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RESUMO: O objetivo deste artigo foi identificar a concepgao docente sobre o uso de acdes
ludicas como procedimento didatico no Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio, na Rede
Federal de Ensino. M¢étodos quali-quantitativos e descritivos, direcionados a educagao
apontaram como resultados: escassez de pesquisas envolvendo ludicidade e Ensino Técnico
Integrado ao Ensino Médio, a¢des ludicas protagonizadoras de situagdes do mundo do trabalho,
lacuna na formacao pedagogica - limitando saberes e propositura de atitudes lidicas no contexto
escolar. Gerou reflexdes docentes sobre suas praticas de ensino, ampliando conhecimentos
sobre as contribui¢des ludicas nos processos educativos.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino. Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio. Ludicidade.

RESUMEN: El objetivo del articulo fue identificar la concepcion docente sobre el uso de
acciones ludicas como procedimiento didactico en la Educacion Técnica Integrada a la
Educacion Secundaria a nivel Nacional. Métodos cualitativos, cuantitativos y descriptivos,
dirigidos a la educacion, apuntaron como resultado: escasez de investigaciones que involucran
ludicidad y Educacion Técnica integrada a la Educacion Secundaria, acciones ludicas
protagonistas de situaciones del mundo del trabajo, laguna en la formacion pedagogica -
limitando saberes y proposiciones de actitudes ludicas en el contexto escolar. Genero
reflexiones docentes sobre sus practicas de enserianza, ampliando conocimientos sobre las
contribuciones ludicas en los procesos educativos.

PALABRAS CLAVE: Enserio. Educacion Técnica Integrada a la Educacion Secundaria
Ludicidad.

ABSTRACT: This article aimd to identify teachers’ conceptions about the use of playful actions
like didactic procedure in Technical Education integrated to High School at Federal Education
Institutions. Quali-quantitative and descriptive methods directed to education pointed out as
results: research shortage involving playfulness and Technical Education integrated to High
School, playful actions protagonists of work’s world situations, gap in the pedagogic training
- limiting knowledge and playful attitudes’ purpose in the school context. Generated teaching
reflections about its teaching practices expanding knowledge about playful contributions on
the education processes.

KEYWORDS': Teaching. Technical Education Integrated to High School. Playfulness.
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Introducio

Apresentamos neste texto parte de pesquisa de mestrado, que investigou o
posicionamento docente frente as praticas de ensino como incentivadoras nos processos
educativos, com foco no uso de procedimentos ludicos, apoiados nos conceitos da pedagogia
participativa e aplicados nos cursos do Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio.

Tendo visto a dindmica das mudancgas sociais e culturais ocasionadas pela constante
evolucao dos recursos de informagdo e comunicagdo e suas repercussdes no dia-a-dia das
pessoas, inclusive no contexto escolar, reflexdes sdo instigadas sobre quais acdes didaticas
podem ser exploradas nas praticas pedagodgicas para que se oportunize um ensino capaz de
acompanhar os atuais paradigmas.

Nessa perspectiva os métodos de ensino encontram na ludicidade uma variedade de
procedimentos que, segundo Piaget (2003), tratam-se de métodos ativos, nos quais € possivel
propiciar o desenvolvimento de diversas habilidades, inclusive a académica, através de
experiéncias vivenciadas no meio coletivo em que o conhecimento ¢ explorado e construido.

A pesquisa perante os trabalhos académicos sobre ludicidade identificou a associagao
com o ensino na Educacdo Infantil e Ensino Fundamental I, sendo escassos os estudos
relacionando-a a Educagao Profissional Técnica articulada ao Ensino Médio, evidenciando a
relevancia deste estudo e mostrando-se inédito ao estender a investigacdo para todas as
disciplinas, inclusive as da area técnica, ampliando, assim, a possivel contribui¢do do estudo
para a pratica pedagodgica e sua abrangéncia, haja vista que o Ensino Técnico Integrado ao
Ensino Médio ¢ ofertado nas 661 unidades da Rede Federal de Ensino no pais (BRASIL, 2019).

Desta maneira, com o proposito de contribuir para os processos de ensino e
aprendizagem, foi elencado como objetivo deste estudo identificar as concepgdes dos docentes
do Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio ofertado na Rede Federal de Ensino,
considerando pontos de vistas quanto a utilizagao ludica no contexto escolar direcionada a essa
modalidade de ensino, bem como o posicionamento dos docentes perante formagao pedagdgica
sobre o assunto.

