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Ludicidade e aprendizagem nos anos finais do Ensino
Fundamental: percepcoes de docentes e discentes

Renata Cristina das Dores Alves
Thais Fernandes Sampaio
Marcia Cristina Valle

Resumo:

Este artigo apresenta resultados de uma pesquisa sobre as conceptualiza¢des emergentes dos discursos de docentes
e discentes de uma rede publica de ensino acerca da ludicidade. No estudo realizado, investigou-se a maneira pela
qual esses participantes dos processos de ensino e aprendizagem avaliam as atividades ltdicas realizadas em
ambiente escolar. A discussdo proposta assume que a ludicidade representa um caminho para criar experiéncias
significativas de aprendizado (LUCKESI, 2005; LOPES, 2014), incluindo experiéncias de praticas de linguagem na aula
de Lingua Portuguesa. A pesquisa qualitativa de viés interpretativista (DENZIN; LINCOLN, 2006; MOITA-LOPES, 1994)
foi desenvolvida na rede municipal de ensino de Comendador Levy Gasparian, Rio de Janeiro. Neste texto, buscamos
fundamentar teoricamente as rela¢des assumidas entre a ludicidade, a experiéncia humana e a aprendizagem
(CAILLOIS, 2017; HUIZINGA, 2000; PIAGET, 2017; VYGOTSKY, 2008), observando as formas pelas quais aquela se faz
presente na educacado e no desenvolvimento humano de modo geral. Com o intuito de identificar a maneira pela qual
discentes e docentes, da referida rede de ensino, conceptualiza a ludicidade a partir de suas experiéncias
educacionais, foi realizada a analise dos relatos produzidos por tais atores com os instrumentos fornecidos pela
Semantica de Frames (FILLMORE, 1982) e o projeto lexicografico FrameNet. Como pretende demonstrar, a anélise
desses discursos é vélida e justifica a utilizagdo da ludicidade como estratégia pedagogica em turmas dos anos finais
do Ensino Fundamental.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino de Lingua Portuguesa; Ensino Fundamental II;Seméntica de Frames.

Playfulness from the perspective of teachers and students:
conceptualizations and evaluations

Abstract:

This article presents the results of a study on the emerging conceptualizations of teachers and students from a public
school system about playfulness. The study investigated how these participants in the teaching and learning
processes evaluate playful activities carried out in a school environment. The proposed discussion assumes that
playfulness represents a way to create significant learning experiences (Luckesi, 2005; Lopes, 2014), including
experiences of language practices in Portuguese language classes. The qualitative research with an interpretive bias
(Denzin; Lincoln, 2006; Moita-Lopes, 1994) was deve veloped in the municipal school system of Comendador Levy
Gasparian, Rio de Janeiro. In this text, we seek to theoretically support the relationships assumed between
playfulness, human experience and learning (Caillois, 2017; Huizinga, 2000; Piaget, 2017; Vygotsky, 2008),
observing the ways in which it is present in education and human development in general. In order to identify the
way in which students and teachers, from the aforementioned education network, conceptualize playfulness based
on their educational experiences, the analysis of the reports produced by these actors was carried out with the
instruments provided by Frame Semantics (Fillmore, 1982) and the lexicographic project FrameNet. As we intend to
demonstrate, the analysis of these discourses validates and justifies the use of playfulness as a pedagogical strategy
in classes in the final years of Elementary School.

Keywords: Playfulness; Portuguese Language Teaching; Elementary School II; Frame Semantics.
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1. Introducao
O cendrio da educacdo publica brasileira, hd anos, apresenta sinais de fragilidades e é

objeto de estudos de diversos campos do conhecimento em busca de caminhos que conduzam
a praticas pedagdgicas mais efetivas e significativas, e que possam se contrapor a um quadro
nada animador. O discurso da crise da escola (BERNARDO, 2011) e, em especial, do ensino de
Lingua Portuguesa, que se revela, muitas vezes, fragmentado, fazendo aumentar a cren¢a nos
alunos de que o portugués aprendido na escola nada tem a ver com as préaticas sociais
cotidianas de uso da linguagem, é objeto de discussao ha décadas. Os resultados oficiais de
avaliacbes externas e a vivéncia profissional de educadores da drea indicam uma enorme
defasagem nas competéncias linguisticas necessdrias para que os estudantes tenham
“dominio consciente e eficiente das préticas sociais de linguagem” (MIRANDA, 2006, p.12). E
enorme o numero de discentes que enxergam a sua lingua como algo desvinculado de si
mesmos, como um objeto quase inatingivel.

Soma-se a essa realidade um clima das salas de aula marcado pela desmotivacao, pela
apatia, por conflitos os mais variados entre alunos, entre esses e os professores, por praticas
de preconceitos diversos (ALVES, 2015; ISHIKAWA, 2015; FERREIRA, 2016; LIMA, 2018). Em
muitos casos, a escola, que deveria ser um lugar de aprendizagem, torna-se um ambiente
pouco humanizador e, portanto, pouco favordvel as experiéncias de ensinar e aprender. Os
dados do Anudrio de Seguranca Publica/22, divulgado em julho/23, “mostram que a percepcdo
de violéncia por professores e diretores atingiu niveis alarmantes”. O aumento dos ataques
violentos as escolas no pais tem motivacao respaldada, sobretudo, por discursos de ddio,
bullying, racismo, misoginia, intolerancia étnica ou religiosa.

Isso significa que milhares de alunos e alunas, bem como professores e professoras tém
na violéncia uma das experiéncias mais indeléveis de suas trajetdrias pessoais e profissionais;
da sua relacdo com a escola. Sdo muitos, portanto, os desafios que se impdem para que a
educacao realize, em meio ao fogo cruzado, sua fung¢do social de fazer com que o saber
sistematizado seja criticamente apropriado pelos estudantes e, ademais, capacite-os a
participacdo cidada na vida social do pais. (Anudrio Brasileiro de Seguranca Publica, p. 354)
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Assim, em um cendrio de grandes desafios educacionais, o ensino de lingua portuguesa
apresenta seu conjunto especifico de fragilidades. Apesar dos significativos avancos na drea,
pesquisas tedricas sinalizam inUmeros aspectos que precisam ser modificados no ambito da
educacdo linguistica (SILVA JUNIOR, SILVA, OLIVEIRA, 2018; PILATI, 2017). Indo ao encontro do
que propde-se discutir neste texto, algumas dessas indica¢des de redirecionamento referem-
se exatamente a necessidade de novas formas de conducao dos processos de ensino e de
aprendizagem da lingua. Nesse contexto, a ludicidade surge como um dos caminhos para
reavivar a sala de aula, para promover reflexdo linguistica (PILATI, 2017), para contextualizar a
leitura e a compreensao de textos que permeiam as a¢bes humanas cotidianas. Assim,
argumenta-se que aliar a ludicidade ao trabalho docente teria potencial para uma pratica
pedagdgica com momentos de conexdo com o outro e com os conhecimentos produzidos pela
sociedade, numa perspectiva de vivéncia de uma significativa experiéncia educacional.

Entendendo que qualquer discussao sobre a realidade do ensino e sobre as estratégias
para mudar o que precisa ser mudado deve considerar a escuta atenta dos atores principais da
cena educativa - estudantes e professores -, foi realizada uma pesquisa com o objetivo de
propor atividades pedagdgicas lidicas para os anos finais do Ensino Fundamental, a partir da
consideracao das concep¢Oes de docentes e de discentes, da rede publica de uma cidade do
interior do Rio de Janeiro, acerca da ludicidade. Nessa investigacdao qualitativa, de orientag¢ao
interpretativista (DENZIN, LINCOLN, 2006), a Semantica de Frames (FILLMORE, 1982) e o
projeto lexicografico FrameNet (FILLMORE, LEE-GOLDMAN, RHODES, 2012) fundamentaram
teoricamente e instrumentalizaram a andlise dos relatos produzidos pelos participantes. Neste
artigo, apresentam-se e discutem-se as conceptualizacdes emergentes dos discursos do grupo
de docentes e discentes participantes da referida pesquisa, destacando a maneira como as
atividades ludicas, em contexto de ensino e aprendizagem de lingua, sdo por eles avaliadas.

