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Resumo:

O presente trabalho teve, como objetivos, estimular o desenvolvimento de habilidades relacionadas a Lingua Portuguesa
em alunos do 6° ano do Ensino Fundamental através da ludicidade em sala de aula, além de analisar como estes estudantes
veem a utilizagcdo da ludicidade nas aulas de Lingua Portuguesa. A metodologia de pesquisa pautou-se na abordagem
qualitativa, fazendo uso da observagdo participante, de oficinas pedagdgicas e de rodas de conversa. Participaram da
pesquisa estudantes de uma turma do 6° ano de uma escola publica de Jodo Pessoa, Paraiba. A analise de dados foi
realizada por meio dos Nucleos de Significacdo. Huizinga (2019), Kishimoto (2019), Luckesi (1998; 2014; 2022), Rau
(2012) e Almeida (2013), dentre outros, deram o apoio tedrico a pesquisa, visto que substanciaram os conceitos de
Ludicidade. Conforme depreendido, foi verificado que havia a concepgao de um modelo tradicional de aula sobre o ensino
de Lingua Portuguesa inerente as falas dos estudantes. Os resultados oportunizaram a viabiliza¢ao de praticas pedagdgicas
que problematizaram e ampliaram a criticidade acerca das atividades lddicas como um recurso mobilizador e de
engajamento no processo de ensino e aprendizagem. Nao obstante isso, durante o seu desenvolvimento, a pesquisa
possibilitou a ruptura e a mudanga no que se refere as falas e aos comportamentos dos alunos acerca do reconhecimento
do brincar e do jogar como atividades sérias e significativas para o desenvolvimento de habilidades relacionadas a Lingua
Portuguesa (produgdo de textos, leitura/escuta, oralidade e analise linguistica/semiotica) e de habilidades sensorial,
motora, simbolica e cultural.

Palavras-chave: Ludicidade; Aulas de Lingua Portuguesa; Ensino Fundamental.

Playfulness: a contribution to the teaching and learning process in Portuguese

Abstract:

The objectives of this study were to stimulate the development of Portuguese language skills in 6th grade students through
playfulness in the classroom, as well as to analyze how these students view the use of playfulness in Portuguese language
classes. The research methodology was based on a qualitative approach, using participant observation, pedagogical
workshops and conversation circles. Students from a 6th grade class at a public school in Jodo Pessoa, Paraiba, took part
in the research. The data was analyzed using the Nuclei of Meaning. Huizinga (2019), Kishimoto (2019), Luckesi (1998;
2014; 2022), Rau (2012) and Almeida (2013), among others, provided theoretical support for the research, since they
substantiated the concepts of Ludicity. As can be seen, there was a conception of a traditional classroom model for teaching
Portuguese in the students' speeches. The results made it possible to implement pedagogical practices that problematized
and broadened critical thinking about playful activities as a mobilizing and engaging resource in the teaching and learning
process. Nonetheless, during its development, the research made it possible to break through and change the students'
statements and behaviors regarding the recognition of playing and games as serious and significant activities for the
development of skills related to the Portuguese language (text production, reading/listening, orality and linguistic/semiotic
analysis) and sensory, motor, symbolic and cultural skills.

Keywords: Playfulness; Portuguese Language; Classes Elementary School.
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1. Consideracdes Iniciais

A ludicidade, considerada como estado Iddico vivenciado pelos sujeitos a partir de suas
experiéncias integrativas em atividades ludicas, tem ganhado destaque em contextos educacionais
devido a importancia e a eficacia do uso de atividades ludicas no processo de ensino e aprendizagem.
Nao obstante tal fato, a aula de Lingua Portuguesa, ainda baseada na hegemonia da aula expositiva,
tem se constituido como um espaco de aprendizagem exaustivo, enfadonho e desestimulante,
solicitando, assim, a incorporacao de novas formas de aprendizagem.

Esta pesquisa qualitativa de cunho intervencionista nos moldes da pesquisa a¢do surge em
meio a um cendrio em que professores se deparam, cada vez mais, com estudantes desmotivados,
dispersos, na maioria das vezes indisciplinados e que consideram “aprender Portugués dificil”’. Nesse
contexto, o presente trabalho é um recorte de nossa pesquisa, a qual pretendeu estimular o
desenvolvimento de habilidades relacionadas a Lingua Portuguesa em alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental através da utilizacdo da ludicidade em sala de aula. Além disso, buscamos analisar como
estes mesmos estudantes veem a utiliza¢do da ludicidade nas aulas de Lingua Portuguesa.

Ao recorrermos a polissemia da palavra ludicidade para refletir sobre sua contribuicao e
apresenta-la como uma proposi¢ao possivel no processo de ensino e aprendizagem de lingua materna,
nao pretendemos fazer um recorte epistemoldgico. Apenas, refletir sobre as atividades ludicas como
recurso mobilizador no processo de ensino e aprendizagem em Lingua Portuguesa, estabelecendo
assim uma possibilidade de ressignificacao da pratica docente.

Para desenvolver as questdes acima, bem como apresentar as contribui¢ées da ludicidade no
processo de ensino e aprendizagem em Lingua Portuguesa, este artigo foi inicialmente estruturado
em torno de alguns conceitos e reflexdes sobre o termo ludicidade e sobre sua presenga na pratica
pedagdgica de professores de Portugués. Para tanto, como subsidio tedrico acerca da ludicidade
como prética formativa, recorremos a Huizinga (2019), Kishimoto (2019), Luckesi (1998; 2014a; 2014b;
2022), Rau (2012) e Almeida (2013). J4 no que tange especificamente a ludicidade na aula de Lingua
Portuguesa, dialogamos com Nicolau (2018), Geraldi (2015), Sigiliano, Ferraz e Pinto (2021), dentre
outros.

Por fim, analisaremos e discutiremos a participacdo e interacdo de alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental nas aulas de Lingua Portuguesa, bem como estes estudantes veem a utilizacdo das
atividades ludicas na sala de aula.
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A pesquisa seguiu a abordagem qualitativa, baseada em um trabalho de campo de carater

exploratdrio e intervencionista, além de fazer uso de instrumentos de geracao de dados, a saber:
observacao participante, rodas de conversa e oficinas tematicas. A partir das rea¢des e das falas dos
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais de uma escola publica de Jodo Pessoa-PB,
e com base na andlise dos nucleos de significacdo, refletiremos sobre a ludicidade na sala de aula para
promover a aprendizagem de forma ludica nas aulas de Lingua Portuguesa.

Assim, a seguir, traremos interacdes tedricas que vao auxiliar na ampliacdo de conceitos e
concepcdes para efetivacdo da ludicidade em aulas de Lingua Portuguesa, as quais podem nortear um
caminho possivel de ressignificacao da nossa pratica pedagdgica. Na sequéncia, trazemos reflexdes
sobre as possibilidades da ludicidade para aulas de Lingua Portuguesa, o caminho metodoldgico da
pesquisa, seguido pelas pondera¢des do que a pesquisa revelou. Por fim, apresentamos as
consideracdes finais desse estudo e as referéncias que deram sustentagdo tedrica e metodoldgica para

a pesquisa.