Diante do contexto do Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio, depara-se como uma
op¢ao educacional para os jovens, distinguindo-se das demais modalidades por ofertar de modo
articulado, o ensino propedéutico e a qualificagdo profissional, de alto padrao, com servidores
- incluindo os professores e a estrutura de ensino e de espacos a que o aluno tem acesso. Esses
diferenciais contribuem para as escolhas estudantis, em continuar os estudos no Ensino Superior

e/ou sua inser¢ao no mundo do trabalho.
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Desse modo, a pesquisa foi direcionada ao Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio,
ofertado como modalidade de ensino pela Rede Federal de Ensino nos Institutos Federais — IF’s
—instituigdes essas que trazem consigo uma trajetoéria centendria a favor do Ensino
Profissionalizante como precursor do desenvolvimento do pais e da populagdo, encontrando na
integragdo com o Ensino Médio a possibilidade de superacdao historica entre o ensino
propedéutico e profissional e valorizando as atitudes participativas dos docentes. Nessa
perspectiva, a ludicidade de forma orientada aos objetivos educacionais pode propiciar a
motivagdo, o interesse € a participacdo nos conteudos escolares, com vistas ao desenvolvimento
integral do aluno.

Assim, tanto as premissas da instituicdo pesquisada, quanto a relacdo do ludico no
contexto escolar vao ao encontro da pedagogia participativa, na qual ressaltam caracteristicas
que envolvem a espontaneidade, a criatividade e a integragdo nos processos de cultura e de

saberes vivenciados e comprometidos com a transformagao social.

Referencial tedrico

A condi¢ao de transformacgdes e de inovagdes das praticas pedagdgicas, amplia-se a
compreensdo da ludicidade como possibilidade de aplicagdo e diversificacdo para além da
Educacao Infantil, como pratica que instiga no aluno a vivéncia integrada com os colegas e com
os professores, assim como o interesse em aprender, ou seja, atitudes sistematicas e
intencionadas dos professores sao refletidas diretamente nas expressoes dos alunos.

Cortella (2014) faz indagacdes sobre a aprendizagem em tempos de velozes mudancgas
e ressalta a importancia de os docentes refletirem e modificarem suas praticas pedagogicas para
o acompanhamento de novos paradigmas e a contribuicdo ao processo de aprendizagem e
ensino. O autor atenta ao cenario educacional do século XXI, com vistas a uma formagao
profissional e tecnoldgica e a necessidade de reflexdes sobre as relagdes imprescindiveis entre
a familia, a escola, a sociedade e os avangos tecnoldgicos e seus reflexos no desenvolvimento
integral do aluno.

Nesse sentido, a acdo didatica dos professores em proporcionar um carater ludico as
aulas, diferenciando-as, ¢ relatada por Brougére (2001) pela maneira como as atividades sao
executadas, evidenciadas pela criatividade e espontaneidade, tornando possivel um ambiente
direcionado a aprendizagem social e a uma situa¢do na qual o comportamento adquire uma

significacao especifica.
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Sob esse aspecto, a ludicidade vincula-se as prerrogativas da pedagogia participativa,
pois direcionam-se a educacdo interativa e se apresentam na constru¢do do conhecimento de
forma continua, com envolvimento, participacdo ativa e interesse dos alunos, oportunizando
em suas atividades diferenciais didaticos que tornam marcante o processo de aprendizagem,

conforme relatado em sua missdo:

[...] desenvolver pessoas responsaveis e cidaddos civicos, capazes de ser
autdbnomos e tomar iniciativa, envolvendo os estudantes na sua propria
aprendizagem e usando a escola como plataforma para transformagéo cultural
e reforma social (OLIVEIRA-FORMOSINHO; PASCAL, 2019, p. 19).
Huizinga (2014) atenta sobre o posicionamento do professor ao inserir a ludicidade no
contexto educacional, destaca-se que € preciso estabelecer os propositos educacionais, sem que
o foco da diversdo ultrapassasse o da educacdo, ou seja, os objetivos precisam estar claros e os
alunos devem perceber que esta sendo utilizada na aprendizagem.
Associando essas premissas com a modalidade de ensino pesquisada, esclarece-se que
a oferta do Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio — ETIEM nas instituigdes federais de
ensino do Estado de Sdo Paulo intensificou-se a partir de 2016, em atendimento do Plano
Nacional de Educagdo - PNE (2011-2020), aprovado pelo Projeto de Lei n® 8035/2010 (Brasil, | 5
2010). O referido documento, entre outras orientagdes e observagdes, inclui a matricula
obrigatorio dos 4 aos 17 anos, ou seja, da Educagao Infantil ao Ensino Médio e descreve
procedimentos que visam estimular a expansdo das matriculas de Ensino Médio Integrado a
Educacdo Profissional, inclusive nos Institutos Federais de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia -
IFs, com a finalidade de proporcionar a formagdo do aluno para o mundo do trabalho e

