relagdo dessa ordem (DIAS, 2013, p. 5).

Winnicott (1975), a partir dos seus estudos na clinica infantil defende a tese de que ¢é necessario estudar
o brincar como um fendmeno que ocorre tanto com a crianga como com o adulto nas suas formas diferenciadas.
Nessa perspectiva, Lira (2011. p. 875) destaca a importancia histdrica do jogo, em suas palavras, “os jogos sempre
foram instrumentos importantes nas sociedades como elemento de socializagao, inclusive quando o trabalho nao
tinha a importincia que adquiriu na sociedade industrial, quando adultos, criangas e jovens viviam, trabalhavam

e jogavam juntos em celebragao”

Revendo o lidico em forma de jogos no tempo, podemos notar que o jogo aparece na histéria inclusive no
periodo anterior a Cristo. Esta concepgdo ¢ apontada por Aradjo (1992, p. 13):
Revendo a histéria do jogo, certificamo-nos de que sua importincia foi percebida em todos
os tempos, principalmente quando se apresentava como fator essencial na construgio da
personalidade da crianca. Desde a época anterior a Cristo ja havia uma preocupagido em
discutir o valor proeminente do jogo na vida das criangas. Nos escritos de Leis, Livro VII, Platdo

preconizava o valor educativo do jogo, apesar de dar a crianca a liberdade do jogo somente até os
seis anos de idade.

A expressdo Jogo vem de Jocus, palavra em latim que significa diversdo. Sua pratica ndo é nem um pouco
contemporanea, pois através de pesquisas foram reconhecidos registros onde indicam que os jogos e brincadeiras existem
desde antes da época de cristo. Para Huizinga (2000), o jogo é anterior a prdpria cultura, desta forma, o ser humano
estd a gosto de se relacionar com o imprevisto, ou seja, o jogar. Silva e Gongalvez (2010) afirmam que a introdugéo das
brincadeiras e dos jogos no contexto infantil iniciou-se com as propostas de Froebel (1782-1852), com a criagdo dos

jardins de infancia, quando se desperta nas criangas as capacidades e interesses mediante varios estimulos.

Para Piaget (1975), o jogo é classificado em: Jogos de exercicio — sdo meros exercicios de repeti¢ao; Jogos
simbdlicos - exercitados por meio da imaginagao, do pensamento, da brincadeira do faz de conta e jogo social / de
regras — principalmente observado dos 7 aos 11 anos, desenvolve-se durante toda a vida, tornando-se complexo
até chegar nos esportes, jogos de cartas, jogos de xadrez. Nessa perspectiva, Albrecht (2009, p. 14) assinala

que “é fundamental considerar que desenvolvimento e aprendizagem nao estdo nos jogos em si, mas no que é

desencadeado a partir das intervengdes e dos desafios propostos aos alunos”.

No estudo de Carvalho (1996), foram feitas constatacdes sobre o desaparecimento do lddico na vida
adulta do sujeito, levando em considera¢ao o mundo capital e a revolu¢do industrial, acarretando o ajustamento
do individuo ao sistema de produgao, visando apenas sua produtividade, sem levar em conta suas preferéncias e

aspiracoes. Carvalho (1996, p. 301) assevera que “o produto de seu trabalho se transformou em mercadoria, sua
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forga de trabalho adquire aspectos e é tratada como mercadoria. Trabalhar deixa de ser prazer, para tornar-se
necessidade e obrigagdo, onde na maioria das vezes o poder de cria¢ao é menosprezado”. O estudo afirma também
que ap6s passado o periodo da revolugdo industrial, a escola assumiu a posi¢ao de formagdo de mdo de obra,

caracterizando esse processo como desumanizagio e dessensibilizacdo do homem.

Por conseguinte, o lidico passou a tornar-se conveniente apenas as criangas que ndo estavam inseridas no
sistema educacional, ja que ainda ndo produziam, ndo apresentando serventia para a indudstria. Assim que atingiam
a idade escolar eram impostos padroes escolares e rotinas, dentre as quais constavam as praticas de sentar, repetir e
abstrair o conhecimento que o professor transferia de forma impositiva. Carvalho (1996, p. 303) aponta que,

Ao ingressar na escola a crianga sofre um processo de ruptura muito grande entre seu mundo
ladico infantil [...] e o mundo das coisas impostas. Seu tempo, até entdo disponivel para jogar e
brincar, passa, a partir daquele momento, a ser controlado pela escola; seu corpo fica preso a uma

cadeira muitas vezes inadequada a seu tamanho, executando tarefas estéreis que pouco ou quase
nada tem a ver com o seu ser crianca.

Trazendo o tema para os tempos atuais, Santaella (2012) percebe que o cérebro age impulsionado pelo
ludico, fato depreendido de pesquisas neurocientificas. Cita a décima Conferéncia Internacional em Neuroestética,
realizada na Califérnia, em 2012, que teve como tematica principal o comportamento lddico, afirmando que esse
tipo de comportamento esta intimamente ligado ao nosso cérebro. Santaella (2012, p. 187) diz que,

Os neurocientistas estdo comegando a revelar como o jogo afeta a maturagdo cerebral, a
competéncia social, o impulso do controle e da redugido do stress; como ele engendra emogdes
positivas ao estimular a endorfina e a dopamina. As pesquisas incluem o papel dos neurdnios-

espelho na atua¢do da alegria, ou o efeito das brincadeiras turbulentas no desenvolvimento da
arborizacido dendritica no cortex orbito-frontal, envolvido na cooperagio e competéncia social.