A fim de alcancar tal objetivo, a préxima secdo traz uma breve teoriza¢dao a
respeito das relacbes existentes entre a ludicidade, a experiéncia humana e a aprendizagem
(CAILLOIS, 2017; HUIZINGA, 2000; PIAGET, 2017; VYGOTSTKY, 2008). Em seguida,
explicitam-se orientacdes as metodoldégicas que nortearam a pesquisa (DENZIN, LINCOLN,
2006) e apresenta- se a andlise dos relatos.
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2. Fundamentacao tedrica

2.1 A ludicidade e a experiéncia humana

A abordagem da ludicidade como estratégia pedagdgica requer esclarecimentos a respeito
de sua definicdo. Uma breve revisdo da literatura acerca do tema revelard que ela é um
fenbmeno humano complexo, sendo objeto de estudo de diferentes areas do conhecimento.
Por esse motivo, ndo € um termo que se defina a priori de forma simples.

Lopes (2014) propde o entendimento da ludicidade como fenémeno inerente ao ser
humano, e, nesse sentido, presente na experiéncia de cada pessoa em qualquer cultura.
Segundo a autora, tal conceito diria respeito a “uma condi¢ao de ser do humano que se
manifesta diversamente, nomeadamente, nas experiéncias do brincar, jogar, recrear, lazer,
construir jogos e brinquedos analdgicos ou digitais e no humor” (LOPES, 2014, p. 27). Assumindo
perspectiva diversa, Luckesi (2005) aborda o mesmo fenédmeno sob a dtica interna, subjetiva.
Para Luckesi (2005, n.p.), a atividade ltidica é aquela que propicia a “plenitude da experiéncia’”:

o que a ludicidade traz de novo é o fato de que o ser humano, quando age
ludicamente, vivencia uma experiéncia plena. Com isso, queremos dizer que,
na vivéncia de uma atividade lddica, cada um de nds estamos plenos, inteiros
nesse momento; nos utilizamos da atencdo plena, [...]. Enquanto estamos
participando verdadeiramente de uma atividade ltdica, ndo ha lugar, na nossa
experiéncia, para qualquer outra coisa além dessa prdpria atividade. Nao ha
divisdo. Estamos inteiros, plenos, flexiveis, alegres, saudaveis. [...] Brincar,
jogar, agir ludicamente, exige uma entrega total do ser humano, corpo e
mente, ao mesmo tempo. A atividade lidica ndo admite divisao; e, as prdprias
atividades lddicas, por si mesmas, nos conduzem para esse estado de
consciéncia.

Assim, conforme a visdo dos dois estudiosos, a ludicidade faz parte da experiéncia humana
como um todo; e ndo apenas na infancia. Esse aspecto é importante porque, no senso comum,
este fendmeno € comumente visto como algo que caracteriza a experiéncia infantil no mundo.
De fato, as criancgas interagem com o ambiente, exploram sensacdes e experimentam papéis
por meio de brincadeiras. Inclusive, alguns autores manifestam o entendimento de que infantil

é quase sinonimo de ltdico. Para Dantas (2014, p. 113), por exemplo, “toda atividade da crianca

é ludica”.
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limitar a ludicidade a etapa infantil da vida dos seres humanos nos parece um equivoco. Cook
(2000 apud SZUNDY, 2005, p. 44) observa que os adultos dedicam “grande parcela de seu tempo
a atividades que compartilham vdrias caracteristicas do jogo”, envolvendo-se em competicbes e
passatempos ludicos de diversas naturezas, no papel de participantes ou de espectadores.
Szundy (2005), por sua vez, chama atenc¢do para o fato de que a tendéncia ao faz de conta e a
invencao de histdrias, presentes no mundo infantil, desdobram-se, na fase adulta, em atividades
relacionadas ao teatro, ao cinema, a televisdo, a literatura e a musica, por exemplo. Nesse
sentido, percebe-se que a ludicidade é um importante elemento da vida humana, em qualquer
faixa etaria.

Ademais, sua assun¢dao como um fendmeno intrinseco a humanidade, como um aspecto
caracteristico da condicdo humana, relaciona-a as teorizac¢ées feitas por Huizinga (2000), que
trata o jogo como elemento da cultura. O autor defende a ideia de que “é no jogo e pelo jogo
que a civilizagdo surge e se desenvolve” (2000, p. 3). O historiador argumenta que o jogo é um
fenémeno da cultura, uma vez que a prépria cultura possuiria um cardter lddico. Para Huizinga,

vdrias atividades arquetipicas humanas sao marcadas pelo jogo, incluindo a prépria linguagem:

na criagdo da fala e da linguagem, brincando com essa maravilhosa faculdade
de designar, é como se o espirito estivesse constantemente saltando entre a
matéria e as coisas pensadas. Por detras de toda expressdo abstrata se oculta
uma metdfora, e toda metafora é jogo de palavras. Assim, ao dar expressdo a
vida, o homem cria um outro mundo, um mundo poético, ao lado da natureza.
(HUIZINGA, 2000, p. 7)

De forma semelhante, Callois (2017, n. p.) argumenta que “o espirito do jogo é essencial
a cultura”. Para o autor, o espirito do jogo, ou seja, aquilo que o fundamenta, como as
disposicOes psicoldgicas desenvolvidas e presentes em praticas de jogos, estd na base da criacao
da sociedade civilizada. Percebe-se que, conforme essa visao, a formac¢do da sociedade civilizada
e da cultura ndo estd exatamente estabelecida no jogo, mas nos pressupostos pelos quais ele se
estabelece.

As teoriza¢Oes citadas fornecem argumentos para evidenciar que a ludicidade € parte
constitutiva da experiéncia humana, ndo sé na infancia como nas demais etapas da vida. Assim
sendo, promover o resgate da vivéncia lidica no contexto escolar pode se configurar como
uma forma de se abrir espago, na escola, para um aspecto significativo da experiéncia humana
no mundo. Nesse sentido, embora a sua utilizagdo seja, em um primeiro momento, relacionada
a diversdo, seu uso, conforme proposto neste texto, ndo se limita a uma ocasidao de
entretenimento, na qual o docente vai fazer algo diferente para agradar a turma.
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Nossa defesa desse recurso parte do pressuposto de que é possivel conceber
experiéncias ludicas com objetivos pedagdgicos bem definidos, atendendo a necessidades
especificas dos processos de ensino e de aprendizagem da lingua na escola. Assim, a préxima
subsecao aborda as relagdes entre a ludicidade e a aprendizagem.

2.2 A ludicidade e a aprendizagem

A relagao entre ludicidade e aprendizagem vem sendo discutida, em diferentes dreas, ja
ha bastante tempo. Jean Piaget, grande estudioso da infancia e das etapas do
desenvolvimento infantil, busca “explicar a génese do conhecimento segundo uma visao
original, ou seja, pelo estudo do desenvolvimento cognitivo da crianca” (PALANGANA, 2015,
p.20). Nesses estudos, o psicélogo defende que os jogos ocupam uma func¢do primordial no
desenvolvimento cognitivo, assumindo um significado funcional no desenvolvimento mental e
fisico infantil: “o jogo participa de todos os mecanismos do pensamento da crianca e constitui
alguma coisa de muito complexo que ndo € afetividade pura, mas afetividade e pensamento de
uma sé vez” (PIAGET, 2014, p. 294-295). Nessa perspectiva, o jogo é elemento central na
interacao da crianca com o meio em que vive, constituindo-se como fonte de descoberta, de
explora¢ao do ambiente e de desenvolvimento de suas estruturas cognitivas.