comprometido, de forma critica e autdbnoma, com a sociedade.

[...] aponta-se verdadeiramente para uma perspectiva de formagdo de um
trabalhador capaz de se tornar um agente politico, capaz de compreender a
realidade e ultrapassar os obstaculos que ela apresenta; de pensar ¢ de agir em
prol das transformagbes politicas, econdmicas, culturais e sociais
imprescindiveis para a construgdo de um pais menos desigual e mais justo
(BRASIL, 2016, p. 70).

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2017) ressalta que a educagao
integral ¢ essencial para o exercicio da cidadania e a inser¢do ao mundo do trabalho e referente

ao Ensino Técnico para a faixa etaria dos alunos do Ensino Médio, ressalta-se que:

[...]que ndo significa a profissionalizagdo precoce ou precaria dos jovens ou o
atendimento das necessidades imediatas do mercado de trabalho. Ao

Rev. Hipétese, Bauru, v. 8, €022009, jan./dez. 2022. e-ISSN: 2446-7154
DOI: https://doi.org/10.47519/eiaerh.v8.2022.1D405


https://doi.org/10.47519/eiaerh.v8.2022.ID405

SITORA Revisia,

IBERO-AMERICANA
DE EDUCACAD

Silvania Gallo ANDREAZI e Maria do Carmo Monteiro KOBAYASHI

contrario, supde o desenvolvimento de competéncias que possibilitem aos
estudantes inserir-se de forma ativa, critica, criativa e responsavel em um
mundo do trabalho cada vez mais complexo e imprevisivel, criando
possibilidades para viabilizar seu projeto de vida e continuar aprendendo, de
modo a ser capazes de se adaptar com flexibilidade a novas condi¢des de
ocupagdo ou aperfeicoamento posteriores (BRASIL, 2017, p. 465).

A vista disso, foi considerado no estudo os desafios docentes contemporaneos como o
relacionamento com os alunos na fase da adolescéncia, integrantes de uma cultura juvenil
estruturada em uma condigdo soécio-historico-cultural e que possuem expectativas pessoais,
conforme apontado na BNCC (BRASIL, 2017), referindo-se as expectativas estudantis dos
alunos do Ensino Médio e as demandas sociais atuais, realgando o estagio da adolescéncia e a
necessidade de a escola estar preparada para acolher essa diversidade com rigor ao respeito a

pessoa humana e seus direitos de modo que seus projetos de vida articulem escolhas saudéveis,

sustentaveis e éticas, visto que:

Para formar esses jovens como sujeitos criticos, criativos, autdbnomos e
responsaveis, cabe as escolas de Ensino Médio proporcionar experiéncias e
processos que lhes garantam as aprendizagens necessarias para a leitura da
realidade, o enfrentamento dos novos desafios da contemporaneidade (sociais,
econdmicos e ambientais) e a tomada de decisGes éticas e fundamentadas | 6
(BRASIL, 2017, p. 463).

Portanto, o Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio ¢ compreendido como estratégia
de acdo de politica publica e de transformagao social, favorecendo o pais e a formagao dos

cidadaos com respeito as suas diversidades.

Metodologia

O percurso metodoldgico para a investigagdo da concep¢do docente sobre praticas
pedagogicas utilizando a ludicidade como procedimento didatico abrangeu pesquisa
bibliografica e a realizacao da pesquisa de campo.

O [ocus de pesquisa foi um dos campus do Instituto Federal localizado no interior
paulista e participaram do estudo 33 professores, dos quais 19 lecionavam disciplinas de
Educacdo Basica e 14 de Ensino Técnico nos cursos do Ensino Técnico em Administragdo e
em Informatica, ambos Integrados ao Ensino Médio, dialogando sobre posicionamentos
pertinentes ao assunto em entrevistas semiestruturadas.