Compreendendo a ludicidade como ferramenta importante para a aprendizagem, como ficou evidenciado
tanto na visdo empirica quanto cientifica, podemos analisd-la em cada uma das etapas de ensino. Na Educa¢ao
Infantil vemos o lidico ndo sé como um recurso, mas como uma metodologia apropriada para a faixa etaria, onde,
de acordo com as fases do desenvolvimento infantil de Piaget (1970), as criancas passam pelos periodos sensorio-
motor (de 0 a 2 anos), utilizando da aprendizagem através de ensaio e erro, de forma que ainda ndo conseguem
supor ou prever algo, e o estagio pré-operatério (de 2 a 6/7anos), momento em que passam a compreender de
maneira representativa e pensam de maneira simbolica. Tratando de etapas do desenvolvimento, Vygotsky (1988)
afirma que a aprendizagem ¢ algo externo e o brincar tem um papel importante nesse processo, pois auxilia a
crianca a passar de uma etapa para outra no seu desenvolvimento. Por sua vez, Dias (2013) menciona a importancia
da ludicidade, mas ressalta para o cuidado de ndo recair em uma brincadeira sem fundamentos, ja que é uma
atividade rica em significados e situagdes de aprendizagem para as criancas nesta idade.

O ladico na educagéo infantil tem sido uma das estratégias mais bem-sucedidas no que concerne
a estimulagdo do desenvolvimento cognitivo e de aprendizagem de uma crianca. Essa atividade

é significativa porque desenvolvem as capacidades de aten¢io, memoria, percep¢do, sensagio e
todos os aspectos basicos referentes a aprendizagem (DIAS, 2013, p. 3).

A brincadeira é uma maneira encontrada pela crianca para reproduzir atitudes e comportamentos
observados no seu cotidiano, em uma forma de imagem e imitagdo da vida real, partindo de exemplos de suas
experiéncias vividas. Por tal razdo, é importante viabilizar oportunidades para que as criangas sejam despertadas
pelo brincar e possam expressar-se integralmente em atividades ludicas, permitindo que desenvolvam seu interesse
pelo aprender, pelo processo de humanizagdo na vida em sociedade. (DIAS, 2013). Na visao de Vygotsky (1988),
humanizar-se é desenvolver-se como homem social e histérico e a produgdo das potencialidades humanas resulta

desse processo de humanizagdo, em que a for¢ca mediadora se torna propulsora.

Ao brincar, a crianga estd experimentando o mundo adulto, além de formar situa¢des a partir



da criatividade e imaginagdo, sendo assim, de fundamental importincia prestar aten¢do nas
brincadeiras das criangas, pois elas comunicam os processos de desenvolvimento, pensamentos,
desejos e experiéncias do cotidiano (CORNETO, 2015, p. 93).

Segundo Carneiro e Dodge (2007, p. 59), “o movimento é, sobretudo para crianga pequena, uma forma
de expressdo e mostra a relagdo existente entre agdo, pensamento e linguagem”. Tratando-se de primeira infancia,
Fonseca (2003) afirma que aprender através de jogos e da contagao de historias é uma das melhores maneiras da
crianga construir o seu conhecimento. Rocha (2005, p. 66-67) reconhece que “a atividade ludica ¢, assim, uma
das formas pelas quais a crianca se apropria do mundo, e pela qual o mundo humano penetra em seu processo
de constitui¢do enquanto sujeito histdrico” Nessa linha de raciocinio, Corneto (2015) aponta que é preciso
voltar a esséncia do brincar, do prazer, da ludicidade, dos jogos como recurso pedagédgico imprescindivel ao
desenvolvimento integral das criangas e atividade principal da infancia. Entretanto, a crianga ao entrar na escola
de ensino fundamental passa por um processo demasiado de adultizacdo, onde é incitada a ter comportamentos
de menos liberdade e mobilidade, chegando ao momento que habituar-se a controlar-se e apenas sentar-se em suas
classes enfileiradas, de forma a abstrair o conhecimento. Na obra A ludicidade como ciéncia, Santos (2001, p. 50)
assegura que “tornar as aulas mais atraentes e motivadoras é uma variavel fundamental que interfere diretamente
no resultado do processo de aprendizagem” Tudo leva a crer que,

O ludico viabiliza uma série de aprimoramentos em diversos 4mbitos dos desenvolvimentos,
cognitivo, motor, social e afetivo. Através do brincar a crianca inventa, descobre, experimenta,

adquire habilidades, desenvolve a criatividade, autoconfianca, autonomia, expande o
desenvolvimento da linguagem, pensamento e atengdo (DIAS, 2013, p. 15).

Bachelard (1988, p. 93-137) também mostra “que hd sempre uma crianca em todo adulto, que o devaneio
sobre a infancia é um retorno a infancia pela memoria e imaginagao”. O autor contempla a infancia como a abertura
para a vida, onde as lembrancas e as experiéncias cooperam para a formagio cultural do adulto. Nesse contexto, a
poesia é o estimulante que permite esse devaneio, essa abertura para o mundo, para o cdsmico, que se manifesta no
momento da soliddo. Dessa forma, ha nos adultos uma inféncia represada que emerge quando algumas imagens nos
tocam, pois, “[...] o brincar é essencial em todas as fases do desenvolvimento do individuo” (WEYH, 2001, p. 165).