2. Ludicidade, ludico, jogos e brincadeiras: desvendando conceitos

Por vezes, no senso comum, a ideia de ludicidade confunde-se com jogos e brincadeiras, que
sdo associadas a atividades Iudicas. Por isso, ndo raro se observa, em contextos educacionais,
ludicidade, jogos e brincadeiras serem tratados como termos sinénimos. Um exemplo pratico, nesse
sentido, pode ser a definicao apresentada pelo DICIO, Diciondrio Online de Portugués, que surge como
o site de pesquisa mais acedido quando uma consulta rapida é realizada na Internet. Nele, o termo
ludicidade é definido como “forma de desenvolver a criatividade, os conhecimentos, através de jogos,
musica e dan¢a” (Dicio, 2023). Esse mesmo diciondrio apresenta, como sinénimos para o termo
ludicidade, “divertimento, diversdo, lazer, ludismo, alegre, brincalhdo, divertido, alerta”. E, como
palavras antonimas, “tristeza, desanimo, descontentamento, insanidade e caduquice”.

Com base nessa breve exposicdao, destaca-se a importancia de apresentar a etimologia da
palavra e sua relacdo em contextos diversos para um melhor entendimento do que ludicidade
realmente significa, de modo a compreender a polissemia do termo.

Segundo Huizinga (2019), o termo ludicidade vem de “ladus”, que abrange os jogos infantis, a
recreacdo, as competicoes, as representacoes liturgicas e teatrais e os jogos de azar” (Huizinga, 2019,

p. 45). Assim, o uso deste vocdbulo para recobrir toda uma rede de significados e definicdes
acarretaria, ainda segundo Huizinga (2019), a polissemia do termo.

Para Luckesi (2014b), a ludicidade é definida como um estado de consciéncia, apresentando-se
como uma palavra ndo dicionarizada, mas inventada a medida que seu significado foi sendo

assimilado.
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Trata-se de um fendmeno interno ao sujeito que apresenta manifestac6es em seu exterior, as

quais propiciam, a esse sujeito, a experiéncia ltdica. O lddico, por sua parte, seria aquela atividade que
oportuniza a “plenitude da experiéncia”. Luckesi (2014a) atesta:

A ludicidade configura-se como estado interno ao sujeito; contudo, as atividades
denominadas como lddicas pertencem ao dominio externo ao sujeito e, portanto, a
dimensdo objetiva coletiva. Ludicidade e atividades, que s3do denominadas
igualmente como ludicas, sdo, pois, fendmenos diversos e, dessa forma, necessitam
ser compreendidos (Luckesi, 20144, p. 17).

Nesse contexto interpretativo, ludicidade nao se confunde com atividades lddicas, visto que é
um estado interno do sujeito e, portanto, condicdo humana que surge da mais simples a mais
complexa atividade e experiéncia de interacdao entre os individuos. Este entendimento é muito
importante para distinguir epistemologicamente ludicidade de atividades ltdicas — 0 que ndo significa
separa-las ou defini-las como expressdes antagonicas.

Segundo Nicolau (2018), a etimologia da palavra jogo vem do latim jocu, que significa gracejo,
divertimento, passatempo que apresenta regras pré-estabelecidas. Por ser um termo associado a
atividade ludica e ao objeto (brinquedo ou instrumento), na Idade Média foi considerado como algo
“ndo sério” — para o que também concorreu a sua associacao aos jogos de azar. Atualmente, segundo
Huizinga (2019), jogo pode ser definido como uma atividade orientada por regras, contendo um fim
em si mesma e situada em meio a tensdo e a alegria, além de ser uma atividade diferente daquelas que
compdem o dia a dia.

No que se refere ao jogo como atividade, Huizinga (2019) destaca:

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana” (Huizinga, 2019, p. 35-36).

Revendo a discussdo ja realizada, percebe-se que o autor apresenta um conceito capaz de
englobar o jogo como forma especifica de atividade. Contudo, a origem de um conceito para o termo
jogo se deu de modo tardio e, por isso, segundo Huizinga (2019), a concep¢do de jogo varia nas
diversas linguas europeias, nao cabendo sintetiza-la em uma dnica palavra. Por essa discrepancia, o
jogo ja foi por muito tempo assimilado como oposicao ao trabalho. Sob esse viés, o jogo era visto

como um momento para que o individuo repousasse e repusesse as energias para o trabalho.
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Diante da complexidade da utilizacdo e do carater polissémico do vocabulo ludicidade, a

atividade ludica, segundo Luckesi (1998), seria aquela que da prazer ao ser humano, plenitude, quer
como jogo simbdlico, jogos de regra ou exercicio. Assim, os jogos apresentam possibilidades multiplas
na interacdo do individuo com os outros e consigo mesmo. Por isso, a educa¢ao, como defende o
autor, é um lugar especial em nossas intera¢ées: “[...] educacao significa conduzir (ducere) de dentro
pra fora (e)... e, por isso, manifestar nosso Ser” (Luckesi, 1998, p. 29).

Considerando essa perspectiva, ressalta-se que a utilizacdo das atividades ludicas estimula o
desenvolvimento e a formacgao dos educandos, mostrando-se como um caminho para a criatividade.
N3o se tratando, portanto, de aprender através de um jogo ou brincadeira, mas de fazer uso da
ludicidade como potencializadora do processo de ensino e aprendizagem, de modo a transformar o
ensino com “aparéncia” de uma brincadeira, “estado Iidico” - o aprender brincando, como nos
recomenda Brougere (1998).

Para Almeida (2013), o valor educacional inerente ao Itidico combina atividades prazerosas com
o brincar e o jogar, funcionando a partir da necessidade intrinseca ao ser humano de conhecer e
aprender, o que acresce, ao processo de ensino e aprendizagem, a perspectiva de integrar atividades
tais como jogos e brincadeiras ao fazer pedagdgico. No entanto, o professor precisa de bastante
cautela para que a utilizacao dessas “atividades ludicas” em sala de aula, quando didatizadas, nao se
tornem um exercicio mecanico, um passatempo trivial.

Estamos convencidos nao sé da complexidade de definicao do termo ludicidade, mas também
de sua importancia conceitual para esta pesquisa, uma vez que se visa desconstruir um discurso sobre
o uso de atividades ludicas em sala associado ao uso exclusivo de jogos ou, ainda, a impressao
generalizada de que, quando utilizadas, o professor “ndo esta dando aula”. Acreditamos ainda que, a
partir dos conceitos j& apresentados, ludicidade, lidico, jogos e brincadeiras sao expressdes
complementares, visto que a a¢do ou ato de brincar, o jogar, a participacao em atividades criativas
e/ou artisticas apresentam possibilidades multiplas de interacdo do individuo consigo mesmo e com
os outros — com ou sem brinquedos, jogos e demais artefatos ludicos —, relacionando-os ao prazer, a

satisfacdo e, por conseguinte, a plenitude da experiéncia.

3. A contribuicao do lidico para a aprendizagem em Lingua Portuguesa

Aaula de Lingua Portuguesa, como projeto colaborativo que desperte no estudante o interesse
e a curiosidade pela sua lingua materna, de modo a engaja-lo no processo de ensino e aprendizagem,

tem se tornado um enorme desafio na rotina de muitos professores.
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As interagbes dentro e fora das salas de aula, as tecnologias varidveis utilizadas pelos

estudantes e, mais recentemente, pelos professores, marcam um momento histérico de
transformacdes diversas pelo qual o contexto educacional vem passando ao longo dos ultimos
decénios. Tais transformacdes, no ambiente escolar, tém sugerido possibilidades de incorporagao de
novas formas de aprendizagem. Hoje, ao usarmos apenas o quadro branco e/ou giz e lousa, ja ndo
produzimos os mesmos efeitos de outrora e as aulas se mostram entediantes e menos significativas.

