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RESUMO

Neste estudo, investigou-se as representacdes sociais de professores acerca do ludico no
processo de ensino-aprendizagem, incluindo um estudo de caso realizado na Escola Municipal
Carlos Drummond de Andrade, localizada no Vale de S&o Domingos-MT, Brasil. A pesquisa
justificou-se pela escassez de investigacdes sobre a ludicidade em contextos rurais e pela
distancia entre esta realidade e as teorias educacionais que valorizam o ludico e as praticas
efetivamente observadas em sala de aula. Adotou-se uma abordagem metodoldgica qualitativa,
do tipo estudo de caso, com aplicacdo de questionarios a 15 professores, analise documental do
Plano Municipal de Educacdo e observacdo participante. Os resultados apontaram que 0s
docentes reconhecem a relevancia do ludico para o desenvolvimento integral dos alunos, mas
enfrentam obstaculos expressivos, como falta de tempo, dificuldades nos processos avaliativos,
limitacdo de recursos materiais e formacéo inicial insuficiente. Embora 100% dos professores
concordem que o ladico favorece o desenvolvimento integral, apenas 66,7% planejam
intencionalmente atividades ludicas, evidenciando uma contradicéo entre o discurso favoravel
e a prética efetiva. Concluiu-se que as representacdes docentes sobre o ludico sdo positivas,
porém circunscritas por condicdes estruturais adversas e pela fragilidade da formacao recebida,
sendo imprescindivel investir em recursos pedagdgicos, na reorganizagdo do tempo escolar e
em formagdes continuadas de carater prético.

Palavras-chave: Ludicidade. Representagdes docentes. Ensino Fundamental. Educacéo rural.

SOCIAL REPRESENTATIONS OF PLAYFULNESS IN THE TEACHING-
LEARNING PROCESS: a case study in a rural school in Mato Grosso
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ABSTRACT

This study aimed to understand the social representations of teachers regarding playfulness in
the teaching-learning process, through a case study carried out at the Carlos Drummond de
Andrade Municipal School, located in Vale de Sdo Domingos-MT, Brazil. The research is
justified by the scarcity of investigations into playfulness in rural contexts and by the gap
between educational theories that praise playful approaches and the practices effectively
observed in the classroom. A qualitative case study methodology was adopted, involving the
application of questionnaires to 15 teachers, document analysis of the Municipal Education
Plan, and participant observation. The results indicate that teachers recognize the importance
of playfulness for the students' integral development, but face significant challenges, such as
lack of time, difficulties in assessment, limited material resources, and insufficient initial
training. Although 100% of teachers agree that playfulness promotes integral development,
only 66.7% intentionally plan playful activities, revealing a contradiction between favorable
discourse and effective practice. It is concluded that teachers' representations of playfulness are
positive, yet constrained by adverse structural conditions and the fragility of their training.
Therefore, it is essential to invest in pedagogical resources, reorganization of school time, and
practical continuing education.

Keywords: Playfulness. Teacher representations. Elementary education. Rural education.

REPRESENTACIONES SOCIALES DE LOS DOCENTES SOBRE LO LUDICO EN
EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE: un estudio de caso en una escuela
rural de Mato Grosso

RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo comprender las representaciones sociales de los docentes sobre
la ladica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, a través de un estudio de caso realizado en la
Escuela Municipal Carlos Drummond de Andrade, ubicada en Vale de S&% Domingos-MT,
Brasil. La investigacion se justifica por la escasez de estudios sobre la Iudica en contextos
rurales y por la distancia entre las teorias educativas que exaltan el juego y las précticas
efectivamente observadas en el aula. Se adopt6é una metodologia cualitativa de tipo estudio de
caso, con aplicacion de cuestionarios a 15 docentes, andlisis documental del Plan Municipal de
Educacién y observacion participante. Los resultados indican que los profesores reconocen la
importancia de la ludica para el desarrollo integral de los estudiantes, pero enfrentan desafios
significativos como falta de tiempo, dificultades en la evaluacién, recursos materiales limitados
y formacion inicial insuficiente. Aunque el 100% de los docentes coincide en que la lidica
favorece el desarrollo integral, solo el 66,7% planifica intencionalmente actividades ludicas,
evidenciando una contradiccion entre el discurso favorable y la préctica efectiva. Se concluye
que las representaciones docentes sobre la ludica son positivas, pero estan condicionadas por
condiciones estructurales adversas y por la debilidad de la formacion recibida, por lo que resulta
imprescindible invertir en recursos pedagdgicos, reorganizacion del tiempo escolar y formacién
continua de caracter practico.