A partir disso, vemos a importéncia da ludicidade no processo de ensino e de aprendizagem, principalmente
na infincia. Nesse cendrio, os estudos também mostram a relevancia do ludico (ou da aula pratica) em diferentes
idades e etapas de ensino. Um exemplo disso sdo os jogos de empresa que sio uma forma de simulagdo, com o
intuito de desenvolver um aprendizado e competéncia para uma determinada finalidade. O uso de atividades
praticas e ludicas com adultos em ambitos empresariais e académicos vem sendo intensificado com mais frequéncia
na atualidade, sendo tomado como estratégias lidicas para um melhor desempenho empresarial (ROUCO;
RESENDE, 2003). De acordo com Keys e Wolfe (1990, p. 309), “os primeiros usos de jogos para a educagdo e
desenvolvimento de habilidades teriam ocorrido na China e na India por volta de 3000 a.C.. O uso dos jogos
empresariais, data dos anos 50 nas universidades americanas”. Também, os jogos colaborativos sio muito usados
em todas as idades, sendo comumente explorados em aulas de Educagdo de Jovens e Adultos para introduzir e
explicar os conteudos, em empresas e até mesmo em lar de idosos, por sua aceitacdo e seus beneficios evidentes. Os
jogos propiciam a todas as idades momentos de reflexdo entre os participantes, favorecendo praticas de respeito,
fraternidade, solidariedade, igualdade, inclusdo e coletivismo. Ou seja, “0 homem nunca perde o desejo de brincar
e sua manifestagdo o acompanha em toda a sua vida” (LORDA; SANCHEZ, 1998, p. 34).

Ainda, para ambientes adultos, temos a recrea¢ao corporativa que é uma técnica que visa a diminuigao
do estresse cumulativo dos funciondrios e a melhoria de sua relagdo interpessoal, por meio de atividades de
socializa¢do, tornando o ambiente de trabalho favoravel a uma maior produgdo, como destacam Silva e Gongélvez
(2010). A partir das diferentes idades e diferentes ambitos para o uso do ludico, observamos também sua

importancia em diversos contextos, como o social, o cognitivo e o afetivo, ja que pode envolver o didlogo entre
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culturas, oportunizando o contato e as relagdes sociais, bem como despertando o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e emocional. Dito isso, atingimos a andlise do ludico como um todo, percorrendo seus beneficios para
compreender a importancia de tal abordagem em diferentes contextos com o proposito de verificar a usabilidade

desse recurso pedagdgico nas institui¢des de ensino na atualidade.

E necessario, como afirma Carvalho (1996), nos despir da racionalizagdo extrema que passou a nos
dominar, para que possamos por meio do lidico resgatar nossa humanidade e sensibilidade, deixando um pouco
de lado o0 homo faber que teima em nos dominar, para deixar aflorar, mais intensamente, o homo ludens que reside
em nos. De Masi (2000) trata também dessa concepgao citando-a como uma conjuntura para que seja encontrada
uma reconciliagdo do trabalho e da ludicidade, de forma a integrar a vida do trabalho ao divertimento a0 mesmo

tempo, encontrando assim, a plenitude e a felicidade da vida humana.

3 METODO DE PESQUISA

Temos observado vérias pesquisas citando o ladico como importante para o processo de ensino e de
aprendizagem, entretanto, essa realidade permanece distante do cotidiano escolar. Por esse motivo, levantamos a
questdo sobre o que os professores das licenciaturas encontram de barreira na hora de trabalhar de forma ladica
seus contetudos, partindo da analise de como as mudangas de concep¢ao ocorrem a partir do tempo de experiéncia,

envolvendo a questdo da cultura docente.

A pesquisa em pauta caracteriza-se como etnografica, ja que tem por foco o estudo relacionado ao
comportamento docente e as concepgdes culturais referentes ao uso do lidico como abordagem pedagégica. Como
mencionam Boni e Quaresma (2018), as percepgdes levantadas pela entrevista tém como vantagem o alcance de
significados objetivos, subjetivos e sociais. Além disso, abarcam o processo de ressignificacao em relagdo a praxis
cotidiana, trazendo como forma de coleta de dados uma entrevista semiestruturada composta por perguntas diretas
e pré-estabelecidas. O estudo também utilizou a técnica de questiondrios on-line, que tem a vantagem de garantir
o anonimato dos participantes e atingir um maior nimero de pessoas simultaneamente e que queiram responder
de maneira voluntaria. Os resultados foram analisados hermeneuticamente, buscando interpretar as concep¢oes
dos participantes a partir das respostas fornecidas. A pesquisa foi composta por 40 entrevistados e o critério
para a escolha dos participantes foi ser formado em alguma licenciatura e ja ter atuado como professor titular,
independentemente de drea, etapa de ensino ou faculdade de formacdo. Para manter o anonimato dos participantes,
os mesmos serdo citados neste estudo por numeros e letras. A numeracéo foi aleatdria, de 1 a 40 e todos receberam
a letra “D”, de Docente. Dessa forma, citaremos D1, D2, D3 e assim sucessivamente, correspondendo a “Docente

» « » «

17, “Docente 2%, “Docente 37, respectivamente.

Todos os resultados serdo coletados simultaneamente e registrados em forma de graficos, apresentando
as porcentagens de opinides e reflexdes, enfatizando e langando luz as cinco principais barreiras apontadas
pelos entrevistados ao uso do lidico na educagéo, estabelecendo assim uma predominéncia de concep¢io entre
os participantes. Pontuamos também depoimentos dos entrevistados, com o intuito de considerar os motivos e
percepgoes em relagao ao ludico no contexto educacional. Os resultados foram abordados com base na abordagem
hermenéutica e etnografica, na perspectiva de interpretar os resultados obtidos e compreender as concepgdes

culturais da docéncia. Foram elaboradas perguntas objetivas e discursivas.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A partir de um questiondrio elaborado de forma digital e enviado por e-mail e também por meio de

um aplicativo de conversa (Whatsapp), pudemos ter um envolvimento mais abrangente e proximal com o nosso

182



publico-alvo da pesquisa. Para isso, contamos com a participacao de quarenta professores, de diferentes etapas de
ensino e formagéo inicial, sendo questionados quanto as suas experiéncias pedagogicas na condi¢ao de atuagao

em sala de aula.