Diversas pesquisas e textos académicos vém apontando para uma crescente insercdo de
materiais lidicos voltados para o ensino de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental — Anos Finais.
Segundo Sigiliano, Ferraz e Pinto (2021), a mobilizacdo de professores por estratégias pedagdgicas
que proporcionem uma aprendizagem significativa tem direcionado esses estudos e, na busca por
estratégias que envolvam um processo de ensino ativo, a ludicidade nas aulas de Portugués, como
incentivo a aprendizagem, tem se mostrado eficaz.

Para discorrer sobre a insercao do lddico na educacao, apresentamos as reflexdes de Nicolau
(2018):

Se o processo de aprendizagem continua e sistematizada é caracteristica do ser
humano e a brincadeira é uma atividade que, desde a mais tenra infancia, permite o
aprendizado para vida em sociedade, podemos deduzir que a educagdo lddica é o
caminho mais promissor para uma pedagogia de sucesso (Nicolau, 2018, p. 22).

Em retorno ao proferido por Nicolau (2018), ndo estamos simplesmente enaltecendo um
recurso, nem supervalorizando o0 método em detrimento do contelido, mas suas formas criativas e
prazerosas em meio ao processo educativo. Assim, o processo de aprendizagem seria aquele no qual
os seres adquirem novos conhecimentos, desenvolvem habilidades e mudam seus comportamentos
através da interacao com o outro na acao do brincar, constituindo um processo em que as habilidades,
conhecimentos, competéncias e valores s3o obtidos ou transformados como resultado de estudo,
treinamento, experiéncia, observacao e reflexao.

Dessa forma, a partir de um processo de ensino e aprendizagem ludico, defendemos uma aula
de Lingua Portuguesa na qual o espaco educativo seja lugar de encontro e interacdao, numa perspectiva
de o ser humano se constituir como agente do prdprio desenvolvimento. Defendemos, ainda, em
conformidade com Almeida (2013), um espaco de aprendizado motivado e interessado em meio a
tantas mudancas e transformac¢des que perpassam a educagdo na sociedade contemporanea. Essa
visdo nos permite depreender a relacao intrinseca que ha entre o lddico e o fazer pedagdgico quanto
ao desenvolvimento de habilidades como base de novas aprendizagens.
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Pensar em uma sala de aula Iidica é planejar um ambiente atraente, motivador, com contetdos
significativos e que tenha o engajamento como papel central. Nesse tipo de aula, o professor
precisaria, portanto, conviver com o imponderavel, com a surpresa, com o desafio, com a busca de
limites e, também, com a liberdade, renunciando a centralizacao e cedendo espaco a forma interativa
de participacao dos estudantes. Ao renunciar a centralizacao, a onisciéncia do controle onipotente dos
conteudos e das praticas, reconhece-se a importancia de o aluno ter participacao ativa nas relagdes de
ensino e aprendizagem (Almeida, 2013, p. 84).

Nessa perspectiva empreendida por Almeida (2013), a sala de aula passa a ser um ambiente de
trocas no qual o estudante assume um papel ativo, valendo-se dos objetos e de suas significacdes para
aprender e, consequentemente, se desenvolver. Essa dinamica de interacdo em uma sala de aula
ludicamente inspirada apresenta questées em comum com a concep¢ao interacionista de educacgao,
que concebe a aprendizagem como um fendmeno que ocorre na interacao com outro individuo, o
meio e os objetos da aprendizagem.

Segundo Davis (1990), “a concepcdo interacionista apoia-se na ideia de interacdo entre
organismo e o0 meio e vé a aquisicdo de conhecimento como um processo construido pelo individuo
durante toda a sua vida” (Davis, 1990, p. 36). Em consonancia com o interacionismo, que, segundo
Richter (2000), pde sua énfase na necessidade dos/das estudantes manterem uma relacdo
conversacional e acessarem o input significativo e compreensivo, o lidico se propde no modo como
essas relacdes/interacdes e suas negociacdes de sentido podem ocorrer.

Planejar uma sala de aula ltdica, segundo Rau (2012), é tirar de foco unicamente os resultados,
a nota que leva a aprovacao ou a reprovacao do aluno. E, para tal, faz se necessario refletir o processo
de ensino e aprendizagem de uma geracao envolta em necessidades afetivas, sociais, motoras e
linguisticas, bem como mediar a constru¢dao destes conhecimentos. Desse modo, ao elencar
estratégias pedagdgicas para o desenvolvimento de uma sala de aula lddica, defendemos o
aprendizado de Lingua Portuguesa por meio de um processo de ensino e aprendizagem no qual
professores e estudantes sejam proativos, havendo apresentacdao de desafios, potencializacdao
cognitiva e linguistica, engajamento e interacdo. Afinal, esses sdo processos capazes de ressignificar o
espaco tradicional de sala de aula, que apresenta, na maioria das vezes, um modelo de educacao
bancdria e coloca, a disposicao dos estudantes, um Unico caminho para aprendizagem, limitando a

escolha de seu préprio conhecimento.
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Se a esséncia do espirito lidico é ousar, correr riscos, suportar incerteza e tensao, como nos
afirma Huizinga (2019), logo, o uso da ludicidade nas aulas de Portugués se justifica pela possibilidade
de pensar uma proposta pedagdgica que vai ao encontro da heterogeneidade da sala de aula,
enfrentando o desafio de educar com criatividade e responsabilidade, na busca por minimizar a
indisciplina, o desinteresse, a falta de concentracdo e as dificuldades de aprendizagem - riscos,
incertezas e tensdes que permeiam as agruras do processo de ensino e aprendizagem de lingua
materna na contemporaneidade.

Por contar com a utilizagao de diferentes maneiras de expressao e linguagens e por considerar
diversas possibilidades de a¢ao e estratégias, além de uma maior aceita¢dao do erro, a ludicidade, como
proposta pedagdgica, segundo Rau (2012), favorece o desenvolvimento integral do educando. Assim
sendo, a sala de aula ltdica, para além de motivar o potencial cognitivo e linguistico destes/destas
estudantes, pode se tornar um espaco potencializador de competéncias afetivas, motoras e sociais,
constituindo assim uma ampla possibilidade de promo¢do do desenvolvimento integral dos sujeitos.

4. O caminho da pesquisa

Em virtude da ludicidade e do uso das atividades lddicas em aulas de Lingua Portuguesa serem
também tema de muitas pesquisas na educacao infantil e, em menor ndmero, nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, decidimos realizar a presente pesquisa com a primeira turma dos Anos Finais do
Ensino Fundamental. Para tanto, adotamos, como base, a reflexdo trazida por Kishimoto (2019), a
partir de Froebel, sobre a continuidade e a evolu¢ao das coisas e da natureza, quando afirma que nao
se pode separar os estagios do desenvolvimento de infancia, juventude e maturidade como se fossem
distintos.