Segundo Piaget (2017), haveria uma evolucdo nos jogos infantis, os quais poderiam ser
classificados de acordo com as estruturas que caracterizam: o exercicio, o simbolo e a regra,
existindo, ainda, os jogos de “construcdo” que seriam uma forma de transi¢ao entre os tipos
identificados. Os jogos de exercicio seriam o0s que surgem ainda durante a fase de
desenvolvimento pré-verbal, sdo sensdrio-motores, caracterizando-se como simples exercicios
(por exemplo, sdo acbées de empilhar, alinhar, montar e desmontar objetos sem
intencionalidade). A segunda categoria é composta por jogos simbdlicos, que se iniciam por
volta dos dois anos e podem ser realizados individualmente ou em grupo. Nessa fase, as criangas
utilizam um objeto para referir-se a outro (por exemplo, quando uma crianca brinca com uma
caixa de papeldo simulando ser um automdvel). A terceira categoria é formada pelos jogos de
regras, os quais caracterizam-se pelo cardcter coletivos das atividades, marcadas pelas relagées
sociais ou interindividuais. Nesses jogos, “regra é uma regularidade imposta pelo grupo, e de
tal sorte que a sua violagdo representa uma falta” (Piaget, 2017, p. 128).

Pagina 248

REVISTA Alves, Sampaio, Vale.
DIALOGOS Revista Dialogos. 2025. v. 13, n. 1.

LINGUISTICA E LITERATURA @ @ @

BY SA



. REVISTA
DIALOGOS

PERIODICO CIENTIFICO:

Linguistica e Literatura

Finalmente, os jogos de construcdo figuram como uma forma de transicao, assinalando
uma transformacdo interna na no¢ao de simbolo e de representacao. Uma crian¢a que brinca
de navegar, por exemplo, na perspectiva do simbolismo, poderia assumir que um pedaco de
madeira é um barco. Contudo, quando essa crian¢a constrdi um brinquedo assemelhando-se a
um barco, o jogo simbdlico comeca a se confundir com a imitagdo ou um trabalho espontaneo.
Acompanhando todo o desenvolvimento infantil, o jogo, para Piaget, € compreendido como
condicao essencial para a viabilizagao do contato da crianga com os objetos e com os outros
individuos, tendo uma relacdo direta com o estagio de desenvolvimento no qual ela se encontra,
e ocupando posicao central nas atividades que propiciardo o aprimoramento de suas estruturas
cognitivas.

Outro expoente no campo da psicologia e estudioso do desenvolvimento infantil é
Vygotsky. O modelo tedrico vigotskiano fundamenta-se no estudo das influéncias do meio social
no desenvolvimento do individuo. Através de sua teoria, o psicélogo procurou descrever os
“mecanismos pelos quais a cultura incorpora-se na natureza de cada pessoa, enfatizando as
origens sociais da linguagem e do pensamento” (PALANGANA, 2015, p. 96).

Conforme pontuado por Palangana (2015, p. 102), Vygotsky defende que os “fatores
biolégicos" preponderam sobre os sociais apenas no inicio da vida. Aos poucos, o
desenvolvimento do pensamento e o comportamento da crianca passam a ser orientados pelas
interacdes que ela estabelece com pessoas mais experientes”. Para ele, a avaliacdo do estado
de desenvolvimento da crianca deve considerar “ndo sé o nivel atual de desenvolvimento, mas
também a zona imediatamente préxima de desenvolvimento” (VYGOTSKY, 2007, p. 266). A
partir dessas teoriza¢bes, funda-se o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal que, em
breves palavras, pode ser compreendido pelo nivel de desempenho de uma crianca no
desenvolvimento de uma atividade, mediante a colaboracao de um adulto. Tais ideias permitem
a compreensdo de que a colaboragdo e a interacao tém papel crucial no desenvolvimento
infantil, pois capacitam a crianca a realizar sozinha, em momento posterior, atividades antes
feitas em parceria com outrem. Nesse modelo tedrico, o jogo e o brinquedo tém papel de
destaque. Para Vygotsky (1998, p. 130 apud ROLIM; GUERRA; TASSIGNY, 2008, p. 179),

a criagdo de uma situa¢do imaginaria ndo € algo fortuito na vida da crianga;
pelo contrdrio, é a primeira manifestacdo da emancipa¢do da crianca em
relagdo as restri¢des situacionais. O primeiro paradoxo contido no brinquedo
é que a crianca opera com um significado alienado numa situagdo real. O
segundo é que, no brinquedo, a crianga segue o caminho do menor esfor¢o -
ela faz o que mais gosta de fazer, porque o brinquedo esta unido ao prazer -
e ao mesmo tempo, aprende a seguir os caminhos mais dificeis,
subordinando-se a regras e, por conseguinte renunciando ao que ela quer,
uma vez que a sujeicdo a regras e a rendncia a acao impulsiva constitui o
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Assim, o brinquedo assume um significado prdprio criado pela crianca em determinada
situacdo. Além disso, o brinquedo relaciona-se a uma agdo prazerosa da qual a crianca participa
mesmo que, para isso, tenha que se submeter a regra, principio existente em atividades
coletivas. Alids, neste ponto, vale destacar que o jogo e a brincadeira sdo a¢fes que, apesar de
poderem ser feitas individualmente, sdo, em grande medida, realizadas coletivamente. Com isso,
a atividade ludica assume uma relevante dimensao também na interagdo, ponto fulcral da teoria
vigotskiana.

Embora as abordagens de Piaget e Vygotsky acerca do jogo e do brinquedo sejam
distintas, ambos reconhecem a importancia do lddico no desenvolvimento infantil e, mesmo
que de maneira secunddria, referem-se ao prazer proporcionado pela atividade lddica.

Nesse ponto, parece-nos oportuno destacar as contribui¢6es de estudos da Neurociéncia
a respeito da relacao entre aprendizagem e prazer. Isso porque as descobertas desse campo
podem auxiliar, como afirmam Cosenza e Guerra (2011, p. 143), a “fundamentar praticas
pedagdgicas que ja se realizam com sucesso e sugerir ideias para interven¢des, demonstrando
que as estratégias pedagdgicas que respeitam a forma como o cérebro funciona tendem a ser
as mais eficientes.”. Os autores defendem que a interacao com o ambiente potencializa
a aprendizagem, tendo em vista que os comportamentos humanos sao aprendidos, e nao
programados pela natureza. Para eles, o cérebro humano esta “permanentemente preparado
para aprender os estimulos significantes e aprender as licbes que dai possam decorrer”
(COSENZA; GUERRA, 2011, p. 47-48). Assim, a aprendizagem ocorre somente quando a
informacdo é considerada relevante. Dessa forma, sé adquire significado para o individuo aquilo
que se relaciona com o seu conhecimento prévio, que atenda as suas expectativas ou que seja
estimulante e agraddvel (COSENZA; GUERRA, 2011).