Palabras clave: Ludicidad. Representaciones docentes. Educacién primaria. Educacion rural.
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INTRODUCAO

A educacdo exige novas metodologias que tornem o processo de ensino-aprendizagem
mais dinamico, onde jogos educativos surgem como uma importante ferramenta pedagogica,
capaz de integrar o prazer de jogar com a aquisi¢do de conhecimentos, pois atividades ludicas
estimulam a atengdo, a memoria e a resolugdo de problemas. O ensino tradicional, muitas
vezes, centrado na transmissao de contetdos, pode ndo despertar o interesse dos alunos,
tornando a aprendizagem limitada. Diante disso, 0 uso de praticas ltdicas pode promover maior
envolvimento dos estudantes, criando uma postura ativa e investigativa por parte do aprendiz.

A crianga contemporanea aprende de forma mais efetiva quando vivencia, brinca e cria,
ndo apenas quando escuta. O ato de brincar mostra-se um facilitador na aprendizagem, uma vez
que integra, de modo espontaneo, a dimensdo emocional, o desenvolvimento cognitivo e a
interacdo social, constituindo-se parte fundamental para a constru¢do do conhecimento. Jogos
e brincadeiras mostram-se eficazes no apoio ao aprendizado e ao desenvolvimento infantil,
atuando como ferramentas que favorecem a socializacao, a integracdo e o progresso nas esferas

cognitiva, intelectual e motora (Silva, 2022).

Objetivos

Obijetivo Geral:

e Compreender as representacdes sociais de professores acerca do ltdico no processo
de ensino-aprendizagem, a partir de um estudo de caso realizado na Escola
Municipal Carlos Drummond de Andrade, localizada no Vale de S0 Domingos-
MT, Brasil.

Obijetivos Especificos:

« ldentificar as representacGes docentes sobre o ludico e as estratégias ja incorporadas a
pratica;

« Levantar os obstaculos que dificultam a integracéo do ludico;

e Analisar a influéncia da formacdo inicial e continuada no uso de metodologias Iudicas.
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Metodologia

Nesta pesquisa, foi adotado um estudo de abordagem qualitativa, voltado a
compreensdo das representacdes sociais que os professores constroem sobre o lidico. Como
afirma Tozoni-Reis (2009, p. 14), "a pesquisa em Educacao, assim como a pesquisa em outras
areas das ciéncias humanas e sociais, é essencialmente qualitativa”. O método eleito é o estudo
de caso, o qual, segundo Yin (2015), revela-se apropriado quando se pretende investigar um
fendmeno contemporaneo inserido em seu contexto real.

O estudo foi desenvolvido na Escola Municipal Carlos Drummond de Andrade, situada
na Comunidade Boa Esperanga, no centro de Vale de Sdo Domingos-MT, zona rural. A
instituicdo atende 176 alunos oriundos do campo, ofertando Educagdo Infantil e Ensino
Fundamental em regime de Tempo Integral. Fundada em 1985, a escola consolidou-se como
um importante polo de formacéo e socializacdo para a comunidade local.

Participaram da pesquisa 15 professores, selecionados por conveniéncia e
disponibilidade. O grupo foi composto por 12 mulheres e 3 homens, com idades entre 28 e 54
anos (média de 41 anos). Quanto a formacao académica, 8 professores possuem licenciatura em
Pedagogia, 4 em Letras, 2 em Matematica e 1 em Ciéncias Bioldgicas. Seis participantes
declararam possuir especializacao lato sensu. O tempo de atuacéo docente varia de 2 a 28 anos,
com média de 15 anos de servico.