Considerando-se essa perspectiva, elaborou-se um estudo qualitativo de cunho
intervencionista, nos moldes de uma pesquisa-a¢ao, caracterizada pela interven¢ao em busca de
mudancas positivas em determinado contexto, de acordo com Paiva (2019). Tal estudo ocorreu em
uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais de uma escola publica da rede estadual na
cidade de Jodo Pessoa.

No tocante aos instrumentos de geracao de dados, utilizamos a observacdo participante, a
roda de conversa e a oficina pedagdgica, procedimentos estes que se efetuaram conforme a duragao
da pesquisa. Também foram gerados grava¢des em dudio e registros fotograficos, os quais se
mostraram importantes aliados no processo de desenvolvimento da pesquisa.

A observacao participante é um recurso utilizado na docéncia do qual resulta a maioria das
reflexdes e a¢bes que propomos no exercicio da profissao.
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E importante ressaltar que a observacdo participante, aqui apresentada como procedimento
gerador de dados, complementa-se mediante os demais procedimentos. Para Minayo (2006), na
observacao participante, o observador fica em uma rela¢ao direta com seus interlocutores e tem,
como finalidade, a compreensdao do contexto da pesquisa e, a0 mesmo tempo que o modifica, é
também por ele modificado.

A roda de conversa demonstrou-se um instrumento de partilha de experiéncias e
desenvolvimento das praticas educativas, ora mediante didlogos ou no siléncio observador e reflexivo
do professor. Foi também utilizada como uma forma de produzir dados, pois constitui um modo em
que o pesquisador se insere, como sujeito da pesquisa, pela participagao na conversa e, a0 mesmo
tempo, produz dados para discussdo (Moura; Lima, 2014). No contexto desta pesquisa, a roda de
conversa permitiu que os participantes se expressassem e partilhassem com os demais colegas suas
impressdes, conceitos e opinides.

A oficina pedagdgica, segundo Vieira e Volquind (2002), é um espaco para se aprender com
dinamismo, pois existe uma cumplicidade entre professor e aluno, entre os alunos e o recurso,
permitindo, desse modo, a constru¢ao do conhecimento. Essa etapa da pesquisa foi um momento
para experienciar o ensino de Lingua Portuguesa a partir das atividades lddicas, gerando a maior
quantidade de informagdes/dados.

Para consolidacao deste estudo, realizamos cinco oficinas pedagdgicas e trés rodas de
conversas, que foram desenvolvidas no periodo de setembro a dezembro de 2023, nos horarios das
aulas de Portugués, conforme o calendario escolar. A coleta e o registro dos dados aconteceram a
partir das falas, reacdes e comentdrios dos alunos sobre a ludicidade na sala de aula, buscando
compreender os sentidos e significados constituidos nas falas das estudantes, sujeitos da pesquisa.

A andlise dos dados ocorreu através do método dos ntcleos de significacao e, para que a
identidade dos sujeitos fosse resguardada, mantendo o anonimato como garantia ética da
participa¢ao em pesquisa com seres humanos, solicitamos que os estudantes criassem nomes ficticios.
Aqui, trazemos algumas falas dos oito estudantes que participaram de todas as atividades da pesquisa.

Sobre os aspectos interpretativos, € importante ressaltar o processo de transicao do
pensamento para palavra, que perpassa o significado e o sentido: “[...] podemos afirmar que a
compreensao da relacdo pensamento/linguagem passa pela necessdria compreensdo das categorias
significado e sentido” (Aguiar; Ozella, 2013, p. 304).

Diante do exposto, o método que possibilitou uma proposta de andlise dos dados esta
dividido em trés etapas: levantamento de pré-indicadores, sistematizacao de indicadores e constru¢ao
dos nucleos de significagao.
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Elas estdo embasadas nos estudos de Aguiar e Ozella (2006; 2013) e Aguiar, Soares e Machado

(2015). Esse processo para constru¢do dos nucleos de significacdo sofre influéncia da compreensao

critica do pesquisador, porém, precisa ser construido de modo que sintetize as mediacbes que

constituem os sujeitos nos seus modos de pensar, sentir e agir.

5. O que a pesquisa revelou

A apresentacdo e analise dos dados compilados dar-se-a a partir da estruturacao de dois nucleos
de significacao, através dos quais intentamos esquadrinhar os sentidos e significados abarcados nas
falas dos sujeitos desta pesquisa. A observacdo e andlise das falas dos estudantes foi dirigida a partir
do modo como estudantes do 6° do Ensino Fundamental veem a utilizacdo da ludicidade nas aulas
de Lingua Portuguesa. Assim, procuramos ponderar como as atividades ltdicas realizadas nas rodas
de conversa e nas oficinas pedagdgicas contribuiram com o desenvolvimento de habilidades
relacionadas ao componente curricular de Lingua Portuguesa.

A seguir, apresentamos uma breve anadlise dos ntcleos construidos. Para evitar um texto
muito extenso, optamos por dar énfase aos indicadores estabelecidos em sua sistematizacao, além
de uma andlise interntcleo mais detalhada, de modo arefletir sobre as simetrias e contradigdes nas
falas dos estudantes em cada um dos nucleos construidos.

O primeiro nucleo de significacao foi intitulado “Sala de aula é lugar de brincadeira?”
(Encantado®) - Compreensdo inicial dos estudantes sobre a ludicidade nas aulas de Lingua
Portuguesa. Esse questionamento foi apresentado em sala pelo estudante Encantado quando da
realizacdo da primeira oficina pedagdgica. Falas como estas foram se revelando cada vez mais
frequentes a medida que as oficinas iam sendo desenvolvidas, revelando a compreensdao de um
modelo “tradicional” de aula sobre o ensino de Lingua Portuguesa.

Diante do exposto, faz-se importante destacar algumas delas: “Eu gosto de jogos e
brincadeiras, mas eu gosto de estudar também, né?”’ (Florzinha); ““Como eu disse, eu gosto quando
tem brincadeira, mas pra aprender, ficar inteligente (risos) prefiro copiar no quadro e ter os vistos
no caderno” (Encantado); “Foi massa demais a gente sé brincou na sala” (Lindinho); “Hoje foi bem
legal.

3> Os nomes ficticios dos estudantes entre parénteses que aparecem nessa se¢do foram criados pelos
estudantes para preservar a sua identidade.
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A gente ndo estudou (risos)” (Encantado); “Brincar é bom, mas nem sempre é importante
porque aula normal eu acho mais importante” (Florzinha); “Brincadeira direto ndo ia gostar tanto
porque a gente precisa passar de ano” (Docinho); “Se tiver jogo sempre, toda semana os alunos
podem ficar tudo bagunceiro [...] porque vao ficar querendo sé ganhar” (Lindinho); “Podia ter mais
jogos e brincadeiras, mas sem deixar de copiar um pouco para nao faltar assunto no caderno pra

estudar pra prova”

(Aurora); “Quando a gente estuda na aula normal, tem assunto no caderno e na brincadeira o que
estudou sé fica na cabeca, na memdria da gente, isso é ruim, né?” (Florzinha).

Trazendo a baila a discussao sobre a ludicidade na aula de Lingua Portuguesa, quando
Florzinha afirma que também gosta de estudar, existe, em sua fala, uma contradi¢do social, uma
vez que ela sugere que “brincar na sala de aula” seria algo oposto ao ato de estudar.