Nesta se¢ao, procuramos fundamentar uma relagao entre ludicidade e aprendizagem,
baseada no entendimento de que aquela é uma estratégia pertinente para o alcance desta, de
forma significativa, interativa e prazerosa. Com isso, argumentamos que atividades
pedagdgicas ludicas merecem ter espaco na escola, mobilizando os conhecimentos prévios dos
aprendizes, caracterizando-se como desafios a serem superados, estabelecendo-se como um
convite a participacdao em uma atividade coletiva agradavel e prazerosa, com grande potencial
de descoberta e aprendizagem. A préxima secdo destina-se, portanto, a apresentacao das
orienta¢bes metodoldgicas que guiaram a investigacdo acerca do uso da ludicidade como
recurso para fundamentar a organizacao de atividades sobre a lingua portuguesa.
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3. Metodologia

A génese da investigacao que gerou os dados aqui analisados, criando uma interlocucao
com o cotidiano escolar do professor de lingua materna, vai ao encontro de uma tendéncia
contemporanea existente entre vdrios pesquisadores, a qual se preocupa com o
desenvolvimento de uma agenda ética de investigacao que se comprometa com “renarracao ou
redescricdo da vida social como se apresenta” (MOITA-LOPES, 2006, p. 90). Sendo assim, a
preocupacao com os usos linguisticos e os sujeitos responsaveis pela sua producao adquirem
papel relevante. Além disso, busca-se, nesse contexto, a construcdao de teoriza¢bes que

respondam, de alguma maneira, as demandas sociais relacionadas as questdes linguisticas:

[...] é preciso nos conscientizar de que, para ser de alguma utilidade pratica, a
teoria deveria ter sido concebida levando-se em conta possiveis fins praticos.
Uma teoria concebida a revelia das preocupagdes préticas, elaborada apenas
para satisfazer a criatividade de um génio solitario, ndo tem valia alguma no
campo da pratica. (RAJAGOPALAN, 2006, p. 159)

Areflexdo acerca do lugar da ludicidade no ensino da Lingua Portuguesa, nos anos finais
da educacao basica, configura-se como atendimento a uma demanda social no que diz respeito
a proposicao de novas maneiras de ensinar e de aprender a lingua materna. Esse processo
reflexivo traz para o centro a visdo dos individuos participantes da cena educativa (alunos e
professores) que, por vezes, ficam na periferia dos movimentos que pensam o redirecionamento
dos caminhos educacionais. Assim, pautando-se nos pressupostos da Linguistica Aplicada, a
investigacdao caracteriza-se metodologicamente como uma pesquisa qualitativa. Denzin e

Lincoln (2006, p. 17) delineiam essa modalidade investigativa como

uma atividade situada que localiza o observador no mundo. Consiste em um
conjunto de praticas materiais e interpretativas que dao visibilidade ao
mundo. [..] a pesquisa qualitativa envolve uma abordagem naturalista,
interpretativa, para o mundo, o que significa que seus pesquisadores
estudam as coisas em seus ambientes naturais, tentando entender, ou
interpretar os fendmenos em termos dos significados que as pessoas a eles
conferem.
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Assim, a pesquisa realizada prop0s interpretar, por meio da andlise dos relatos produzidos,
como um grupo de professores e de alunos de uma rede publica municipal percebem as
manifestacbes da Iludicidade no contexto escolar de que participam: quais
experiéncias/atividades sdo caracterizadas como ltdicas? Como tais experiéncias sao avaliadas?
Quais caracteristicas das experiéncias ludicas sao destacadas? Dessa forma, a investigacao
adquire cardter interpretativista, assumindo que, “ndo é possivel ignorar a visao dos
participantes do mundo social caso se pretenda investiga-lo, ja que é esta que o determina: o
mundo social é tomado como existindo na dependéncia do homem” (MOITA-LOPES, 1994, p.
331).

Os relatos produzidos pelos discentes e pelos docentes sao analisados conforme o aporte
tedrico trazido pela Semantica de Frames (FILLMORE, 1982) e pelo projeto lexicografico
FrameNet (FILLMORE, LEE-GOLDMAN, RHODES, 2012). A pesquisa foi realizada na rede
municipal de educa¢ao de Comendador Levy Gasparian, municipio localizado no interior do
estado do Rio de Janeiro, e, de forma mais especifica, na Escola Municipal Sdo Jodo Batista. O
municipio possui, segundo dados do IBGE, uma populagdo estimada em 8.590 pessoas, em 2021,
com taxa de escolariza¢ao de 99,4% na faixa etdria de 6 a 14 anos de idade, em 2010. O sistema
municipal de ensino contava, quando a pesquisa foi realizada, com 28 profissionais concursados
nas diversas dreas do conhecimento dos profissionais que lecionam no segundo segmento do
ensino fundamental. A rede municipal conta com seis escolas que atendem alunos da Educacao
Infantil ao 9° ano do Ensino Fundamental.

A Escola Municipal Sao Jodo Batista é uma das instituicdes municipais que atende o
publico da Educacgdo Infantil ao 9° ano do Ensino Fundamental. Em 2020, a instituicao contava
com 543 alunos matriculados em: trés turmas da Educacdo Infantil (72 estudantes); seis turmas
do Ensino Fundamental | (157 estudantes); oito turmas do Ensino Fundamental Il (259
estudantes); duas turmas de EJA (55 estudantes). Para participacdo na pesquisa, foram
convidados oito professores atuantes nas disciplinas de Lingua Portuguesa e de Redacgdo, na
rede municipal, e 39 alunos matriculados em duas turmas de 9° ano do Ensino Fundamental da
Escola Municipal So Jodo Batista. Por envolver investigacao com seres humanos, o projeto de
pesquisa foi avaliado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa CEP/UFJF, com o parecer
numero 4.373.420.
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O convite para participacdo voluntdria na pesquisa foi feito a todos os professores (08
docentes) que atuavam na drea de Lingua Portuguesa em 2020 e a todos os alunos (39 discentes)
das duas turmas de nono ano da referida escola. No entanto, houve uma baixa adesao porque,
nesse periodo, a pandemia de Covid-19 atingiu a todos, interferindo nas situa¢des de ensino e de
aprendizagem que passaram a ocorrer remotamente. Assim, a investigacao contou com o aceite
de 6 professores e 8 alunos como voluntdrios.

Considerando o entendimento de que uma pesquisa que objetiva discutir o fazer
pedagdgico e a situacdo da sala de aula precisa dar audiéncia a voz de discentes e de docentes,
elegeu-se o relato como género proposto aos participantes na geracao de dados. Segundo
Marcuschi (2008), o relato é um género que pode ocorrer na modalidade escrita da lingua e
pertence ao dominio discursivo interpessoal.

A utilizacdo de um género da tipologia do narrar vai ao encontro da intencionalidade
de buscar o entendimento sobre um fen6meno, neste caso especifico a ludicidade, a partir da
visdo do outro, tentando compreender, por meio do discurso, as maneiras pelas quais esse
conceito relaciona-se a experiéncia dos sujeitos participantes. Jovchelovitch e Bauer (2017,
p.103) apontam que “ndo ha experiéncia humana que ndo possa ser expressa na forma de uma
narrativa”. O ato de narrar é uma forma de compartilhamento de vivéncias, sendo, por isso, uma
forma de organizacdo das experiéncias e memdrias humanas acerca de acontecimentos
(BRUNER, 1991).

Diante de tal escolha, foram organizados dois instrumentos para geracao de dados,
um destinado aos professores e outro aos alunos. Devido a pandemia, os instrumentos
chegaram aos alunos e aos professores por meio de Whatsapp e por e-mail, e foram
respondidos através da ferramenta Google Forms. Cada um desses instrumentos era composto
de duas partes. Para os docentes, a primeira parte trazia um questiondrio com questdes
pontuais acerca da profissdo e a segunda, o convite para que o participante relatasse uma
experiéncia na qual o préprio docente tivesse utilizado a ludicidade em sua pratica ou tivesse
presenciado seu uso na escola. No caso dos discentes, a primeira parte do instrumento
correspondia a um questiondrio bem simplificado que visava coletar informag¢des sobre a
idade, o género e o0 ano de escolaridade. Na segunda, solicitava-se que os estudantes
contassem alguma experiéncia lidica que eles tivessem vivenciado na escola. Para andlise dos
relatos coletados nos instrumentos, utilizou-se a base tedrica fornecida pela Semantica de
Frames (FILLMORE, 1982; PETRUCK, 1996; SALOMAO, 2007), fazendo uso de descricbes e
procedimentos utilizados pelo projeto lexicogréfico FrameNet (FILLMORE, LEE-GOLDMAN,
RHODES, 2012; SALOMAO, 2009; SALOMAO, TORRENT, SAMPAIO, 2013).
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A Semantica de Frames originou-se no final da década de 1970 e é um dos modelos tedricos
de destaque dentro da Linguistica Cognitiva. Nas palavras de Petruck (1996, s/p), a Semantica de
Frames é um “programa de pesquisa em semantica empirica que enfatiza as continuidades entre
linguagem e experiéncia [...]”. Em consonancia com o programa da Linguistica Cognitiva, traz
como cerne de sua proposi¢ao o estudo das relacdes entre experiéncia, pensamento conceitual
e estrutura linguistica.