A pesquisa foi caracterizada como quali-quantitativa e descritiva, direcionada a

educacdo, tendo como base metodoldgica, os autores Bogdan e Biklen (1994), Minayo (2005),
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e Richardson (2017), sendo ressaltada a importancia da investigacdo do posicionamento dos
participantes diante do seu convivio social para que sejam compreendidos: atitudes,
comportamentos e sentidos conferidos as suas experiéncias, conforme apontado por Minayo

(2005);

Embora haja diferentes estratégias metodologicas neste tipo de investigagdo, todas tém
0 mesmo objetivo: compreender as relagdes, as visoes € os julgamentos dos diferentes atores
sobre a intervencdo na qual participam, entendendo que suas vivéncias e reagdes fazem parte

da construcdo da intervencao e de seus resultados. (MINAYO, 2005, p. 82).

Para Minayo (2005), a abordagem quantitativa ¢ relevante para a mensuragao
dos dados e o uso de métodos estatisticos, estabelecendo associagoes
significativas e confiaveis entre as variaveis. Para os autores Bogdan e Biklen
(1994), especialistas em pesquisas dirigidas ao contexto escolar, as
diferenciam das demais, pois, os dados coletados voltam-se as expectativas
consolidadas em estratégias educativas e interagdes diarias, valorizando-se o
significado, perspectivas e opinides dos participantes, relatando que: “Os
investigadores qualitativos estabelecem estratégias e procedimentos que lhes
permitam tomar em consideracdo as experiéncias do ponto de vista do
informado (BOGDAN; BIKLEN,1994, p. 51).

De inicio houve a apropriagao literaria sobre ludicidade contextualizada no referencial
teorico e utilizada como base na analise e na discussdo dos resultados. O estudo contou com a
pesquisa na base de dados eletronicos e digitais na busca por ampliar o conhecimento,
proporcionando uma visdo atualizada sobre os trabalhos realizados sobre o tema.

Em continuidade, como técnica de coleta de dados, foram realizadas as entrevistas
semiestruturadas definidas como um didlogo de natureza profissional e apresentam como
particularidade a flexibilidade do pesquisador, podendo-se aprofundar em determinados temas
(RICHARDSON, 2017). Esse procedimento possibilitou a interacdo do pesquisador com o
participante, sendo a entrevista caracterizada pela “[...] habilidade relacional do investigador e
na sua capacidade para transformar o objeto tedrico em conversas com finalidades e em
observacdes com propositos.” (MINAYO, 2005, p. 133). Para cumprir tais propositos, foi
elaborado um roteiro para investigar o entendimento desses docentes sobre a ludicidade como
didatica em suas aulas e a seus posicionamentos perante uma formagao pedagodgica nessa
perspectiva.

Neste estudo, cumpridos os devidos procedimentos éticos - submissdo e aprovagao ao

Comité de Etica em Pesquisa (CAAE: 13857019.1.3001.5473), foi explicada a pesquisa e

coletadas as assinaturas nos termos de consentimento livre e esclarecido dos participantes e,
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apds, ocorreram as entrevistas, individualmente, no segundo semestre de 2019, com
agendamento prévio, com duracdo de 10 minutos, em média. A participacdo unanime dos
docentes demonstrou senso de cooperagdo com a pesquisa, além de contribuir de maneira
valiosa na obtencdo dos dados que seguem tabulados e descritos e convergem para a

interpretagdo dos resultados com atengao ao objetivo deste estudo.

Analise dos dados e discussao dos resultados

Segundo os autores Bogdan e Biklen (1994) e Minayo (2005), a anélise dos dados busca
esclarecer os pontos relevantes da pesquisa a partir da valorizacdo do significado, ou seja,
julgamentos e opinides dos participantes, € a interpretacdo dos dados, descrita por Minayo
(2005, p.202) como sequéncia da descri¢do e da analise, na qual “[...] sua meta ¢ a busca de
sentidos das falas e das ag¢des para alcangar a compreensao ou explicagdo para além dos limites
do que ¢ descritivo e analisado.”

A vista disso, os dados obtidos na pesquisa de trabalhos na base de dados eletronicos e
digitais foi realizada com os termos ludic, ludicity para ludico e ludicidade. Como o Ensino
Técnico Integrado ao Ensino Médio ndo apresentou traducao similar para o inglé€s, optou-se em
utilizar o descritor high school, representando o Ensino Médio.