A primeira pergunta usada na pesquisa é de natureza objetiva, indagando se o entrevistado acredita que
o ludico possa ser um diferencial no processo ensino/aprendizagem, e se ele pode ser usado em diferentes etapas de
ensino. Com o objetivo de analisar a compreensio e a concepgio do participante quanto a ludicidade. Logo ap6s, o
questionamento é sobre a possibilidade de o conceito lidico ter mudado em relagdo ao seu tempo de docéncia em
sala de aula. A finalidade da pergunta é compreender como o tema abordado é compreendido pelos profissionais
da educagdo em diferentes estagios de sua carreira. E, por ultimo, quais sdao as maiores barreiras para o uso do
ludico em sala de aula, com o objetivo de analisar as barreiras que se apresentam ao ensino ludico nas diferentes
etapas de ensino, a partir das visdes dos professores. Averiguando entdo o porqué de muitas vezes o ludico nao
ser aproveitado como metodologia de ensino, mesmo sendo compreendido como fundamental para o trabalho

pedagégico e para uma aprendizagem significativa.

Ap6s conhecer o questionario utilizado, passamos para a analise dos dados e a seus resultados. Como ja
dito anteriormente, a abordagem lidica é aceita como basica nas interagdes formativas, mas pouco utilizada em
algumas etapas do ensino. Tal fato nos fez projetar o questionamento sobre quais as barreiras que os professores
encontram acerca do uso do ladico, e a resposta obtida foi extremamente significativa, pois com os resultados
somos capazes de analisar os principais motivos dessa metodologia ndo ser explorada com mais proveito no

cotidiano escolar.

No inicio do estudo é indagada a opinido do entrevistado quanto ao uso da metodologia ludica como um
diferencial positivo e sobre a possibilidade do seu uso em todos os niveis de ensino. O resultado é 100% positivo

em ambas as possibilidades e niveis de ensino, como visto nos graficos apresentados pela figura 01.

Figura 01: Questdes sobre o ludico, seu diferencial e seu uso

Em sua opiniao o ensino ludico pode ser O ludico pode ser usado em
usado para todos os conteudos escolares? todas as etapas de ensino?

Fonte: Dados da pesquisa, autoria prépria (2018).

Combasenasrespostas podemos perceber o quanto aideiadeludicidade vaisendo fortalecidaatravés da pratica,
bem como a importancia dessa metodologia no cotidiano escolar para auxiliar na constru¢do de um conhecimento
de uma forma significativa, tanto para o estudante quanto para o professor. O participante D27, confirmando essa
ideia, respondeu ao questionario: “[...] antes pensava ser perda de tempo”, ideia que alguns professores ainda possuem
sobre a metodologia, mas Silva (2016) contrapde que o ato de brincar, além de ser um direito da crianga garantido por
lei, ndo é perca de tempo, mas uma ferramenta indispensavel na educagdo. Drummond (on-line) confirma tal posi¢ao
quando diz que “brincar com crianga nio é perder tempo, é ganha-lo; se é triste ver meninos sem escola, mais triste

ainda é vé-los, sentados enfileirados, em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a forma¢ao do homem”

Seguindo a mesma linha de raciocinio, o participante D34 respondeu: “No inicio trabalhava com anos iniciais
e o ludico era restrito a educagdo fisica, me envergonho dessa fase”. Isso nos mostra o quanto a pratica colabora para
um melhor entendimento e dominio das metodologias abordadas. Scalabrin (2013) refere que o aprendizado é

muito mais eficiente quando é obtido através da experiéncia, das descobertas realizadas durante o jogo e na pratica
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ladica o conhecimento é assimilado com mais eficicia. A resposta evidencia também o quanto o professor precisa
estar focado a construir um conhecimento junto do estudante, sendo este estimulado a ser o autor/protagonista
de seu aprendizado. Almeida (2009, on-line) traz a ludicidade para a sala de aula por meio de uma atitude ludica
do educador e dos educandos, como forma de assumir uma postura sensivel, que implica o envolvimento de uma
mudanga cognitiva, afetiva, interna e externa ao mesmo tempo. Esta questdo vai ao encontro das respostas dos
participantes, que percebem as mudangas que ocorrem a partir do momento em que o professor reflete sobre seu
exercicio profissional. A medida que é instigada a possibilidade do conceito de ludico ter mudado em relagio ao seu
tempo de docéncia, com o intuito de observar se o tempo de servico difere em termos de opinido sobre a tematica,
os resultados avangaram afirmativamente. Ja que a maioria dos participantes responderam que mudaram de opinido

com o passar do tempo, como visto no grafico exibido pela Figura 02.

Figura 02: Concepg¢io do ludico através do tempo em sala de aula

Acredita ter mudado seu pensamento em relagao ao uso do
lidico conforme o tempo de sala de aula?

Nao mudou de opinido

Mudou de opinido

Fonte: Dados da pesquisa, autoria propria (2018).

Novamente, evidenciamos o quanto a experiéncia e a pratica docente sofrem transformagdes de abordagem
sobre o assunto. Fragelli (2016) agrega que com a experiéncia o professor passa a desenvolver saberes que ainda nao
possuia, mudando assim a sua prética, desde que aprenda a refletir sobre suas acdes cotidianamente. Assim como
manifesta o participante D26, onde responde ao questionario: “Leciono hd 21 anos e muita coisa mudou. Acredito que
o ludico deveria ser mais explorado nas salas de aula. Antigamente, isso era quase impossivel de acontecer. Hoje, exploro
bastante atividades ludicas com meus alunos. Eles assimilam bem melhor com esse tipo de atividade”. O respondente
fala sobre como o tempo de experiéncia o fez refletir e mudar sua forma de ensino e como isso impacta diretamente
nos educandos, concordando com a ideia do participante D13, ao referir que “A prdtica sempre faz com que mude a
nossa opinido sobre trabalhar com lidico”, visto que a pratica em sala de aula é um adicional notério a docéncia do

professor. O que reitera e corrobora Fragelli (2016, p. 44):

O saber da experiéncia, dentro do exercicio de sua profissdo, acaba tendo, também, um papel
de relevancia pois por meio desse saber as praticas pedagdgicas podem ser resignificadas
potencializando assim a busca pela qualidade de ensino dos professores.