Essa vertente dos estudos da semantica oferece um caminho para que se possa observar
os significados das palavras, como também para caracterizar principios de criacdo de novos
termos e frases, de adicdo de novos significados as palavras e de reunir os significados dos
elementos de um texto ao seu sentido total (FILLMORE, 2006). Nessa perspectiva, compreende-
se que os significados relacionados as palavras estdo imbricados na experiéncia e na cultura de
uma comunidade linguistica. Na Semantica de Frames, "uma palavra representa uma categoria
da experiéncia” (PETRUCK, 1996, s/p.), assim, as palavras nascem, adquirem e modificam seus
sentidos a partir do uso dentro de uma comunidade de fala que compartilha seus conhecimentos
e suas experiéncias na formacao de seus discursos. Portanto, individuos diferentes imersos em
culturas diversas conceptualizam suas experiéncias de formas também diversas.

Essa linha de pesquisa entende que o significado da palavra seja organizado e descrito em
frames que, conforme Charles Fillmore (2006, p. 373), sdo definidos como

qualquer sistema de conceitos relacionados de tal forma que para entender
qualquer um deles é preciso entender toda a estrutura na qual ele se encaixa;
quando uma das coisas em tal estrutura € introduzida em um texto, ou em
uma conversa, todas as outras sao automaticamente disponibilizadas.

Esse conceito conduz a compreensao de que a utilizacdo de um determinado elemento
evoca cenas por meio das quais ele adquire sentido. Fillmore (2006) aponta a existéncia de dois
a existéncia de dois tipos de frames: frames cognitivos e frames interacionais. Os primeiros
estdo associados aos conhecimentos das cenas, aos eventos por elas evocados e aos
participantes que fazem parte delas. Os ultimos tém a ver com a forma como se conceptualiza
0 que estd acontecendo entre os participantes do evento comunicativo (falante/ouvinte,
autor/leitor), ou seja, os sujeitos participam de uma conversa, de uma aula, de uma discussao,

de uma reunido, entre outros.
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A perspectiva tedrica oferecida pela Semantica de Frames, a qual considera a continuidade
entre a experiéncia e a linguagem, além de postular que os significados das palavras e os frames
evocados sao construidos a partir do contexto cultural do qual emergem, fornece fundamentos
para o desvelamento de discursos, como tem sido demonstrado por pesquisas recentes
(LOURES, 2013; ISHIKAWA, 2015; FONSECA, 2020).

Fillmore (2006, p. 397) defende uma visdo acerca “da descricdo de elementos portadores
de significado em uma linguagem segundo a qual as palavras surgem apenas por uma razao,
sendo essarazao ancorada em experiéncias e instituicbes humanas”. Essa consideracao do autor
valida ainten¢do de andlise dos relatos dos discentes e dos docentes, uma vez que, por meio das
palavras e dos frames por elas evocados, pode-se compreender as formas pelas quais a
ludicidade é focalizada nos discursos.

Os discursos produzidos foram analisados a partir da base de dados fornecida pela
FRAMENET. O projeto computacional lexicografico FrameNet surgiu em 1977, no International
Computer Sciences Institute, em Berkeley, na Califérnia (EUA), tendo por objetivo principal criar
um recurso lexical on-line para o Inglés, fundamentado na Semantica de Frames e apoiado por
evidéncias de corpus (RUPPENHOFETr et al, 2010). A base de dados construida por esse projeto
encontra-se disponivel no website oficial FrameNet

(https://framenet.icsi.berkeley.edu/fndrupal/). Essa pagina contém “mais de 10.000 unidades
lexicais[...], das quais mais de 6.000 sdo totalmente anotadas, em cerca de 800 frames
semanticos hierarquicamente relacionados, exemplificados em mais de 135.000 sentencas”
(RUPPENHOFER et al, 2010, p. 5). Evidencia-se, assim, uma sélida base de dados que pode ser
acessada por diversos pesquisadores, inspirando, inclusive, a disseminacdao de projetos
semelhantes em outras linguas, como o espanhol, o alemao, o chinés, o japonés e o portugués
(SALOMAO, 2009).

Nesse projeto lexicografico, existem duas categorias tedricas principais: a unidade lexical e
a anota¢do (SALOMAO, 2009). A Unidade Lexical (UL) é um pareamento entre uma palavra e a
evocacao de um significado. Assim, palavras polissémicas evocardao frames semanticos
diferentes. Por exemplo, o verbo pegar, em “pegar uma xicara de café”, evoca o frame de
MANIPULACAO; j& a mesma forma verbal, em “peguei a matéria da aula passada”, evoca um
frame distinto: de COMPREENSAO (SALOMAO, 2009).
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Segundo Ruppenhofer et al (2010), cada um desses sentidos apresenta uma estrutura
conceitual que descreve um tipo de situagao, objeto ou evento junto com seus participantes e
acessorios. O frame Aplicar_calor descreve uma situagdo comum envolvendo um COZINHEIRO,
alguns ALIMENTOS e um INSTRUMENTO_DE_ AQUECIMENTO, sendo evocado por verbos como
assar, ferver, dourar, dentre outros. Os papeis desempenhados pelos itens que estruturam a
cena sdo denominados Elementos de Frame (EF); as palavras que evocam o frame, Unidades
Lexicais (ULs).

A outra categoria tedrica utilizada no projeto, a anotacao, apresenta-se em dois tipos: a
anotacdo lexicografica e a anotacdo de texto corrido. Conforme explica Alves (2020), na
anotacao lexicografica escolhe-se um frame, ou uma familia de frames relacionados, identificam-
se as Unidades Lexicais associadas a eles e pesquisam-se em corpora as condi¢cdes combinatdrias
dessas ULs. Na anotacao de texto corrido, por sua vez, realiza-se a anotacao de todas as
sentencas constituintes do texto selecionado, ou seja, ndo se busca um frame especifico; analisa-
se aqueles que os falantes evocaram em um dado texto. Nesse ultimo tipo de anotacao, “as
sentencas a serem anotadas sdo escolhidas, por assim dizer, pelo préprio autor do texto”
(RUPPENHOFER et al, 2010, p. 6).

No que diz respeito aos Elementos de Frames, eles podem ser considerados centrais -
quando forem fundamentais na descricdo do frame -, e ndo centrais — quando ndo essenciais.
No caso da pesquisa aqui apresentada, foi feita a anotacao de texto corrido, utilizando-se da
consulta as anota¢des disponiveis na plataforma FrameNet Brasil como aporte para a andlise dos
frames evocados nos discursos docentes e discentes. De acordo com o entendimento assumido,
a compreensdo acerca da maneira como os participantes conceptualizam suas experiéncias com
a ludicidade contribui para a reflexao e discussao acerca das formas de promover experiéncias
pedagdgicas ludicas na aula de portugués. A préxima secao contém exemplos da analise dos
discursos de docentes e de discentes sob a dtica da Semantica de Frames, conduzindo, dessa
forma, ao entendimento das maneiras pelas quais a ludicidade se constrdi nos relatos dos

participantes da investigagao.
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4. Analise dos dados

Apresenta-se, nesta se¢ao, uma concisa analise dos discursos do grupo de docentes e do
grupo de discentes participantes da pesquisa.