O quadro a seguir demonstra o quantitativo, com referéncia as tematicas e aos periodos

de publicacdo na base de dados internacionais.

Quadro 1 — Pesquisa na base de dados eletronicos e digitais

Base de Dados Quantidade de trabalhos Ano de publicagdo
Scopus (Elsevier) 7 2010 (2); 2013 (1); 2016 (2); 2018 (2)
Web of Science 9 2010 (1); 2013 (2); 2017 (2); 2018 (4)

Fonte: Organizado pelas pesquisadoras (2020)

Ao analisar os trabalhos foi constatado que apenas se restringiam ao Ensino Médio e
que apesar do periodo de investigacao ser a partir de 2008, foram registrados trabalhos apenas
a partir de 2010 (3).

A pesquisa nas bases (de dados) nacionais resultou que na Base de Dados de Teses e
Dissertagdes — BDTD, os termos ludicos e ludicidade apresentaram resultados idénticos e, ao

articular com a modalidade de ensino deste estudo, foi encontrado apenas um trabalho.
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Ampliando para o termo Ensino Médio, obteve-se 136 trabalhos, dos quais apenas 4 se
identificaram com o estudo, sendo das disciplinas de Matematica, Tecnologia, Quimica e
Educacao Fisica, respectivamente nos anos de 2018, 2017, 2014 ¢ 2012.

A consulta na base de dados Scielo resultou nula ao relacionar com Ensino Médio
Técnico e Ensino Médio Integrado, com o termo Ensino Médio foram encontrados 3 trabalhos,
sendo 2 com tematicas de sexualidade e 1 sobre Lingua Portuguesa, nos anos de 2008 e 2016.

Esta parte da pesquisa evidenciou a escassez de trabalhos sobre a ludicidade e Ensino
Técnico Integrado ao Ensino Médio e ao Ensino Médio, sendo restritos a disciplinas especificas,
diferenciando deste estudo que abrangeu todas as disciplinas do Ensino Médio e estendeu a
investigacao aos professores das areas técnicas.

O dialogo sobre a ludicidade como didatica de ensino utilizadas pelos docentes resultou
na resposta afirmativa de 29 docentes em utilizar a ludicidade em suas aulas, as respostas
negativas foram justificadas pela associagdo do ladico ao jogo, a brincadeira, ao
descomprometimento, algo restrito a fase infantil e a limitagcdo profissional do docente.
Opinides essas influenciadas pelo conceito de ludico no decorrer dos tempos pelas sociedades,
visto que a possibilidade de incorporar o lidico no contexto escolar de maneira pedagogica
ocorreu apenas no final do XIX com a transicdo da abordagem tradicional — centrada no
professor, pelas novas abordagens que consideravam o aluno, os aspectos sociais e culturais no
processo educativo (GAUTHIER; TARDIF, 2010).

Corrobora esse pensamento os relatos de Kishimoto (1994) ao pontuar que por um longo
tempo, o ludico foi visto como brincadeira restrita a recreacao, ocorrendo com o Renascimento
premissas positivas para o desenvolvimento da inteligéncia com a conduta livre adotada nas
brincadeiras, contudo, apenas a partir do Romantismo com a valorizagdo da espontaneidade e
da liberdade, o ludico foi reconhecido como forma de expressao e de desenvolvimento humano.

Diante da analise da compreensdo dos docentes sobre ludicidade destacaram-se as
respostas com associacdes ao prazer e leveza ao aprender, sentimentos de empatia, interagao e
criatividade, bem como didatica capaz de estabelecer relagdes entre teoria e pratica, imaginario
e situagdes reais e cotidianas. Segue quadro com alguns relatos docentes retratando seus
posicionamentos sobre a ludicidade utilizada no contexto escolar como procedimento

pedagdgico.
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Quadro 2 — Associagdes ludicas ao ensino relatadas pelos docentes
Indicadores Relatos transcritos dos docentes entrevistados

Prazer e leveza | o Qualquer atividade que eu consiga fazer com que eles se interessem e que eu perceba que
trouxe esse prazer para eles, para eles se sentirem a vontade e se soltam para falar e sintam
vontade de falar e de querer aprender;

O ludico também pode ser algo leve, fazer com que, pode qualquer assunto possa ser
recebido de uma maneira mais leve, ndo necessariamente precise dar risada, mas que ela
consiga pensar aquilo de uma forma agradavel.