Os instrumentos de coleta de dados consistiram em um questionario composto por 15
perguntas, aplicado de forma individual e andnima. As questdes foram organizadas em trés
blocos tematicos: (a) perfil sociodemografico e profissional; (b) concep¢des sobre ludicidade;
e (c) praticas declaradas e dificuldades enfrentadas.

Além do questionario, foram utilizadas a analise documental do Plano Municipal de
Educacao de Vale de Sdo Domingos/MT (2015-2025) e a observacdo participante, realizada em
trés momentos distintos. A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Mato Grosso, Campus do Araguaia, sob o CAAE n.°
94509825.8.0000.5587 e Parecer Consubstanciado n.° 8.248.145.

O procedimento analitico seguiu trés etapas sequenciais, conforme Bardin (2016): pré
andlise, exploragdo do material e tratamento dos resultados. As respostas foram tabuladas em

percentuais, e 0s comentarios qualitativos foram transcritos na integra, respeitando as
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expressdes originais dos professores (identificados como Q1 a Q15). A anélise interpretativa,
fundamentada em Severino (2002), compreendeu o conteudo das respostas e estabeleceu

didlogo com os pressupostos tedricos adotados.

Resultados

A maioria expressiva dos professores (66,7%) considerou a ludicidade como estratégia
essencial para o desenvolvimento integral dos alunos. Todos os 15 participantes (100%)
concordaram que o ludico promove esse desenvolvimento. O professor Q7 afirmou: "quando
os alunos aprendem brincando, eles ndo esquecem, porque aquilo fez sentido para eles",
evidenciando uma compreensao intuitiva da aprendizagem significativa (Ausubel, 1963).

Por outro lado, 33,3% dos professores associaram o ludico prioritariamente a Educacao
Infantil, revelando uma visdo restritiva. O professor Q3 opinou: "no fundamental 11, os alunos
ja estdo mais maduros, entdo o ludico ndo funciona tanto, eles querem coisas mais sérias". Essa
representacdo denuncia a permanéncia de uma concepgéo inspirada em uma leitura superficial
de Piaget, na qual o jogo simbdlico seria proprio apenas dos estagios iniciais do
desenvolvimento.

A analise documental do Plano Municipal de Educacdo de Vale de Sdo Domingos/MT
(2015-2025) corroborou essa visdo limitada. A ludicidade é citada exclusivamente na Educacéo
Infantil, sem mencdo ao Ensino Fundamental, Médio, EJA ou Educacdo Especial. O documento
trata o brincar, os jogos e o0s brinquedos pedagdgicos como elementos restritos a primeira etapa
da Educacdo Baésica.

Alves (2013) destaca que o jogo depende da imaginacdo e que €, a partir dessa situacao
imaginaria, que se traca o caminho a abstracdo, sendo imprescindivel que a escola observe a
importancia do processo imaginativo na constituicdo do pensamento abstrato. Os jogos
educativos contribuem para a aquisicao de contetdos e para a formacéo de sujeitos autbnomos,
criativos e criticos. O jogo como ferramenta de ensino, assim como o conteudo, carece de
intencionalidade, sendo parte do projeto pedagdgico, Possatto (2018) alerta que os jogos devem
ser bem planejados e coerentes com os conteidos, para que nao se deixem de lado os previstos
para a série.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (Brasil, 1998) tambem

destaca que ndo se deve confundir situagdes nas quais se objetivam determinadas aprendizagens
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com aqguelas nas quais 0s conhecimentos sdo experimentados de maneira espontanea, sendo
necessario que o professor tenha consciéncia de que, ao utilizar jogos como atividades didaticas,
h& objetivos educacionais em questdo. Essas consideracfes reforcam que o uso de jogos
educativos, para ser efetivo, requer planejamento, conhecimento tedrico e mediagéo qualificada
por parte do educador.