Outra resposta que vai ao encontro do pensamento de Fragelli é a D03 quando afirma que “Somente
na prdtica vemos como o liidico muda e melhora a aprendizagem do aluno”. Sousa e Souza (2012) entendem que
para preparar os educandos para serem agentes ativos na realidade social que os cerca é necessario que a pratica
pedagdgica do professor seja dinamica. Concordando com a importancia da dinamicidade de estratégias advindas
do professor e também da experiéncia ser fundamental para um melhor entendimento em relagdo a ludicidade, a
respondente D02 afirma que “no inicio eu era uma professora tradicional, mas com o passar do tempo, verifiquei que
com a utilizagdo de materiais lidicos, os alunos se sentem mais instigados a aprenderem”. Donatoni (1995), assim
como Castro e Fleith (2008) compreendem a formagao docente como ainda fragil, visto que os professores saem
de seus cursos de formagdo despreparados para fazer uma conexio satisfatdria entre o que aprendem na teoria e
sua pratica docente, fazendo com que seja fundamental o tempo de experiéncia para uma boa pratica pedagogica

aliada a invencéo ludica.
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Dito isso, podemos compreender melhor o fato dos professores, apesar de entenderem o lidico como
essencial a aprendizagem, ainda encontrarem dificuldades para as artes do fazer cotidiano dessa metodologia.
Percebemos que muitos dos participantes, talvez até inconscientemente, ressaltam o quanto chegaram despreparados
a docéncia no aspecto pratico do ensino, especialmente quando se trata de lecionar através da ludicidade, utilizando
gostos, preferéncias e interesses dos educandos como prioridade. Nesse sentido, Gatti destaca a ideia de que a
formacao docente ainda esta engessada a conteudos tedricos que pouco se parecem com a rotina da sala de aula.

O estudo das ementas das disciplinas revela, antes de tudo, maior preocupagio com o oferecimento
de teorias politicas, socioldgicas e psicoldgicas para a contextualizacdo dos desafios do trabalho

nesse nivel e nessas modalidades de ensino. Isto é importante para o trabalho consciente do
professor, mas ndo suficiente para suas atividades de ensino. (GATTI, 2010, p. 1370).

Analisando a importancia da experiéncia pedagégica, considerando a pouca formagao pratica na formagao
do docente, é fundamental citar também a resposta do D21, que fala sobre como observa seu desenvolvimento
no decorrer de sua experiéncia, ele diz: “A cada ano percebemos o que podemos melhorar para alcangar uma
aprendizagem mais significativa. Esta que, por sua vez, procuro dinamizar toda proposta curricular ainda mais todos
os anos. Uma educagdo para fora da sala de aula”. Esta afirmacao vai ao encontro das reflexdes de Fragelli (2016)
acerca de como o professor constréi seu conhecimento.

Ao dominar o conhecimento da sua disciplina, dos contetdos que lhes sao pertinentes, o professor
pode e consegue modificar sua pratica para um viés mais aberto, libertario. Através desse saber
que o professor desenvolve sua seguranca ao trabalhar, sua rigorosidade, sua reflexdo e pesquisa
na agio. Esse saber é parte do pressuposto que o conhecimento é construido e ressignificado, e ao
se apropriar do conhecimento que cerca o ato de lecionar, o professor tece um idedrio de luta, de

reconhecimento, ele toma o conhecimento da sua profissio como proprio, e através do exercicio
da mesma o legitima, em forma do ato pedagogico (FRAGELLI, 2016, p. 50).

Diante disso, é notorio o receio quanto ao uso do ludico no cotidiano escolar, que converge para o medo de
perder o dominio da turma, quando néo se tém dominio de tal pratica, assim como demonstra o respondente D40:
“Quando iniciamos a lecionar as atividades praticas e lidicas parecem mais dificeis de serem trabalhadas. Com o
passar do tempo e com a experiéncia vamos aperfeicoando nosso dominio de classe e essas atividades tornam-se mais
fadceis de serem aplicadas”. Dessa forma, distinguimos que a partir do momento em que o professor reflete sobre
suas aulas consegue observar em quais aspectos pode progredir, ganhando confianga e capacidade de reavaliar o
quanto seu ensino ¢ significativo ao estudante, tendo a oportunidade de fazer adequagdes no cotidiano escolar,
de acordo com as necessidades sentidas. E importante que o professor tenha conhecimento e saiba fazer uso de
diferentes materiais e recursos ludicos para que consiga atingir as diferentes formas de aprender, perceber, sentir
e (re)construir conhecimentos. Borges (2000) menciona que os jogos e artefatos lidicos promovem um elo entre

professor, estudante e conhecimento, que podem ser disponibilizados e acessados aos objetivos propostos.