Empatia, o Fu tento fazer a aula de forma mais dinamica possivel. Entdo eu sempre penso que eu me
interagao e sentiria muito mal se o aluno tivesse desmotivado dentro da sala, porque eu ja passei por
criatividade situagoes que eu estava desmotivado e foi muito triste. Entdo eu ndo quero ser um professor

dessa forma, entdo eu tento fazer coisas muito dinamicas;

e Permitir que eles aprendessem através de brincadeiras, algum tipo de entretenimento,
informalidade, um jogo, interatividade, criatividade, eles precisam desenvolver essas
habilidades meio de forma natural, eles vdao perceber que estavam plenos, estudando aquela
coisa mais monotona e a gente usou uma outra maneira, um jogo, uma estratégia, mais
informal. Tem a ver com o brincar, dar uma descontraida, usar a criatividade;

Trabalhar o criativo nas pessoas, o encantamento, o enxergar algo que ndo ¢ so material,
mas também algo que estd no pensamento, no idedrio, algo mais cognitivo, algo mais que
ndo seja algo so o que é material, que é real, mas também o imagindrio.

Teoria e pratica | e Contextualizar, fazer o link da teoria com a prdtica, uma forma mais figurada a pessoa

realmente consegue entender o que estd sendo feito;

Atividades que os alunos conseguem associar um conteudo que eu estou falando com um

exemplo, uma situagdo.

[maginario e Uma metafora, um exemplo figurado por alguma situacdo que acontece na pratica;

situagOes reais e Conectar um conceito formal, novamente, a uma estratégia ludica. Entdo, por exemplo,

cotidianas qual a funcionalidade, a fung¢do dentro de um conceito. Por exemplo, quantos caminhoes
podem levar uma determinada carga. Vocé pode fazer conceitualmente como uma conta,
mas vocé também pode estabelecer objetos como caminhoes e estabelecer uma conexdo
entre os caminhdes e a carga;

e Associar conceitos de logica de programagdo com acontecimentos do dia. Por exemplo,

uma manobra de um carro no estacionamento, a gente pode levar pra um treinamento,

assim a gente pode dizer, uma aplica¢do que a gente vé;

Mostrando situagées do dia-a-dia, eu crio situagées, casos. Trabalha o mundo imaginario

deles, como por exemplo, eu uso uma série que esta passando na televisdo e que a maioria

assiste.

Fonte: Organizado pelas pesquisadoras (2020)

O quadro 2 evidencia a percepc¢ao da postura do docente como diferencial, sendo
ressaltado em outras entrevistas, o entendimento do uso de ludicidade para além de
brincadeiras, proporcionando experiéncias agradaveis e vivéncias que contribuam para o
processo de ensino e aprendizagem e formagao de sua personalidade. Na sequéncia, os relatos
estao descritos:

o  Mas também as vezes algo que ta dentro daquele padrdo tradicional pode ser
ludico, dependendo da forma com que a gente fala, com que a gente passa, porque
as vezes vocé ta dando uma aula bem tradicional de lousa e giz, mas o aluno recebe
aquilo de uma maneira facil, agradavel, ndo sei, as vezes vocé ndo precisa fazer

um jogo, uma brincadeira para o aluno se sentir confortavel, ou ndo so na sala de
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aula, mas na vida;

e FEu poder fazer algo que me permita vivenciar a ludicidade, o ludico, mas de modo
geral as pessoas vinculam mais o ludico ao brincar e ndo necessariamente fique
preso somente ao brincar;

o Eu acredito que qualquer tipo de ac¢do ou de atividade pode ser ludica, da pra
incluir um rol de aprendizado em tudo que é feito. Entdo pensando por exemplo,
dentro da escola, ndo fica restrito somente a sala de aula;

e Quando a gente tenta humanizar um pouco o ensino, porque as vezes vocé td la
dando uma atividade e traz alguma coisa que é uma vivéncia do aluno, entdo isso
deixa a aula mais agradavel pra ele e também, as vezes quando a gente pensa no
Ensino Técnico, a gente pensa que ele precisa ser formado pra ser técnico e a
gente esquece que sdo seres humanos em formagdo, que os adolescentes estdo em
preparagado.