Os resultados indicaram que 66,7% dos professores afirmaram planejar atividades
ludicas de forma intencional e frequente, incorporando-as em suas rotinas semanais ou
quinzenais. Um professor (Q8) exemplificou: "na minha disciplina de Ciéncias, eu planejo pelo
menos uma atividade préatica ludica, por més, como um jogo da memdria sobre o sistema
digestorio ou uma simulacéo do ciclo da &gua com garrafas pet".

Por outro lado, 33,3% dos professores admitiram utilizar estratégias lGdicas apenas
como quebra de rotina. O professor Q10 declarou: "as vezes, no final da aula de sexta-feira,
guando todo mundo ja esta cansado, eu ponho um jogo para eles relaxarem, mas nédo é algo que
eu planeje com muito critério". Essa utilizacdo do ludico como valvula de escape revela uma
compreensdo limitada de seu potencial pedagogico.

Quando indagados sobre os principais desafios, os professores apontaram trés
dificuldades com distribuicdo equilibrada: gerenciamento do tempo (33,3%), avaliacdo da
aprendizagem (33,3%) e engajamento dos alunos (33,3%). O professor Q9 relatou: "se eu tento
fazer um jogo de tabuleiro mais elaborado, os alunos ficam frustrados porque o sinal toca no
meio da partida™, evidenciando um problema estrutural da organizagdo temporal da escola.

A dificuldade de avaliacdo foi expressa pelo professor Q2: "eu sei que os alunos
aprendem muito nos jogos de gramatica, mas a coordenadora pede uma nota no boletim, e eu
ndo sei como transformar a participacdo no jogo em um ndmero de 0 a 10". Essa angustia é
compreensivel, pois o sistema escolar tradicional estd estruturado em torno de provas
individuais e escritas.

Sobre as causas da resisténcia ao ludico, os professores apontaram: falta de
conhecimento teorico e metodoldgico (33,3%), valorizacdo do ensino tradicional (33,3%) e
auséncia de exemplos préaticos de sucesso durante a formacéo (33,3%). O professor Q7 afirmou:
"na faculdade, a professora disse que o lidico é importante, mostrou uns trés jogos e pronto.
Eu sai de |4 sabendo que devia usar, mas sem saber como fazer direito".

Os professores reconheceram trés beneficios principais do ludico: desenvolvimento

socioemocional (33,3%), facilitacdo da compreensdo de contetdos (33,3%) e promoc¢édo da
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inclusdo (33,3%). O professor Q4 comentou que "nas aulas com jogos, 0s alunos que
normalmente sdo mais timidos se soltam, e 0s mais agitados aprendem a esperar a sua vez".

Sobre a contribuicdo para a inclusdo, 66,7% dos professores destacaram a criagcdo de um
ambiente acolhedor e seguro para todos os alunos, enquanto 33,3% ressaltaram a possibilidade
de maltiplas formas de expressdo. A professora Q6 declarou: "tenho um aluno autista que quase
ndo fala na sala de aula normal, mas nos jogos de regras ele é o primeiro a entender as instru¢oes
e a ajudar os colegas, vira outro menino".

Quanto a principal potencialidade do ludico, 66,7% dos professores apontaram o
desenvolvimento da autonomia, enquanto 33,3% destacaram o avanco de alunos com
dificuldades de aprendizagem. O professor Q14 afirmou: "o mais bonito do ludico é ver o aluno
se tornando protagonista, deixando de esperar que o professor dé todas as respostas prontas”.

Os professores foram unanimes em reconhecer que a formagdo é importante para a
qualidade do uso do ludico. Um terco apontou que a formacdo influencia a qualidade da
mediacdo, outro terco mencionou que amplia a diversidade de estratégias, e o terco restante
destacou que ajuda a dar clareza aos objetivos pedagdgicos. O professor Q5 relatou: "antes de
fazer um curso sobre jogos cooperativos, eu ndo sabia o que fazer quando surgia um conflito
entre os alunos durante o jogo. Depois do curso, aprendi a usar o conflito como momento de
ensino”.