Para Almeida (2013), em nossa sociedade (senso comum), hd uma oposicdo entre
brincadeira e seriedade, o que se confirma nas entrelinhas das falas analisadas anteriormente e ao
longo do desenvolvimento das oficinas seguintes, posto que os sujeitos carregam, para além do
empirismo em suas falas, um discurso sobreposto de historicidade.

Quando outro estudante afirma que, “pra ficar inteligente”, é preferivel “copiar no quadro”,
estd, outra vez, reforcando as ideias do senso comum. Assim, a0 mesmo tempo que ele gosta de
brincadeiras e sente necessidade de que elas acontecam no ambiente escolar, depreendemos que
apresenta o desconhecimento do brincar e do jogar como atividades sérias e significativas, uma vez
que afirma que as brincadeiras ndao o deixam inteligente.

Dessa forma, depreendemos, a partir das falas acima destacadas, que os sujeitos estdo
habituados a um tUnico modelo de aula e, por essa razao, julgam a utiliza¢ao das atividades ludicas
na sala como ndo sendo aulas, atrelando-as a um momento de diversao. Isso ficou ainda mais
perceptivel enquanto eram desenvolvidas as atividades planejadas para a quarta oficina
pedagdgica. Por alguns momentos, os estudantes comecaram a demonstrar uma competitividade
excessiva nas atividades propostas, inclusive trapaceando, em detrimento do foco no processo de
ensino e aprendizagem.

Nesse ponto, faz-se necessdrio ressaltar os indicadores estabelecidos na sistematizag¢ao
desse primeiro nucleo: a) A relacdo de obrigatoriedade e desprazer na aprendizagem de Lingua
Portuguesa;

b) A necessidade de participacdo em atividades lidicas; ¢) O desconhecimento do brincar e do jogar
como atividade séria e significativa; d) A concepcao de aula como um momento enfadonho.
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Na construcao desse ntcleo, a partir da sistematizacdao dos indicadores acima, organizados
com base no levantamento dos pré-indicadores, depreendemos, das falas dos sujeitos, saberes que
se configuram através de suas subjetividades afetadas pelo contexto sdcio-histdrico, os quais nao
reconhecem a utilizacdo do jogo e/ou atividades Itdicas com fins pedagdgicos. Segundo Geraldi
(2015), quando o espaco ludico do estudante é diminuido, a escola passa a ser o lugar da seriedade,
nao se permitindo perder tempo com uma linguagem que nao pertence ao mundo das avalia¢des,
sejam elas internas ou externas.

Outro aspecto importante que merece destaque é que, embora os alunos demonstrassem
empolgacdo e curiosidade ao participarem das atividades lidicas que estavam sendo propostas,
avaliavam as oficinas argumentando que “precisavam passar de ano”, “que podem ficar tudo
bagunceiro”, que precisavam “copiar um pouco pra nao faltar assunto no caderno pra estudar pra
prova”. Com o propdsito de discutir a definicdo de aula frente a concep¢ao de um modelo
“tradicional” presente na fala dos/das estudantes, recorro a Veiga (2008), que defende ser
necessario, no momento de organizacao da aula, atentar para o interesse dos/das estudantes para
planejar e propor as atividades.

Segundo Veiga (2008, p. 284): “Aula é a atividade onde se concretiza o processo didatico.
Ela se desenvolve de forma diversa, conforme a rela¢ao que tenha com o tipo de conteddo que se
vai explanar [...] a aula é espaco de pertencimento e convivio”.

Em vista disso, € possivel afirmar que existe um cendrio sdcio-histdérico que impede os
estudantes de romperem com essa concepc¢ao, fazendo-os reproduzir socialmente o discurso de
que, quando o professor utiliza jogos e/ou brincadeiras, ele ndo estd dando aula. Outrossim,
concluimos que as zonas de sentido/significado apontadas pela andlise desse primeiro ntcleo
ratificam uma concep¢ao de modelo “tradicional” de aula sobre o ensino de Lingua Portuguesa
presente nas falas dos estudantes, atestando a necessidade de promover reflexdes e debates sobre
0 assunto, a fim de despertar a criticidade dos sujeitos.

O segundo ntcleo de significacao foi intitulado “Eu me diverti na aula na mesma hora que
estava aprendendo” (Docinho) - Os conhecimentos construidos na aula de Lingua Portuguesa a
partir das experiéncias ludicas. Este segundo nucleo abarca o tema central deste estudo: a
contribui¢ao da ludicidade para o processo de ensino e aprendizagem em Lingua Portuguesa.

A fala da estudante Docinho, escolhida para nomear este segundo nucleo, oportuniza
perceber um movimento de mudanca nos sentidos/significados das palavras enunciadas pelos
sujeitos sobre a contribuicao da ludicidade para o ensino nas aulas de Portugués. Assim, observam-
se que falas fazendo referéncia ao brincar e ao jogar como atividades significativas para o
desenvolvimento de habilidade em Lingua Portuguesa foram trazidas pelos estudantes.
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A construcdo desse nucleo emergiu a partir da sistematizacdo de 4 indicadores, a saber: a)

A construcdo de uma “nova’” concepc¢ao sobre a aula de Portugués; b) As atividades lidicas como
recursos mobilizadores e de engajamento no processo de ensino e aprendizagem; ¢) A aula ludica
e os desafios das inter-relac6es na sala de aula; d) A contribuicdo da ludicidade no ensino de Lingua
Portuguesa.

As falas destacadas para andlise na composicao e sistematizacao deste segundo ntcleo sao:
“Tia, a senhora vai fazer isso mais vezes? [...] porque a aula normal é chata” (Florzinha); “Nao, tia,
a aula do outro jeito a gente gosta ndo. Eu achei massa hoje” (Lindinho); “A gente aprendeu
brincando
[...] porque eu entendi que os assuntos das brincadeiras eram de portugués inventado pela
senhora” (Aurora); “Eu acho muito importante [...] porque a gente aprende muito. E bom desse
jeito também. [...] porque 27 a gente aprendeu diferente de ficar sé copiando no caderno” (Luna);
“As oficinas sdo legais. A gente conversa, ri e nas aulas normais ndo” (Docinho); “Eu gostei muito
da aula de hoje [...] Sei 1&?! (risos) [...] porque eu me diverti” (Encantado); “As novas aulas eram
bastante legais. Brincamos muito. Eu adorei” (Docinho); “Foi muito legal e divertido porque assim
a aula fica bastante legal” (Lindinho); “Achei muito legal porque todo mundo estudou nessas aulas
e se divertiu” (Florzinha).

H4, nas falas destacadas acima, nuances sobre uma “nova” concepc¢ao de aula. Embora
alguns diferenciem as oficinas dos momentos comuns de aula, chamando-as ainda de “aula
normal”’, é possivel que o facam por ndo estarem familiarizados com o termo “oficina pedagdgica”.
Florzinha usa o pronome “isso” para fazer referéncia as oficinas, enquanto Lindinho usa a
expressdo ‘“aula do outro jeito” para se referir a aula tradicional. Docinho, por outro lado, ja faz o
uso adequado do termo oficina em detrimento do que chama de aula “normal”, mas também nos
chama atencdo a utilizacdo da expressao “novas aulas” para se referir as oficinas realizadas.