Corroborando esse pensamento e pautando-se na postura do professor em reconhecer e
estimular a participacao ativa do aluno nas situacdes de ensino e aprendizagem, Fortuna (2000,
p- 9) descreve uma aula inspirada na ludicidade “ndo €, necessariamente, aquela que ensina
contetidos com jogos, mas aquela em que as caracteristicas do brincar estdo presentes, influindo
no modo de ensinar do professor, na sele¢cao dos conteudos, no papel do aluno.”

As autoras Kobayashi e Zane (2010) ressaltam que as atividades ludicas possibilitam o
desenvolvimento de diversas habilidades (cognitivas, afetivas, motora e moral), estimulando
assim a socializacdo, a interagdo e o aprendizado de conceitos complexos, além de facilitar a
compreensdo de regras € normas.

No didlogo com os docentes, 24% dos entrevistados disseram que se empenham com
frequéncia para proporcionar atividades diferenciadas em suas aulas. Os exemplos apresentados
foram a utiliza¢do constante de imagens, videos, reflexdes sobre situacdes do dia-a-dia dos
alunos que os conectem com o conteudo da aula, e agdes praticas envolvendo grupos e o uso de
laboratorios e de demais espagos na institui¢do, evidenciando, assim, a no¢ao de que se tornam
necessarias reinventar as praticas de ensino para que os alunos se sintam motivados com 0s
estudos, sendo as agoes ludicas, referéncia (ANDREAZI et al., 2018, 2019).

De maneira geral, na opinido dos docentes, as agdes identificadas como ludicas
repercutem positivamente de diversas formas, como em auxiliar a manter o foco dos alunos na
matéria abordada, a participarem e interagirem na aula, inclusive se ocorreram em espagos

diferentes ao que estdo habituados, como laboratérios, area externa, atuando como estimulo e
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motivando o aprendizado do aluno desde que orientadas de modo sistematico pelo docente.

Sobre a utilizagao de procedimentos ludicos no Ensino Técnico Integrado ao Ensino

Meédio, com atengdo as especificidades dessa modalidade de ensino e a fase da adolescéncia,

foi unanime o ponto de vista dos docentes de considerarem apropriadas e que devem ser

estimuladas, com destaque as prerrogativas de que o uso pedagdgico do ludico ¢ essencial e

esta para além da fase da adolescéncia. Nessa perspectiva, Almeida (2009) caracteriza a

ludicidade como imprescindivel em todas as fases da vida, com impacto na formagao da

personalidade, do corpo e da mente.

Acredito que para o Ensino Médio Integrado, ndo so apropriado, mas é essencial
para prender a atengdo deles. [...] entdo é mais dificil de prender a aten¢do deles
nesse caso. Eu acho que é essencial, tem que ter uma forma diferente de
abordagem.

Sim, ndo so6 no Ensino Médio, no superior, na formagdo de professores, seja para
formagao de profissionais, é sempre importante ter um pouco de ludicidade.

Sim, inclusive no superior. A gente tem que mudar o modelo de conteudo, decorar

e cobrar numa prova que o aluno é for¢ado a decorar sem de fato aprender.

Na entrevista, ocorreram apontamentos significativos dos docentes sobre a sua

experiéncia utilizando a ludicidade como meio didatico, como auxiliou em sua pratica de ensino

ao instigar a atencdo e o interesse dos alunos, mantendo-os focados em suas aulas, bem como

a atenc¢ao aos conteudos escolares, conforme relatos:

Foi de extrema importancia a utilizag¢do de atividades ludicas a fim de despertar
o interesse dos alunos [...]. O interessante ¢ que os alunos ficavam curiosos sobre
o que eles iriam desenvolver durante aquele bimestre. Os alunos do Ensino Médio
sdo muito criativos e inovadores, ndo utilizar atividades ludicas em sala de aula é
tornar a aula macante e monotona.

De forma planejada e orientada, sem abandonar os que sdo conceituais. E que no
tipo de disciplina que eu dou, o conceito ¢ muito relevante porque ele pode ser
interpretado de diversas formas, [...] mesmo no Ensino Médio, eles sdo bem
abrangentes né, tem interpretagoes, se vocé ndo bater o pé no conceito, o cara sai

daqui com exemplo, e depois fala um monte de bobagens fora.