Sobre 0 apoio necessario, 66,7% dos professores apontaram a caréncia de mais recursos
materiais, enquanto 33,3% destacaram a necessidade de formacdo continuada especifica. O
professor Q2 afirmou: "eu até tento usar jogos, mas sinto que poderia fazer muito melhor se
alguém me ensinasse direito". Cursos introdutérios sobre a importancia do ludico, voltados a
professores ja convencidos de seu valor, desperdicam recursos e desrespeitam a inteligéncia
dos docentes. Conforme Tardif (2012), a formacao precisa articular saberes teéricos e préaticos,
oferecendo oportunidades reais de planejar, executar e refletir sobre atividades ludicas em
contextos supervisionados.

O que os professores da Escola Carlos Drummond de Andrade demonstraram € que eles
sabem da importancia do ludico; e que precisam de condigdes para implementa-lo com
gualidade e consisténcia. A pesquisa oferece um argumento robusto para que a gestdo escolar
invista em infraestrutura e formacdo pratica. Como afirmou o professor Q8: "eu até tentaria
usar mais jogos, mas com 50 minutos por aula, quando eu explico as regras e organizo 0s

grupos, ja se foram 15, sobra meia hora para jogar, e ainda tenho que deixar tempo para a
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conversa final, entdo quase nunca da certo”. Esse relato sintetiza a contradicdo diaria: a
conviccao sobre o valor do ludico esbarra em uma estrutura escolar que nédo foi pensada para
acolhé-lo.

A implicagdo prética é de que os esfor¢os ndo devem se concentrar em "convencer" 0s
professores, mas em transformar as condi¢fes estruturais que produzem a contradi¢ao entre
crenca e acdo. Isso exige formacéo inicial com o ludico como eixo central, espagos escolares
para observagdo e discussdo de praticas bem-sucedidas, e didlogo com as representagdes
docentes, mostrando que a ludicidade é compativel com o rigor académico. Sem essas

mudancas, qualquer iniciativa promovera o ladico de forma superficial e temporaria.

CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa investigou as representacfes sociais de professores sobre o ludico no
ensino-aprendizagem por meio de um estudo de caso na Escola Municipal Carlos Drummond
de Andrade, na zona rural de Mato Grosso. Os resultados revelam um cenério contraditorio,
pois, embora todos os professores concordem que o ludico promove o desenvolvimento
integral, muitos ainda o associam a Educacdo Infantil ou o utilizam apenas como quebra de
rotina.

A analise documental do PME de Vale de Sdo Domingos/MT corroborou essa visao
limitada, citando a ludicidade exclusivamente nas metas da Educacgéo Infantil, sem mencéo ao
Ensino Fundamental, Médio, EJA ou Educacdo Especial. Essa lacuna nas politicas educacionais
locais perpetua uma compreensao restritiva do potencial pedagégico do ludico.

Os principais desafios apontados pelos professores (falta de tempo, dificuldade de
avaliacdo, recursos materiais limitados) sdo majoritariamente de natureza estrutural, ndo
dependendo apenas da vontade ou competéncia individual. A formacdo docente, inicial e
continuada, apareceu como fator determinante para a qualidade do uso do lddico, mas os
professores relataram que o tema foi abordado de forma superficial na Graduacéo.

A pesquisa teve limitagOes, sendo um estudo de caso Unico, com 15 professores,
utilizando questionarios fechados e capturando um unico momento. Os resultados ndo podem
ser generalizados e devem ser interpretados com cautela. Sugere-se estudos multicéntricos,

pesquisas longitudinais e investigacao de outros atores escolares (gestores, alunos, familias).
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Concluiu-se que as representacdes docentes sobre o ladico séo positivas, mas limitadas por
formacéo insuficiente e condicGes adversas de trabalho.

N&o se trata de resisténcia ou comodismo, mas de um problema sistémico que envolve
formacdo, organizacdo escolar, recursos e cultura pedagdgica. Enquanto o ludico for tratado
como um adicional dependente da boa vontade do professor, as representacdes positivas nao se
traduzirdo em praticas consistentes. Esta é a principal contribuicdo desta pesquisa: oferecer um

diagndstico realista e Gtil para a transformacao da educacéo local.
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