Ao afirmar “Eu gostei muito da aula de hoje”, Encantado sugere ter compreendido que as
oficinas pedagdgicas, mesmo fazendo uso de jogos e brincadeiras, devem ser consideradas aulas.
Outrossim, a expressao “a gente aprendeu brincando”, usada por Aurora, também associa a oficina
a aula, uma vez que a estudante faz mencao ao processo de ensino e aprendizagem.

Sobre a utilizacdo do ltdico na sala de aula, Silva (2020) pontua: “[...] um mecanismo didético
que, quando utilizado no meio escolar, torna mais interessante tanto o ambiente de ensino quanto
o aprendizado dos alunos” (Silva, 2020, p. 16).

A fala do estudante Encantado ainda aponta para uma avaliacao positiva do que vem sendo
desenvolvido, pois afirma que “assim a aula fica bastante legal”.
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Desse modo, depreendemos que os estudantes sentem necessidade de uma mudanca na

metodologia usada nas aulas de Portugués e que gostariam que o professor fizesse uso de
atividades ludicas.

Sobre o processo de desconstrucao do ludico como procedimento “ndo sério” na pratica
educativa, Luckesi (2022) destaca que é um desafio frente ao contexto de uma sociedade pautada
pelo capital. No entanto, sdao as contradicbes deste mesmo modelo social que subsidiam o
movimento da transformacdo: “[...] nosso trabalho como uma experiéncia lidica no seio do capital
é um desafio que esta posto para todos nds, desafio para nos servirmos das contradi¢des préprias
da sociedade do capital e usé-las a favor da vida” (Luckesi, 2022, p. 92).

A andlise interpretativa das falas dos/das estudantes é um caminho para apreender esse
sujeito e suas media¢Ges sem o descolar de sua totalidade - o sujeito precisa ser entendido como
totalidade, porém, igualmente como um reflexo do meio com as multiplas determina¢des que o
constituem. Desse modo, ao finalizar o processo de interpretacao deste segundo nucleo de
significagao, faz-se necessario realizar a andlise Inter ndcleo dos nucleos de significagao construidos
para a andlise dos dados gerados a partir deste estudo — um pressuposto para a Ultima etapa de
analise do método nucleo de significacao.

A andlise Inter ndcleo é uma articulagdo entre os dois nucleos de significacdo com o
propdsito de agregar elementos mais subjetivos, viabilizando a aproximacdo das zonas de
sentido/significados contidos nos ntcleos para identificar, assim, novos movimentos dos sujeitos,
os quais indicam novas depreensdes e novas realidades, possibilitando uma analise mais global.

Ao analisar o primeiro nucleo “[...] hoje vai ter aula ou vai ser brincadeira?” - A concepcdo
de um modelo tradicional de aula sobre o ensino de Lingua Portuguesa inerente as falas dos
estudantes, houve a indicacdo de um n3o reconhecimento da utilizacdo do jogo e/ou de atividades
[ddicas com fins pedagdgicos por parte desses estudantes. Imputamos isso a concep¢ao de um
modelo tradicional e hegem®énico de aula ao qual esses sujeitos e seus familiares foram submetidos
ao longo da vida escolar e cuja pratica docente exerce forte influéncia sobre os seus modos de
pensar, agir e sentir, induzindo-os a construcdao de parametros para avaliar a aula de Portugués
através deste modelo.

As falas de Docinho e Encantado revelam apari¢des desta concepcao tradicional de aula em
oposic¢do a aula ludica: “Brincadeira direto ndo ia gostar tanto, porque a gente precisa passar de
ano” e “Hoje foi bem legal. A gente ndo estudou (risos)”. Portanto, hd muito para se desconstruir.
Um outro exemplo se encontra na fala de Aurora: “Podia ter mais jogos e brincadeiras, mas sem

deixar de copiar um pouco para ndo faltar assunto no caderno pra estudar pra prova”.
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Na fala dessa estudante, foi depreendido que ela sente a necessidade de que o professor

leve para sala de aula atividades lddicas, no entanto, desconhece o brincar e o jogar como atividades
sérias e significativas, por isso, defende que precisa copiar no caderno como garantia de que a
aprendizagem de fato aconteca.

Florzinha, entdo, reforca as cdpias no caderno da aula tradicional e as destaca como ponto
negativo para a aula lidica: “Quando a gente estuda na aula normal, tem assunto no caderno e na
brincadeira o que estudou sé fica na cabeca, na memdria da gente, isso é ruim, né?”” (Florzinha).

Podemos analisar esses dados a partir da sistematizacao dos indicadores do primeiro ntcleo,
tomando por referéncia as géneses, dimensdes, principios e praticas da aula de Veiga (2008), que
diz o seguinte:

Considero que um projeto de organizacdo didatica da aula significativa, que

ultrapasse a visdo mecanicista de planejamento de ensino, € resultante de um
processo integrador entre a instituicdo educativa e o contexto social, efetivado de
forma colaborativa pelos professore e seus alunos (Veiga, 2008, p. 267).

Ao subscrevermos a citacao acima, acreditamos ser pertinente extrair esta fala da estudante
Florzinha para nomear o primeiro ntcleo de significacdo: “[...] hoje vai ter aula ou vai ser
brincadeira?”. Esse conhecimento empirico implicito na fala da estudante corresponde ao cerne da
questdo do ludico como “nao sério” e, em oposicao, a aula como espacgo de seriedade. A expressao
“vai ser brincadeira” nos faz afirmar o jogo de oposicao entre brincadeira e seriedade em nossa
sociedade. No latim, o termo serius é oposto ao termo jogo, de modo que seriedade aponta para
aquilo que ndo diverte, ou seja, 0 nao-jogo.

No segundo nucleo, nomeado de “Eu me diverti na aula na mesma hora que estava
aprendendo” (Docinho) — Os conhecimentos construidos na aula de Lingua Portuguesa a partir das
experiéncias lidicas, a subjetividade dos sujeitos me conduziu a depreender, das falas dos/das
estudantes, zonas de sentido sobre a constru¢do de uma ‘“nova” concepcdo de aula, a qual
reconhece as atividades lddicas como recursos mobilizadores e de engajamento no processo de
ensino e aprendizagem.

Desse modo, somos capazes de afirmar que o primeiro nicleo coopera para a compreensdo
do segundo nucleo, dado que a falta de entendimento dos estudantes a respeito de uma concepcao
tedrica-metodoldgica de aula e da utilizagao das atividades lidicas com fins pedagdgicos conduzem
areproducdo de discursos socialmente arraigados.
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Por outro lado, no segundo nucleo de significacdo, os estudantes indicam as atividades
[ddicas como recurso mobilizador e reconhecem os momentos lddicos vividos em sala como uma
aula diferente, como observado nos excertos de falas a seguir: “Percebi que com jogos e
brincadeiras eu e meu grupinho se interessou mais pelas aulas” (Tetéu); “O que motivou foi porque
foi uma aula bem diferente e o que eu mais gostei foi tudo [...]” (Luna); “A gente aprendeu
brincando [...] porque entendi que os assuntos das brincadeiras eram de portugués inventado pela
senhora” (Aurora); “Eu gostei muito do jeito que a senhora tentou ensinar a gente [...] porque as
aulas de portugués td diferente agora [...] agora a gente aprende de outros jeitos também e isso é
legal” (Tetéu); “E mais divertido participar assim [...] porque é legal aprender e brincar” (Florzinha).