4.1 Analise dos discursos dos docentes

Como ja mencionado, aos docentes, foi solicitado que relatassem uma experiéncia na qual
tivessem utilizado a ludicidade em sua pratica pedagdgica ou presenciado seu uso na escola,
ainda que sem sua participacao direta. Seguindo-se o procedimento de anota¢des das Unidades
Lexicais evocadas nos discursos docentes, foi identificado um total de 28 ULs. Ao se realizar a
correspondéncia dessas ULs com os frames por elas evocados, chegou-se a um total de quatro
frames: Avaliar, Educacao_Ensino, Colaboracao e Competicao. A frequéncia com que cada um
desses frames foi evocado nos relatos dos docentes participantes € apresentada no grafico a

seguir:

FREQUENCIA DE FRAMES DOS DOCENTES

= AVALIAR

= EDUCACAO_ENSINO

= COLABORACAO
COMPETICAO

Grafico 1- “Frequéncia de frames do discurso dos docentes”

O grafico 1 evidencia que os frames mais evocados sao aqueles relacionados a avaliacao
da experiéncia (Avaliar: 11 ULs, 39%) e ao processo que, tradicionalmente, caracteriza o
contexto escolar (Educacdo_ensino: 8 ULs, 29%).
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Esses dados mostram que os professores, apesar de isso ndo ter sido sugerido no
instrumento, ndo sé descreveram cenas consideradas como exemplos de uso da ludicidade na
escola, mas também apresentaram seu julgamento sobre os episddios. Ja os outros dois frames
evocados - Colaboracdo (4 ULs, 14%) e Competicdo (5 ULs, 18%) remetem a aspectos
constituintes de atividades de carater Iudico.

Tendo em vista o objetivo deste artigo, apresentamos a andlise do frame de maior
ocorréncia nos relatos dos docentes: Avaliar.

Avaliar

: Um YELELsfely examina um para atribuir um valor de acordo com uma caracteristica
E. Este valor é um fator determinante para a aceitabilidade do [gglejaalslatel. Em alguns casos, um Méto
mente envolvendo um INEIELIP) € usado para determinar o valor do [falelaalSlglel.

rais

: A entidade sensivel que avalia o [JapeISLe-

dorarami§§
e} A entidade cujo valor é mensurado de acordo com uma caracteristica.

SeruatecAmuitolsignificantef{sl Dia do circuito”.

C entrais

ncias: O estado do mundo de um lugar e tempo particulares.

foi antes de uma avaliagdo.
: Algum fato percebido pelo [NEIELle; que leva a sua avaliagdo do .

trabalhosofg para o professor, mas .

eciona alguns atributos graduaveis e modifica o valor esperado por ele.

IER experiéncias com EIYIeETe[SY [Ve[te=F gloX=Ia N [aleXs ENRIpFAVENLOIRAUAIEEE), percebi que os alunos ficara

WSELefol em aprender e em participar.

Lexicais: adorar .v, significante .a, interessante .a, interessante .a, trabalhoso .a, cansativo .

dosa.

Quadro 1: Frame Avaliar

Na descricdo do frame Avaliar observa-se, como elementos centrais na cena, um EF
que permite saber quem avalia e um EF [fagoiage, © qual é avaliado. Além disso, ha
elementos ndo centrais os quais indicam: a circunstancia temporal em que a cena ocorreu (EF
Circunstancia); um fato percebido pelo que o faz demonstrar certa percepcao acerca

do (EF BYEENEE) e o grau que modifica a avaliacdo realizada (EF [dgh).
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Os dados relacionados ao frame Avaliar demonstram que o EF Fendmeno aponta

atividades pedagdgicas que foram reorganizadas de forma lddica, como a “revisdao oral”, e
outras que trazem a ludicidade imbricada em sua organizacdao, como “Dia do circuito” e
“atividades ludicas no ensino de Lingua Portuguesa”. Os relatos demonstram que, nas
situacbes apresentadas, segundo a perspectiva docente, a ludicidade fora utilizada com
propdsitos educacionais de modo a favorecer a aprendizagem dos alunos.

Ademais, as Unidades Lexicais pelas quais o frame Avaliar é evocado, demonstram, em sua
maioria, que a percepc¢ao dos docentes acerca da utilizacdo de atividades ludicas foi positiva —
“adoraram”, “significante”, “interessante”, “interessados”. Nos dados observados em todos os
relatos, 8 das 11 ULs que suscitam o frame Avaliar tém conotacdao positiva. Cabe pontuar,
entretanto, que essas ULs configuram evocacao do frame Avaliar na perspectiva do professor,
mas a partir da observacao das atitudes e comportamentos dos alunos. Porém, um dos

participantes destoa, de certa forma, dos demais relatos, quando afirma:

RERE R Imais}rabalhosofS para o professor, mas S RANICANEIE.

Esse excerto do relato de P2, organiza-se em um periodo pautado na oposi¢ao de ideias.
Embora, segundo P2, se, por um lado, o uso da ludicidade possa ser mais “trabalhoso” e
“cansativo” para o professor, por outro, “rende muito mais”. Isso demonstra que apesar das
ressalvas feitas, de acordo com sua visao, o trabalho com a ludicidade pode garantir bons
resultados. Além de se perceber maior frequéncia de ULs relacionadas a uma visao positiva
sobre o uso do ludico em atividades pedagdgicas, verifica-se que um dos sujeitos ouvidos

sinalizou em que momento de sua pratica a atividade de natureza lddica foi utilizada:

07.P4-Uma foi antes de uma avaliagdo.

Essa evidéncia sinaliza que, ao descrever a experiéncia pedagdgica ludica escolhida, o
professor opta pela referéncia a uma pratica convencional do seu cotidiano pedagdgico, nesse
caso especifico, a uma “revisao oral”. Isso é interessante porque, ja que o solicitado foi o relato
de uma experiéncia lddica, o professor poderia ter dito algo como “Uma interessante foi um jogo
(ou uma dindamica) antes de uma avaliagdo.”. Ou seja, a experiéncia poderia ser retomada pela
perspectiva ludica, mas o foi pela perspectiva pedagdgica. Isso pode parecer irrelevante, mas
pode também ser visto como um indicativo de que, de fato, hd uma sutil diferenca entre
pensar e propor “experiéncias pedagdgicas ludicas” ou “experiéncias ludicas pedagdgicas”,

Pagina 260

REVISTA Alves, Sampaio, Vale.

DIALOGOS Revista Dialogos. 2025. v. 13, n. 1.
LINGUISTICA E LITERATURA @ @

SA



REVISTA
DIALOGOS

A{
Linguistica e Literatura ‘vﬂmr

no sentido de que, considerando a esséncia do trabalho do professor, o pedagdgico tem

prevaléncia sobre o lidico. Nessa perspectiva, a ludicidade pode - e j& € muitas vezes — associada a
praticas pedagdgicas recorrentes como, por exemplo, a introducdo, a revisao ou a fixa¢gao de um
assunto.

A percepcao em relagao ao uso do ludico se faz presente também quando o participante
aponta um fato que o conduz & avaliacdo do [JOMIaRe através do EF [RYEENeEE. Vejamos os
exemplos 05 e 09.