Ao averiguar as questdes sobre a formagdo pedagdgica para a pratica ludica, 97% dos

docentes a consideraram necessaria, sendo relatados: auséncia de orientagdao didatica em suas

graduacdes sobre o tema e interesse em aprimoramento didatico. O mesmo percentual de
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respostas foi constatado ao averiguar o interesse em participar de uma formagao pedagbgica
nessa perspectiva, confirmando, assim, a expressiva aceitacao dos docentes sobre o assunto.

Sob esse aspecto, Formosinho, Machado e Oliveira (2019) caracterizam a formagao do
professor como condicao de educagdo permanente e relatam que o aprimoramento pessoal traz
consigo a utilidade social que proporciona resultados positivos como a elevacao da qualidade
do ensino ofertado nos sistemas escolares.

Torna-se relevante destacar a importancia da empatia na relagdo professor e aluno, e da
atencdo com a didatica, descritas na Pedagogia Participativa por Oliveira-Formosinho e Pascal
(2019) em que alunos e professores sdo atores ativos que constroem o conhecimento ao
participar dos processos de aprendizagem em ambientes pedagdgicos que propiciem interagoes
cotidianas. Principios esses que se associam as acdes ludicas e refletem positivamente no

processo educativo.

Consideracoes finais

O estudo partiu de reflexdes sobre as didaticas de ensino e teve como objetivo identificar
a concepgao docente sobre o uso de acdes ludicas como procedimento didatico nos cursos do
Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio ofertados na Rede Federal de Ensino, considerando
pontos de vistas quanto a utilizacdo ludica no contexto escolar direcionada a essa modalidade
de ensino, bem como o posicionamento dos docentes perante formagdo pedagdgica sobre o
assunto.

Para alcangar tal objetivo, foi necessario o levantamento das premissas sobre a
associacdo do ludico nas praticas pedagdgicas com repercussdes nos processos educativos.
Diante da base teodrica, tornou-se evidente a aproximacao dos procedimentos ludicos e da
instituicao pesquisada com a pedagogia participativa, como perspectiva de um modelo de
ensino que favorecesse a espontaneidade, a criatividade e a integracao nos processos de cultura
e de saberes vivenciados, oportunizando situagdes para a constru¢ao do conhecimento do aluno
e de sua formagdo como cidaddo autdbnomo, responsavel e ativo para a transformacgdo de sua
realidade.

Foram destacados, na investigagdo, aspectos como a escassez de estudos sobre
ludicidade e Ensino Técnico e Ensino Médio, refor¢ando a perspectiva do direcionamento do
ludico a fase infantil e a futilidade. Contudo, o didlogo com os docentes ressaltou expressdes

de receptividade, valorizagao e entendimento em relagdo as praticas ladicas no Ensino Técnico
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Integrado ao Ensino Médio.

Ressalta-se que foi reconhecida a importancia da vivéncia dos alunos jovens nessas
atividades como meio de protagonizar experiéncias que favorecem a preparag¢ao para o mundo
do trabalho e o desenvolvimento de habilidades académicas, profissionais, cognitivas e
emocionais nos alunos, influenciando em comportamentos como em trabalhar em grupo, o
portar-se diante das apresentacdes, o respeito as regras, aos trabalhos dos colegas e as
diversidades culturais e sociais. Contribuindo, assim, para além do processo de ensino e
aprendizagem, sendo essenciais para os individuos conviverem e participarem da sociedade e
para ampliar sua concep¢ao de mundo.

As opinides docentes a respeito da formagao pedagodgica sobre o assunto resultaram em
expressivo interesse no aprimoramento profissional, visto como indispensavel e constante na
carreira docente, bem como um meio de sanar a lacuna relatada em suas graduagdes e
percepcoes de limitacdo profissional ao lidar com procedimentos ludicos na pratica pedagdgica.

Desse modo, o aprofundamento do estudo em direcdo a concepgao docente diante da
utilizacdo da ludicidade como didatica no contexto escolar tornou-se relevante ao acrescentar
conhecimentos e reflexdes sobre as praticas de ensino, com vistas as contribui¢des ludicas nos
processos educativos, identificadas nas atitudes docentes que se mostraram comprometidos | 14
com a maneira com que o contetido de suas aulas ¢ transmitido e aprendido por seus alunos.

Sendo assim, devido a complexidade dos temas abordados e do potencial de
interpretagdes dos seus resultados, espera-se, com esta pesquisa, instigar novas investigagoes
sobre o tema e incentivar praticas pedagogicas que motivem o interesse e a participagdo dos

alunos pelos contetudos escolares.
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