Pelas falas dos estudantes, enquanto no primeiro nicleo a aprendizagem (baseada na
concepc¢ao de modelo tradicional de aula) sé era possivel copiando no caderno, no segundo nticleo
(como pode ser constado nos excertos de fala dos estudantes apresentados acima) ocorreram
mudancas, pois, a partir das observa¢ées em sala e das inferéncias nos discursos colhidos, percebe-
se uma necessidade de viver o lidico. No entanto, faltava a esses/essas alunos/as o entendimento
de que os jogos e as brincadeiras poderiam ser usados para auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem, compreensdo esta necessdria para analisar a ludicidade e sua contribuicao para a
aula de Lingua Portuguesa.

Visando continuar o entendimento acerca da contribui¢cdo da ludicidade em aulas de Lingua
Portuguesa, assumindo a compreensao de que o individual pode revelar o todo e, assim, evidenciar
macro e micro estruturas, sistematizamos os indicadores desse segundo nucleo. Ainda que, nesse
segundo ntcleo de significa¢do, algumas falas indiquem um avancgo acerca das discussdes sobre a
utilizagdo de jogos e brincadeiras, ele também revela uma realidade ndo problematizada e quase
sempre reproduzida no contexto escolar: o professor que utiliza atividades ludicas em sala ndo esta
“dando aula”.

Neste sentido, para além do jogo da antitese entre seriedade e brincadeira, a fala de Luna
nos traz uma reflexdo: a falta de compreensao conceitual, por parte da comunidade escolar, sobre
o estado ludico - a ludicidade. Faz-se necessdrio entender a ludicidade, através da utilizacao das
atividades ludicas, como uma possibilidade no processo de ensino e aprendizagem, atendendo a
necessidade de criangas e adolescentes.

No que se refere a andlise internucleo do primeiro e do segundo nucleos de significacao,
percebemos que as falas de Florzinha e Aurora se fundem e se complementam, demonstrando que
as estudantes admitem, nos conhecimentos construidos na aula de Lingua Portuguesa a partir da
ludicidade, a representacao da realidade, das determinacdes socio-histdricas vivenciadas e
experimentadas por estes sujeitos.
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Esse movimento entre o discurso e as experiéncias lidicas, em interface com arealidade e a

busca por interpreta-la, formam uma sintese que incorpora e conflui para a realidade concreta.

A anadlise Inter nucleo, por ser uma andlise que transp6e ambos os nucleos de significacao,
revela simetrias e contradi¢des das determinacdes interpretativas do contexto. No primeiro ntcleo,
foi apresentada uma realidade escolar em que a aula de Portugués era compreendida baseada na
hegemonia da aula expositiva, como pode ser depreendido das expressdes: “aula normal”, “aulas
normais”, “aula do outro jeito”, “aulas normais”, “do outro jeito a gente aprende”. Isso porque os
individuos sao constituidos pela linguagem que materializa o pensamento.

No segundo nucleo de significacdo, as atividades lidicas se estabeleceram como um
excelente recurso mobilizador e de engajamento no processo de ensino e aprendizagem. A
confirmagao disso estd na fala dos estudantes Chorao e Luna, respectivamente: “Vocé participa
mais porque se sente mais a vontade”, “O que motivou foi porque foi uma aula bem diferente[...]".

Pelas falas dos sujeitos, percebemos que a participa¢dao na aula e a realiza¢do das atividades
foram mobilizadas pelas atividades ludicas utilizadas na aula. Esse poder mobilizador e de
engajamento que o ludico exerce esta atrelado aos sentimentos e as sensa¢des de alegria, prazer,
encantamento, desafio e adrenalina que os jogos e as brincadeiras proporcionam a quem as
experienciam.

Quando o primeiro nucleo destaca a concepg¢ao de um modelo tradicional de aula sobre o
ensino de Lingua Portuguesa e o segundo nucleo evidencia os conhecimentos construidos na aula
de Lingua Portuguesa a partir das experiéncias lidicas, depreendemos que ambos problematizam
o processo de ensino e aprendizagem, pois, a luz da lingua, sao constructos sociais que reverberam
na formacgao de professores.

Por conseguinte, pudemos constatar algumas contradi¢cbes presentes nas falas dos
estudantes, como, por exemplo: “Eu gosto de jogos e brincadeiras, mas eu gosto de estudar
também, né? (Florzinha); “Brincadeira direto ndo ia gostar porque a gente precisa passar de ano”
(Docinho); “[...] eu gosto quando tem brincadeira, mas pra aprender, ficar inteligente (risos) prefiro
copiar no quadro e ter os vistos no caderno” (Encantado).

Sintetizando a analise Inter nucleo, concluimos que, frente a intersecdo do primeiro e do
segundo nucleos de significacdo, revelaram-se claras as simetrias e as contradicdes. E, embora os
dois nucleos de significacdo acarretem contradi¢des, ha também simetrias, de modo que pudemos
compreender a construc¢do dos sentidos/significados dos sujeitos da pesquisa.
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Desse modo, a partir desta proposta de intervenc¢ado, acreditamos ter contribuido para que

estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais, desejosos do brincar e do jogar,
consigam, através da utilizacao de atividades lddicas nas aulas de Lingua Portuguesa, viver a
ludicidade na plenitude de suas experiéncias.

6. Consideracdes finais

As atividades ludicas na sala de aula, por proporcionarem a plenitude da experiéncia,
colaboram, de modo significativo, para o desenvolvimento do ser humano. A utilizacdo de
atividades lddicas na aula de Lingua Portuguesa motiva o interesse do estudante pelo aprender e
acaba favorecendo uma participacao ativa no processo de aprendizagem, sua intera¢gao com o
professor e com o outro. Nesse contexto, o lidico pode, do ponto de vista metodoldgico, ser
articulado ao ensino de Lingua Portuguesa e contribuir com o processo de ensino e aprendizagem.

Este artigo analisou como estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental veem a utiliza¢do da
ludicidade nas aulas de Lingua Portuguesa e refletiu sobre o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a Lingua Portuguesa através da utiliza¢ao da ludicidade em sala de aula.

No que se refere a ludicidade no processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, as
oficinas pedagdgicas e as rodas de conversa permitiram a utiliza¢do de jogos e brincadeiras na aula
de Lingua Portuguesa, proporcionando a vivéncia de experiéncias lidicas. Assim, constituiram um
espaco para o brincar e o jogar como atividades significativas de aprendizagem, favorecendo uma
reflexao sobre o modelo tradicional de ensino da lingua materna, como pode ser analisado através
das falas dos estudantes.

E importante destacar que, embora as atividades por eles realizadas nas aulas de Lingua
Portuguesa durante as oficinas ndao tenham sido objeto de andlise, pudemos acompanhar a
evolugao dos estudantes no que se refere ao desenvolvimento de habilidades relacionadas a Lingua
Portuguesa (atividades de producdo de textos, leitura/escuta, oralidade e andlise
linguistica/semidtica). Além das habilidades linguisticas, é importante destacar que a utilizacdo das
atividades ludicas na aula prestou-se a exploragao de habilidades sensoriais, motoras, simbdlicas e
culturais.