N>R aAmais}rabalhosold para o professor, mas [T LRI R IteE
09. P6 - ([VIFSYR=NIels[eBIENdevido ao interesse dos alunos de faixa etdria adolescentefsnl

Para melhor compreensao, cabe esclarecer que os exemplos sdo excertos dos textos,
0s quais trazem anteriormente a essas sequéncias, respectivamente, os seguintes trechos: P2 -
“Trabalhar com a ludicidade é maravilhoso. O aluno aprende brincando.[...]”’; P6 — “Em minhas
experiéncias com atividades Iudicas no ensino da Lingua Portuguesa, percebi que os alunos ficaram
mais interessados em aprender e em participar.[...]”. Dessa forma, nota-se que as aprecia¢des
feitas nesses trechos pelos participantes baseiam-se em EF Evidéncias - “rende muito mais” e
“devido ao interesse dos alunos da faixa etdria adolescente” — as quais permitem que os sujeitos
manifestem suas opinides, por meio da observacao de fatos. Certamente, essas “evidéncias”
sdo subjetivas: o que significa “render muito mais”? Quais os dados objetivos que caracterizam
esse interesse dos alunos adolescentes? De todo modo, € interessante observar esse movimento
dos professores de justificarem sua avaliagdo com um “dado” da sua experiéncia, da sua
observacao.

Outro EF que aparece nos discursos docentes geralmente associado a avalia¢ao realizada
60 EF . Apesar de apresentar baixa ocorréncia no frame Avaliar, o EF Grau acentua o cardter
positivo ou negativo relacionado ao uso da ludicidade, como observa-se nos exemplos 01, 05 e
08.

01. P1-Uma experiéncia, i) Dia do circuito |
05.P2-E trabalhosofg para o professor, mas .

MERHIREAEEE), percebi que os alunos ficaram

08. P6 - Em [niliiER experiéncias com EisileEls{<y e o=l s s [}« M {p)
IEIESEETefoly em aprender e em participar.
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Apesar de ser este o recorte de uma andlise mais detalhada, percebe-se que as vozes dos
docentes apontam um reconhecimento do uso potencial de atividades Iddicas nas aulas de
lingua portuguesa, mesmo nos anos finais. De maneira geral, a ludicidade é conceptualizada,
nesses discursos, como uma experiéncia positiva. As atividades descritas, caracterizadas pelos
docentes participantes como lddicas, sdao avaliadas como experiéncias que despertam o
interesse, promovem o engajamento, permitem a colaboragao e possibilitam a participacdo ativa
dos discentes. Na préxima subsecao, analisa-se o discurso discente.

4.2 Andlise dos discursos dos discentes

A questdo dirigida aos discentes no instrumento investigativo pedia que relatassem uma
experiéncia lddica que tivessem vivido na escola. Entende-se, pela solicitacao, que os discentes
poderiam relatar quaisquer atividades vivenciadas, tendo, ou ndo, relacao com o processo de
ensino e de aprendizagem.

Os dados da anadlise dos relatos dos discentes apresentam 32 ULs que evocaram, de maneira
surpreendente, os mesmos frames evocados (quatro no total) no discurso dos docentes, a saber:
Avaliar, Educacao_Ensino, Competicao e Colaboracdo. A frequéncia dos frames evocados nos
relatos dos discentes participantes pode ser observada neste gréfico:
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FREQUENCIA DE FRAMES DOS DISCENTES

= AVALIAR

= EDUCACAO_ENSINO

COMPETICAO
~ ‘ = COLABORACAO

Grafico 2 - “Frequéncia de frames do discurso dos discentes”

Observa-se, no grafico 2, que os frames mais evocados pelos discursos discentes foram o
Avaliar (34%, 11 ULs) e Educacdo_Ensino (31%, 10 ULs). A ocorréncia de Unidades Lexicais dos dois
frames é muito préxima. Esses dados apontam, por um lado, que os relatos destacam avalia¢bes
feitas pelos alunos a respeito de episddios lidicos em suas vivéncias na escola e, por outro, que
as experiéncias ludicas escolhidas para serem relatadas, na maioria das vezes, estao relacionadas
as atividades feitas em uma disciplina com objetivos pedagdgicos. Os outros frames evocados —
Competicdo (22%, 7 ULs) e Colaboracdo (13%, 4 ULs) — aparecem na sequéncia e demonstram que
as experiéncias ludicas dos alunos foram marcadas por eventos de competicao, nos quais havia
a possibilidade de auxilio mdtuo entre os participantes.

Como no caso da andlise do discurso dos docentes, apresentamos aqui uma breve

andlise do frame Avaliar, no discurso dos discentes participantes da pesquisa.
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Avaliar
Definigdo: Um para atribuir um valor de acordo com uma
caracteristica do [JIoIIaRe- Este valor é um fator determinante para a aceitabilidade do
[T Em alguns casos, um Métoda (implicitamente envolvendo um é usado
para determinar o valor do [N InaNe
EFs Centrais
: A entidade sensivel que avalia o .

A4 - foi dividida em dois grupos da nossa turma, quem fizesse primeiro ganhava, o

outro grupo ganhou, mais de participar.

A entidade cujo valor é mensurado de acordo com uma caracteristica.

SR EminhaRRRERERIGIERH ividades de forma ludical
alunofipois acaba deixandof L facilfffalezrelafforma de aprenderfERIEEREIYEY nesquecivel,
EFs Nao Centrais

Mz Algum fato percebido pelo que leva a sua avaliagdo do Fenémeno

A2- que também foi pra trabalhar um pouco o trabalho em equipe,
—-: Seleciona alguns atributos graduaveis e modifica o valor esperado por ele.

GREL - JemocionanteRfdmarcante]

m: O local onde a avaliagdo ocorre.

A3 - Foi quando teve uma e fot il [ pra G0
porquefeufaprendi varias coisas diferentes queleulnem sabia que existiauCEERCEER el |
foi quando teve uma entre os alunos do 9 ano,
, e pra il foi - participar disso

m: O tempo em que o faz a avaliagdo.

A3 - Foi quando teve uma escolal {1 flegalfiEimim
porquefeufaprendi varias coisas diferentes queleulnem sabia que existiauCEERCEER el .|
foi quando teve uma entre os alunos do 9 ano,
estd va no 6 anoRINE] foi (UG participar disso

Unidades lexicais: acho .v, bom .3, legal .3, gostei .v, divertido .a, emocionante .a, marcante .a,

facil .3, alegre .a, inesquecivel .a.

Quadro 2 - Frame Avaliar - perspectiva discente

Conforme os dados analisados, as ULs relacionadas ao frame Avaliar evocam cenas cujos
elementos centrais sdao o [NElEL; e o [EaenlEgle; e figuram como elementos nao centrais a
EENEE, o Gfal, o [MITEEY] e o [E3mse. Como no caso dos professores, os discursos evocam,
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atrdves dessas cenas, uma vivéncia positiva em relacdo a ludicidade na escola. As ULs
mapeadas, nos relatos, associam, as diferentes formas de experimentacdo da ludicidade,
julgamentos nos quais os discentes destacam o prazer de ter participado. Nesse ponto, é
interessante retomar a ideia defendida por neurocientistas, como Cosenza e Guerra (2011), de
que o cérebro humano estd permanentemente apto a aprender, desde que seja exposto a
estimulos significantes. E, para os individuos, aquilo que adquire significado esta relacionado ao
seu conhecimento prévio efou as suas expectativas, sendo percebido, ainda, como uma
experiéncia estimulante e agraddavel. De fato, nos relatos reunidos na pesquisa, a vivéncia da
ludicidade na escola é fortemente associada, pelos discentes, a uma experiéncia prazerosa e
significativa. Um dos relatos analisados (exemplo 4, do participante A5) demonstra, por meio
do uso das ULs “emocionante” e “marcante”, o quao significativas sao as vivéncias de carater
[ddico para esse adolescente. Ampliando um pouco o contexto linguistico da ocorréncia,

temos:

4. A5 - A experiéncia do pré para o C.A quando aprendi a ler... Foi a [TiglS SISl eI © ME ret

A participante, diferentemente dos demais, nao menciona claramente a vivéncia lddica pela
qual passou nesses anos de escolaridade. No entanto, sabe-se que nos anos iniciais de
escolaridade — Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental — desenvolvem-se, na
maioria das vezes, atividades diversas de carater Iidico. Para os estudantes desses periodos, a
brincadeira e o jogo fazem parte da rotina escolar. Por conseguinte, ao ser exposta ao
instrumento investigativo, a aluna resgata a memdria desse periodo de sua vida, sugerindo que
ela vivenciou uma verdadeira experiéncia educativa.