O participante de numero D29, que possui entre cinco e dez anos de experiéncia, respondeu: “a lousa vai
ficando para trds quando descobrimos novas técnicas de ensino, através do liidico”, considerando que quanto mais
formas de ensino o professor dominar, mais estudantes conseguirdo ser contemplados com uma aprendizagem
evolutiva, levando em consideraciao que existem formas diferentes de cada pessoa aprender. De acordo com
Gardner (1983, 1994, 1995) existem nove inteligéncias multiplas, que sio maneiras, muitas vezes, inconscientes
do ser humano assimilar com mais facilidade informagoes, ou seja, diferentes modos de aprender. Gardner (1995)
afirma ndo existir uma lista completa de todas elas, mas que é possivel identificar a0 menos oito inteligéncias

diferentes e que todos possuem diferentes inteligéncias, porém algumas se sobressaem em relagdo a outras.

Quando compreendermos que a metodologia ludica é um diferencial no ensino, que cada educando tem
uma maneira distinta de aprender e que a pratica profissional mostra isso com os saberes da experiéncia, ficara

evidenciada ainda mais a necessidade de explorar essa abordagem na formacao e agédo pedagogica. Contudo, além
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dos obstaculos vistos até aqui enfrentados pelos professores no que tange ao ludico sdo encontrados diversos
outros que dificultam o uso frequente dessa metodologia. E ao serem questionados como ¢ visto e quais sdo as
barreiras encontradas no uso do lidico em sala de aula, em todas as etapas de ensino, os resultados apontaram
que 24 participantes responderam encontrar barreiras que impedem ou atrapalham o uso do ladico, enquanto
16 responderam nao encontrar nenhum impedimento significativo para o uso da metodologia. Como defendeu
o participante D39: “Ndo existe barreira! O que falta em alguns educadores é disponibilidade e for¢ca de vontade.
Quando vocé sabe o que faz e ama o que estd fazendo, ndo hd barreiras!”. Entretanto, como mostra o grafico da

Figura 03, a maioria dos educadores enfrentam obstaculos ao uso da ludicidade em aula.

Figura 03: Investigacdo quanto as barreiras ao ladico

Vocé encontra barreiras ao uso do ludico?

Sim

Fonte: Dados da pesquisa, autoria prépria (2018).

Entre as barreiras enfrentadas e apontadas na pesquisa estdo, respectivamente: A desvalorizagdo e nao
aceitacdo dos pais e/ou escola; Falta de estrutura e recurso; Desinteresse e/ou resisténcia dos estudantes; Numero
de alunos por turma e/ou heterogeneidade dos estudantes; Conceitos e paradigmas preestabelecidos sobre
o brincar; Pouco tempo util com os alunos; Falta de tempo para planejamento; Comportamento dos alunos;
Acompanhamento individual durante a pratica; Limitagoes de alguns alunos para acompanhar o restante da

turma. O grafico da figura 04 apresenta as quantidades.

Figura 04: Barreiras ao uso do ludico identificadas

Barreiras ao uso do lidico na percepgio docente

A desvalorizagdo e ndo
aceitagdo do pais e/ou
escola

Falta de estrutura e recurso

Desinteresse e/ou
resisténcia dos estudantes

Numero de alunos por
turma e/ou heterogeneidade
0s alunos

Conceitos e paradigmas pré
estabelecidos sobre o
brincar

Fonte: Dados da pesquisa, autoria prépria (2018).

Ao refletir sobre as cinco barreiras mais apontadas pelos respondentes da pesquisa, é possivel analisar o

quanto o didlogo entre escola e familia ¢ insuficiente para que haja maior compreensao sobre a real importancia da
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utilizagdo do lidico em diferentes etapas e contedos pedagogicos. Tratando-se dessa falta de didlogo decorrente da
comunidade escolar e das instituigoes de ensino, Freire (1970) diz que a escola precisa deixar de ser culturalmente
opressora ante o didlogo, pois uma boa escola é participativa e transformadora, e por isso precisa desenvolver uma
constante comunicagao ativa interpares. Isso nos faz refletir a insuficiente mudanca no contexto escolar ocorrida

desde 1970, ano onde Freire apontou a falta de didlogo como situagdo corriqueira e prejudicial ao ensino.

Em segundo lugar, como obstaculo continuamente encontrado no cotidiano escolar esta a falta de estrutura
e recursos, tal como o desinteresse e/ou resisténcia dos estudantes. Isto posto, podemos refletir sobre a influéncia
que a estrutura tem a vivéncia escolar sobre diferentes aspectos, tanto para estudantes quanto para professores.
Assim, como defendem Monteiro e Silva (2015, p. 28),
A sala de aula ¢ o principal espago escolar que deve ser estruturado para o desenvolvimento das
atividades escolares, pois é nela onde acontecem as principais relagdes do ensinar e do aprender.

Se néo hd uma boa sala de aula, que ofereca as minimas condi¢des de comodidade, tanto para o
aluno quanto para o professor, esse processo sera defasado.

Dessa forma, é compreendido que o espago estrutural da escola pode apontar concepgdes e perspectivas
diferentes a seus usudrios. Conjuntamente, no que tange a ideia de Dayrell (1996), a estrutura escolar tem relevancia
quanto ao aproveitamento académico, tanto de professores quanto de estudantes, visto que influencia em diferentes
ambitos o cotidiano.

A arquitetura e a ocupagdo do espaco fisico ndo sdo neutras. Desde a forma da construgéo até
a localizagdo dos espagos, tudo é delimitado formalmente, segundo principios racionais, que
expressam uma expectativa de comportamento dos seus usuarios. Nesse sentido, a arquitetura
escolar interfere na forma da circulagdo das pessoas, na defini¢io das fun¢des para cada local.
Salas, corredores, cantina, patio, sala dos professores, cada um destes locais tem uma fungio

13 definida a priori. O espago arquitetdnico da escola expressa uma determinada concepgio
educativa (DAYRELL, 1996, p. 13).