Com efeito, acreditamos ter contribuido para o processo de ensino e aprendizagem em
Lingua Portuguesa quando do estimulo ao desenvolvimento de habilidades relacionadas a Lingua
Portuguesa em alunos do 6° ano do Ensino Fundamental através da utilizacao da ludicidade em sala
de aula. E importante destacar que este estudo ndo estd pronto, pois toda pesquisa pode ser
ressignificada a partir de outros contextos e/ou outros sujeitos sociais. As conclusdes a que
chegamos sdao uma simples porcao de uma série de outras pesquisas que atravessou esta e a

complementou no contexto académico.

REVISTA LIMA, J. D. de S; MIRANDA, J. dos R.

Pagina 81

DIALOGOS ROy
inviniii Revista Didlogos. 2025. v. 13, n. 1.



REVISTA

DIALOGOS

PERIODICO CIENTIFICO:

Linguistica e Literatura

7. Referéncias

AGUIAR, W. M. J. de; OZELLA, S. Nucleos de significagao como instrumento para a apreensao da
constituicao dos sentidos. Psicologia: Ciéncia e Profissdo. Brasilia, v. 26, n. 2, p. 222-245, jun., 2006.
Disponivel em https://www.scielo.br/j/pcp/a/QtcRbxZmsy7mDrqtSjKTYHp/?format=pdf&lang=pt
Acesso em 10 de marco de 2022.

AGUIAR, W. M. J. de; OZELLA, S. Apreensdo dos sentidos: aprimorando a proposta dos ntcleos de
significacdo. Revista Brasileira de Estudos Pedagégicos, Brasilia, v. 94, n. 236, p. 299-322, jan./abr.,
2013. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j[rbeped/a/Y7jvCHjksZMXBrNJkqq4zjP/?format=pdf&lang=pt Acesso em 10
de mar¢o de 2022.

AGUIAR, W. M. J.; SOARES, J. R.; MACHADO, V. C. Nucleos de significacdo: uma proposta
histdéricodialética de apreensdo das significacbes. Cadernos de Pesquisa, Sao Paulo, v. 45, n. 155, p.
56-75, jan./mar., 2015. Disponivel
https://www.scielo.br/j/cp/a/cJgwjVtjwQ4thrMbxB4ZPFm/?format=pdf&lang=pt Acesso em 10 de
marqo de 2022.

ALMEIDA, P. N. de. Educacao ludica: técnicas e jogos pedagdgicos. Sao Paulo, Loyola, 2013.

BROUGERE, G. A crianca e a cultura lddica. Rev. Fac. Educ. vol.24 n.2 S&o Paulo July/Dec. 1998.
Disponivel em: http://dx.doi.org/10.1590/S0102-25551998000200007. Acesso em 10 de maio de 2022.

DAVIS, Claudia. Psicologia na Educa¢do. Editora Cortez, Sdo Paulo, 1990.
GERALDI, J. W. A Aula como Acontecimento. S3o Paulo: Pedro & Jodo Editores, 2015.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o Jogo como elemento da cultura; traducdo: Jodo Paulo Monteiro. 9°
ed. rev. e atual. - S3o Paulo: Perspectiva, 2019.

KISHIMOTO, T. M. (Org.). O brincar e suas teorias. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2019.

LUCKESI, C. C. Desenvolvimento dos estados de consciéncia e ludicidade. Cadernos de Pesquisa -
Ntcleo de Filosofia e Histdria da Educagao, Programa de Pds-graduagao em Educagao, UFBA, vol. 2,
no. 1, 1998.

LUCKESI, C. C. Ludicidade e formagao do educador. Revista Entreideias, Salvador, v. 3, n. 2, p. 13-23,
jul./dez.2014a. Disponivel em
https://periodicos.ufba.br/index.php/entreideias/article/view/9168/8976 Acesso 15 de abril de 2022.

Pagina 82
4 REVISTA :
@ DIALOGOS LIMA, J. D. de S; MIRANDA, J. dos R.

Y Qe Revista Didlogos. 2025. v. 13, n. 1.



REVISTA

4

N

PERIODICO CIENTIFICO: .

T\
Linguistica e Literatura E‘m‘,‘«

LUCKESI, C. C. Ensinar, Brincar e Aprender. Aprender: Caderno de Filosofia e Psicologia da
Educacdo, Vitdria da Conquista, Ba, v. 16, n. IX, p.131-136, jan. 2014b. Disponivel em:
https://periodicos2.uesb.br/index.php/aprender/article/view/2466/2033 Acesso: 15 de abril de 2022.

DIALOGOS ...

LUCKESI, C. C. Ludicidade e atividades ludicas na pratica educativa: compreensdes conceituais e
proposicoes — Sao Paulo: Cortez, 2022.

LUDICIDADE, In: Dicio, Diciondrio Online de Portugués. 7GRAUS, © 2009 - 2023. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/ludicidade/ Acesso em:16 de julho de 2023.

MINAYO, M. C. de S. (Org.). Pesquisa social: teoria, método e criatividade. 25. ed. Petrépolis, RJ:
Vozes, 2006.

MOURA, A. B. F.; LIMA, M. da G. S. B. A reinvencao da roda: roda de conversa, um instrumento
metodoldgico possivel. Interfaces da Educacdo, Paranaiba, v.5, n.15, p.24- 35, 2014. Disponivel em
https://periodicosonline.uems.br/index.php/interfaces/article/view/448/414 Acesso 23 de mar¢o de
2022.

NICOLAU, M. Ludosofia: a sabedoria dos jogos, Editora Marca de Fantasia. 2* edi¢dao. 2018 PAIVA, V.
L. M. de O. Manual de pesquisa em estudos linguisticos. Sdo Paulo: Pardbola, 2019.

RAU, M. C. T. D. A ludicidade na educa¢ao: uma atitude pedagdgica. Curitiba: InterSaberes, 2012.
RICHTER, M. G. Ensino do Portugués e Interatividade. Santa Maria: Ed. UFSM, 2000.

SIGILIANO, N.; FERRAZ, C. F.; PINTO, M. B. Ludicidade nas aulas de Lingua Portuguesa. In:
SIGILIANO, N. S.; BERNO Lais Rios (Orgs.). Ensinar portugués de forma divertida: atividades
Iddicas para os anos finais do ensino fundamental e para o ensino médio — Juiz de Fora, MG:
Editora UFJF, 2021, p. 8-20

SILVA, U. C. C. da. Cria¢do de narrativas mediadas pelo RPG solo: contributo para o
desenvolvimento da competéncia escritora de alunos do ensino fundamental. 2020, 139 f. Teorias
da Linguagem e Ensino. Universidade Federal da Paraiba- UFPB, Mamanguape.

VEIGA, I. P. A. (Org.). Aula: génese, dimensdes, principios e praticas. Campinas, SP: Papirus, 2008.

VIEIRA, E.; VOLQUIND, L. Oficinas de ensino: O qué? Por qué? Como? 4. ed. Porto Alegre: Edipucrs,
2002.

Pagina 83
ﬁ\ REVISTA LIMA, J. D. de S: MIRANDA, J. dos R.

) DIALOGOS ROy
§ uncuismcs ¢ Leasrues Revista Didlogos. 2025. v. 13, n. 1.