O EF INELIELle]s aparece nos discursos discentes, como notamos nos exemplos 02, 03 e 05:

02.A3 - Foi quando teve uma pajminhafescolaffesse diakig} | Jiecalfagymim!
aprendi varias coisas diferentes que , mas a parte que - foi quando teve uma
NI RPNEENELIE entre os alunos do 9 ano, FY pESFERSsleler] EHERERICNIENTE, e pra foi - divertido

participar disso
03.A4 - foi dividida em dois grupos da nossa turma, quem fizesse primeiro ganhava, o outro grupo
ganhou, mais (Y] de participar

05.A6 - Na oJsI I EleMNC[SVEIENa tividades de forma ludicallajuda muito no desenvolvimento do alunof
acaba deixando - e E HEEREEIEENE(E), 0 que se torna
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A presenca desse EF registra o ponto de vista dos participantes na cena ludica. Eles
conceptualizam o [FAHLSRS, através de sua atuacdo ou dos efeitos da experiéncia para a
construcdao da aprendizagem, de forma positiva. Além de registrarem que gostaram de
participar ou que a experiéncia foi “inesquecivel”, os estudantes, ao relembrarem o processo de
ensino e de aprendizagem vinculado a ludicidade, manifestam a perspectiva de que eles
aprenderam algo. Isso chama atencdo, porque, ao adotarem essa perspectiva, parece que os
alunos se colocam como protagonistas na cena, como agentes no processo de construcao da
aprendizagem. Além disso, essa observacao evidencia a consciéncia, por parte dos aprendizes,

de estarem participando de uma cena educativa que se organiza de forma diversa da tradicional.
Outro elemento central na cena do frame Avaliar é o [gillulEgle. Considerando os mesmos

exemplos (02, 03, 05) e o texto do qual foram extraidos, percebemos que o EF avaliado diz
respeito as atividades que se organizam em torno do desenvolvimento de uma habilidade a ser
construida pelos estudantes. De certa maneira, os relatos contrariam as expectativas acerca de
que os aprendizes pudessem descrever situacbes de lazer, de recreacao, feitas durante o
intervalo de aulas. Os discursos relacionam, de maneira consistente, a ludicidade ao processo de

ensino e de aprendizagem.

Apesar de ndo ocupar a centralidade na cena, o EF [3%[sEI)ldE! aparece nos exemplos 01, 02
e 05:

o1. A2 - que também foi pra trabalhar um pouco o trabalho em equipe,
se ajudoul

02.A3 - Foi quando teve uma pajminhafescolat foi [0 (8 pra M
o (XTI, mas a parte que [ il B foi quando teve uma
entre os alunos do 9 ano, esta va no 6 anofilimimie)

participar disso

05.A6 - Na (oJsI I EleMNe[SVEIENa tividades de forma ludicallajuda muito no desenvolvimento do alunof
acaba deixando - e E HEnEREEIEENE(E), 0 que se torna

Os participantes mostram, por meio do EF|RYLENeE) os fatos observados que os levaram
a apresentar uma avalia¢dao positiva em relacao a experiéncia com a ludicidade. As evidéncias
ressaltam que as praticas lddicas permitiram a participa¢ao e a colaboracao entre todos os
estudantes de uma turma, a aprendizagem de assuntos diferentes e, ainda, funcionaram como

potencializadoras do processo de aprendizagem. O EF perspectiva, na avaliacao dos
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discentes, o envolvimento promovido pela atividade ltdica. Tal como Luckesi (2005, n. p.) afirma
“o que a ludicidade traz de novo € o fato de que o ser humano, quando age ludicamente, vivencia
uma experiéncia plena”. Nos dados analisados, o fato de o estudante estar envolvido com a
tarefa ludica parece promover o alcance (em diferentes niveis) dessa plenitude. Os alunos
admitem, pelo EF [AgeE) a participacdo em uma tarefa pedagdgica, que se torna marcante
pelo prazer provocado e pelo sucesso alcan¢ado na aprendizagem. Entre os exemplos
destacados, os exemplos 02 e 05 apresentam, mais de uma vez, o EF -, que funciona no
discurso como um intensificador das avalia¢cdes ou dos adjetivos qualificadores da experiéncia
lddica. H3, ainda, o EF no exemplo 02, mostrando que a avalia¢do fora realizada quando
o participante estava no inicio do segundo segmento do Ensino Fundamental (6° ano).

Desse modo, a andlise dos relatos dos discentes, mostrando-se coerente com o que se
verificou na andlise dos relatos dos docentes, evidencia que as experiéncias ludicas vivenciadas
na escola sdo conceptualizadas por eles como experiéncias de aprendizagem extremamente

positivas.

Consideracoes finais

Neste artigo, prop6s-se uma discussao acerca das conceptualizacbes emergentes nos
discursos de docentes e discentes de uma rede publica de ensino acerca da ludicidade em
ambiente escolar. E perceptivel que os participantes da cena educativa manifestam aspectos
semelhantes ao se referirem as atividades ludicas na escola. De forma geral, os participantes da
pesquisa fazem julgamentos positivos de suas experiéncias ludicas, relacionam tais episddios a
situacbes de ensino e de aprendizagem, e trazem a competicdo e a colabora¢ao como tragos
emergentes das memdrias lddicas.

Os dados indicam, portanto, que a ludicidade é reconhecida pelos participantes centrais
da cena escolar como uma estratégia que permite engajar, motivar, promover a aprendizagem
e favorecer o protagonismo discente. Assim, como professores de portugués, a perspectiva
dos participantes em relagao as potencialidades do uso do lidico na escola reforca o incentivo
para se investir na promo¢ao de novas experiéncias que permitam, por um lado, o trabalho
com a lingua/linguagem, sob o viés interacionista, que precisa ser realizado e, por outro, o uso

da ludicidade como estratégia que possa fomentar a interacao, o protagonismo e o prazer em

aprender.
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Jpromover a interagdo entre alunos, professores e o objeto de conhecimento (a lingua), contribuig§

para a constru¢do de um ambiente favoravel a aprendizagem (HOOKS, 2017), o qual se coloca
em oposicao a situagdo cadtica da crise na escola identificada por varios pesquisadores. Nesse
ambiente propicio ao desenvolvimento da aprendizagem, ganham destaque praticas de
alteridade, de escuta ativa, de constru¢ao coletiva dos saberes e de responsividade, tao
necessdrias para a participagao social na contemporaneidade. E, segundo a visao aqui defendida,
a promogao de experiéncias pedagdgicas ludicas favorece fortemente tais praticas.
Apoiando-se na anadlise dos discursos produzidos por professores e alunos, a pesquisa, da
qual este artigo configura-se como um recorte, propée um conjunto de dezenove atividades
pedagdgicas ludicas para o trabalho com a lingua materna nos anos finais do Ensino
Fundamental (ALVES, 2022). A proposicao de tais atividades, assim como o movimento de ouvir
docentes e discentes acerca de sua percepcao sobre a ludicidade no ambiente educacional,
almeja contribuir para o complexo processo de constru¢ao de novos encaminhamentos para o

ensino da lingua no pais.
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