Entretanto, devemos ponderar que estrutura, recursos e qualquer outro auxiliar didatico deve ser visto como
apenas um refor¢o ao fazer do professor, ja que o processo de ensino e aprendizagem nao deve ser reduzido a eles.
Souza (2007) diz que recurso é todo material usado pelo professor para auxiliar no ensino de determinado contetido
e pode fazer um grande diferencial na invengao do cotidiano escolar. O uso de recursos em sala de aula é importante
para o processo de ensino e de aprendizagem do estudante, entretanto, nao deve ser tomado pelo professor como
o salvador da Padtria, pois sdo as interagdes e didlogos criticos entre o educador e a turma que efetivard ou nao os

Pprocessos aprendentes.

Santos e Molon (2009) expoem a ideia de que o estudante se sente motivado através da relacao professor-aluno,
evidenciando o quanto a afetividade entre as partes pode gerar animo e desejo de aprender ao discente. Assentindo
com essa concepgdo, Penna e Souza (2007) falam sobre como a interagao entre docente e discente influéncia no
processo de aprendizagem, ja que a partir do momento em que o estudante deixa de ver o professor como Sujeito-
Suposto-Saber e passa vé-lo como Outro, resulta em uma relagio de afetividade, inspirando assim o estudante a
querer participar cada vez mais das aulas daquele determinado professor, tornando-se ativo em seu processo de

aprendizagem.

Bueno (2013) explicita que como ndo hd férmula para driblar a desmotivagao escolar, talvez a melhor
alternativa seja ao invés de se preocupar em motivar os estudantes, atentar-se a canalizar esforcos para ndo os
desmotivar. Por conseguinte, é possivel analisar a existéncia de meios que contribuem para a motivagao interpessoal,
possibilitando uma maneira de tentar superar esse obstaculo que vém sendo uma barreira ao uso de determinadas
metodologias em sala de aula, como no caso do lidico. Outra barreira apontada pelos professores entrevistados esta
relacionada a estrutura das institui¢oes e também a desmotivagao escolar, ao nimero e & heterogeneidade de alunos

por turma, que vem se caracterizando com mais frequéncia, como mostra a presente pesquisa. Contudo, Vygotsky
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(1991) percebe que o professor precisa encontrar subsidios que o auxilie em suas aulas, encontrando maneiras de
manter sua docéncia atraente aos educandos, condizente com as suas especificidades. Tal como afirma o respondente
D16: A ludicidade aliada a um bom planejamento que contempla as necessidades da turma viabilizada, tornando-a algo

prazeroso para o educando.

No que tange a estratégias de despertar o interesse dos estudantes, o respondente D10 relatou que é eficaz
para o aprendizado a variagdo de metodologias e o lidico pode ser um caminho. Essa abordagem converge com as
ideias de Vygotsky (1991) ao falar da necessidade de o professor conhecer seus educandos e se empenhar a encontrar
estratégias de ensino que proporcione uma construgdo efetiva da aprendizagem. Em seguida, é apontado como
obstaculo os (pre)conceitos e paradigmas preestabelecidos sobre o brincar, englobando assim toda a comunidade
escolar. De acordo com Barbosa e Horn (2008), culturalmente a educagao escolar ainda estd fortemente ligada ao
ensino tradicional e contraditdrio, sendo determinada e centrada mais no professor do que nas relagdes estabelecidas
no jogo aprendente da aula. Entretanto, é sabido que o estudante precisa ser o protagonista do seu aprendizado e que

professor e estudante (re)constroem juntos o conhecimento, simultaneamente (ALMEIDA, 2009, on-line).

Isto posto, é possivel considerar o quanto a cultura estd arraigada dentro do contexto escolar, com preconceitos
e concepgdes estabelecidos culturalmente a respeito de metodologias de ensino, que acabam por influenciar o
cotidiano escolar de forma negativa, como mostra a fala do participante D07: A maior barreira na educagdo infantil
[...] é a expectativa que os pais criam em ver a escola jd nessa faixa etdria, como um ambiente alfabetizador, onde
ndo compreendem que o lidico é o ambiente mais propicio a todo o desenvolvimento infantil, ndo somente para a
alfabetizagdo. Acabam desvalorizando o Brincar na Escola. Esta resposta ilustra precisamente a situagao sociocultural

do ensino, lancando luz novamente a questao da falta de didlogo presente nas escolas.

Esta barreira apontada na entrevista estd interligada diretamente a primeira acerca da falta de aceitacao da
comunidade escolar. A vista disso, atentamos o quio importante se faz a interagio entre a comunidade escolar, que

busca transformar a escola em um ambiente mais aberto, usando a capacidade dialdgica para romper paradigmas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que no momento atual é entendida a ludicidade como uma relevante proposta de ensino,
posto que as novas geragdes, movidas pelas tecnologias, pelo imediatismo e pela hiperestimulagdo necessitam de
abordagens atrativas, que as envolvam de forma prazerosa a constru¢do do conhecimento. No entanto, embora
teoricamente seja uma perspectiva extremamente promissora, na pratica existem obstaculos que dificultam a
realizagio de cotidianos ludicos na educagio. A vista disso, a presente pesquisa teve como objetivo a analise de quais
sdo as principais barreiras ao uso do lidico, encontradas pelos professores, partindo de um viés analitico. E para
a obtencdo de resultados significativos foram entrevistados quarenta professores de areas e formagdes diferentes,
resultando em uma pluralidade de concepgdes e conjecturas. Frente aos achados da pesquisa, nos questionamos
com Gadotti (2000, p. 9),

O que ¢é ser professor hoje? Ser professor hoje é viver intensamente o seu tempo, conviver; é ter
consciéncia e sensibilidade. Nao se pode imaginar um futuro para a humanidade sem educadores,
assim como néo se pode pensar num futuro sem poetas e fildsofos. Os educadores, numa visdo
emancipadora, nao s6 transformam a informagdo em conhecimento e em consciéncia critica,
mas também formam pessoas. Diante dos falsos pregadores da palavra, dos marketeiros, eles sdo
os verdadeiros amantes da sabedoria, os filosofos de que nos falava Socrates. Eles fazem fluir o
saber (ndo o dado, a informacéo e o puro conhecimento), porque constroem sentido para a vida

das pessoas e para a humanidade e buscam, juntos, um mundo mais justo, mas produtivo e mais
saudével para todos. Por isso eles sio imprescindiveis.

Este estudo teve como estratégia de pesquisa o uso de um questionario on-line com a finalidade de captar

as concepg¢des dos docentes quanto a importancia da pratica docente para o uso de novas metodologias ludicas,
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dado que a exposicao feita pelos respondentes da pesquisa, acerca da falta de conhecimento pratico que os
professores chegam as escolas, foi expressiva. De acordo com Gatti (2010), a formagdo académica dos estudantes
de licenciaturas tem um grande déficit de contetidos que aborde as metodologias, que ensine de fato o que ensinar
e as formas a ser ensinadas, com o intuito de ndo se tornar um receituario. Entretanto, acaba por ndo formar o
académico de maneira suficiente para uma docéncia eficaz, como cita a autora, resultando no desnivelamento e na
falta de didlogo entre o ensino tedrico e o ensino pratico.

Nido ha consisténcia em uma profissionalizagio sem a constituicdo de uma base sélida de

conhecimentos e formas de agao. Com estas conceituagdes, estamos saindo do improviso, da ideia

do professor missiondrio, do professor quebra-galho, do professor, do professor artesio, ou tutor, do

professor meramente técnico, para adentrar a concep¢io de um profissional que tem condi¢des de

confrontar-se com problemas complexos e variados, estando capacitado para construir solu¢des em
sua a¢do, mobilizando seus recursos cognitivos e afetivos (GATTI, 2010, p. 1360).

Dessa forma, a autora evidencia o quanto a experiéncia docente é fundamental, tendo em vista a
insuficiéncia na formagao docente. Assim, como apresenta Almeida (1998), o bom éxito de toda atividade ludico
pedagdgica depende exclusivamente do preparo e lideranga do professor. Por isso, a ele cabe a tarefa de estimular,
orientar, observar e avaliar sem que precise necessariamente participar diretamente do processo de ensino e de
aprendizagem. Isto é, a ludicidade, assim como outras metodologias que fogem ao ensino tradicional, necessitam
de professores capacitados e preparados para a pratica, para que o ensino possa vir a ser um momento prazeroso
e (re)construtivo ao aprendizado dos estudantes. Almeida (1998) faz mengédo sobre a importancia do préprio
professor resgatar em si o prazer pela brincadeira, buscar nas suas recorda¢des mais profundas as maravilhas que a

ludicidade trouxe para a sua formagao, mais do que tudo, revigorando a emogao que a mesma lhe proporcionava.

A totalidade dos dados aponta que grande parte das barreiras encontradas pelos docentes tém como entrave
a falha na formacao pratica do professor. E para que possa ser superada essa barreira é importante que o professor
busque experiéncias em metodologias distintas, que possa ressignificar as brincadeiras tradicionais, buscando
artificios diversificados para atingir a todo, as diferencas e a heterogeneidade de estudantes e suas especificidades
de aprendizagem. Também alcancamos desfechos importantes quanto ao interesse dos professores a tematica,
tendo em vista o grande niimero de participantes voluntarios da pesquisa. A reflexdo a respeito de como vem sendo
tratado o ensino ludico e os contetidos escolares evidencia o quanto a falta de didlogo esta impregnada em nosso
contexto escolar vigente. Assim como observam Bueno e Franzolin (2017), mais do que recomendar o didlogo,
a atividade lddico-educativa deveria consistir em uma conversacdo constante do educador com o educando e
ilimitada dos estudantes entre si. Verificando que, por mais que os professores compreendam o qudo benéfico
pode vir a ser dar visibilidade a perspectiva lidica nos processos de ensino, ainda assim por motivos socioculturais

encontram dificuldades em exercer essa pratica, como mostrado na analise de resultados da presente pesquisa.

Portanto, ao analisarmos os resultados expostos no presente estudo, podemos verificar que as duas barreiras
vistas como mais influentes para a nio efetivagdo do ensino ludico em sala de aula, podem ser revolucionadas
pelo didlogo. Tendo em vista que, uma boa comunicagdo entre professores, pode ser o meio de adquirir novas
perspectivas pedagdgicas, se tratando de transmissao oral de vivéncias, auxiliando assim a construgao de novas
experiéncias que contribuam com a pratica pedagogica escolar. Assim como, o didlogo pode, também, ser o
facilitador entre escola e comunidade, ja que grande parte dos obstaculos enfrentados por professores vém da nao

aceitacdo de novas metodologias pelas comunidades escolar.

Em vista disso, o didlogo pode potencializar as compreensdes e as justificagdes daqueles professores que
tém um bom alicerce teérico e pratico quanto aos seus argumentos. Se tornando um adjunto a uma boa convivéncia
escolar, onde familiares tenham confian¢a na metodologia usada pelo docente e possam assim, incentivar os
estudantes a apreciarem a escola, podendo influenciar dessarte a um melhor rendimento escolar e prazer matuo

pelo processo de ensino e de aprendizagem. Podemos, porém, afirmar que a pesquisa suscita estudos futuros, no
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sentido de buscar mais dados empiricos sobre a problematica constatada, bem como solu¢des para um debate

proficuo em relagdo a qualidade da aprendizagem dos estudantes.
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