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CONCEPCOES E PERCEPCOES DE LICENCIANDOS
SOBRE ATIVIDADES LUDICAS EM SALA DE AULA

Conceptions and perceptions of undergraduated students concerning playful activities in the
classroom

Concepciones y percepciones de los estudiantes universitarios sobre actividades ludicas en sala
de clase

Resumo

Diferentemente das pesquisas apresentadas no campo da ludicidade, em que é mais comum encontrarmos
andlises sobre os efeitos da aplicagdo de atividades lddicas, este trabalho focaliza licenciandos que elaboraram
e aplicaram uma atividade ludica, suas concepgdes, percep¢oes e dificuldades enfrentadas. Trata-se de uma
pesquisa qualitativa, na qual se investiga o caso de oito bolsistas do PIBID de uma universidade federal paulista
que, antes e depois de aplicarem um Quiz para alunos de Ensino Médio, responderam a um questionario e
posteriormente participaram de uma roda de conversa. Utilizamos como principal referencial teérico das
analises, o instrumento desenvolvido por Lima (2015) denominado “Dimensdes Ludicas”, bem como seu aporte
para a formagdo de professores, as “Competéncias Ludicas”. Os licenciandos demonstraram fortes
preocupag¢des com a aprendizagem de contetdos e com a participagdo dos alunos na atividade. Além disso, os
bolsistas demonstraram capacidade de perceber e modificar algumas atitudes a tempo de otimizarem os
resultados da atividade. A pesquisa refor¢a a necessidade de uma formacdo lddica nos cursos de formagao
inicial e continuada.

Palavras-Chave: Atividades Ludicas; Competéncias Ludicas; Dimensdes Ludicas; Formag¢do de professores;
PIBID

Abstract

Differently from what is presented as research in the field of playfulness, in which it is more common to find
analyzes on the effects of the application of play activities in teaching, this work focuses on the applicators of
a playful activity, regarding their conceptions, perceptions and the difficulties faced in the exercise of this role.
This is a qualitative research, in which eight fellows from the PIBID participated in this research, from a federal
university in S3o Paulo. They answered a questionnaire before and after they applied a Quiz on the subject
quantities and measurement units for high school students. Afterwards, they participated in an informal
conversation between then. The main theoretical reference of analyzes was the instrument developed by Lima
(2015) called “Dimensdes Ludicas”, as well as its contribution to the training of teachers, the “Ludicas
Competéncias”. Among the conceptions of the graduates, the results showed strong preoccupations with the
learning of contents and with the participation of the high school students in the activity. In addition, fellows
were able to realize and modify their postures with substantial gain for the activity. The research reinforces the
need for a ludic training in initial and continuing training courses.

Keywords: Playful Activities; Playful Skills; Playful Dimensions; Teacher Training; PIBID.

Resumen

A diferencia de lo que se presenta como la investigacion en el campo del ludico, es mas comuin encontrarmos
analisis sobre los efectos de la ejecucion de las actividades lddicas. Este trabajo se centra en los aplicadores de
una actividad ludica, sus concepciones, percepciones y las dificultades enfrentadas en el ejercicio de ese rol. Se
trata de una investigacion cualitativa, en la que participaron en esa encuesta ocho becarios del PIBID, de una
universidad federal paulista, que antes y después de aplicaren un test para alumnos del bachilerato, contestaron
a un cuestionario y participaron en una ronda de conversaciones entre ellos. Utilizamos como principal marco
teodrico de las andlisis, el instrumento desarrollado por Lima (2015) denominado Dimensiones Ludicas, bien
como el aporte para la formacion de los maestros, Habilidades Ludicas. Dentre los conceptos de los estudiantes
universitarios, los resultados demostraron una gran preocupacion con los contenidos de aprendizaje y con la
participacion de estudiantes del bachirelato en la actividad. Ademas, los becarios fueron capaces de percibir y
modificar sus posturas con gano sustancial para la actividad. La investigacion refuerza la necesidad de una
formacién ladica en los cursos de formacion inicial y continuada.

Palabras clave: Actividades Ludicas; Habilidades ludicas; Dimensiones Ludicas; Formacion de profesores;
PIBID.
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INTRODUCAO

Unir divertimento e aprendizagem numa atividade de sala de aula parece uma estratégia
extremamente natural quando consideramos o contexto da Educag¢do Infantil, tanto que a ludicidade
e a educagdo acontecem de maneira integrada no processo de desenvolvimento e formacdo de criancas
felizes e saudaveis, segundo o texto do Referencial Curricular Nacional para a Educa¢do Infantil
(BRASIL, 1998).

Na Educacdo Infantil, de acordo com Lunaro (1974), os jogos e as brincadeiras sdo utilizados
para desenvolver na crianca uma gama extensa de habilidades tais como as cognitivas e as motrizes,
bem como a imaginacdo, a criatividade, a afetividade, a disciplina, inclusive auxiliar na tomada de
decisdo e na resolugdo de conflitos pessoais.

Embora as atividades ludicas também possam cumprir essas fung¢des em outros niveis da
Educacdo Baésica, entendemos que unir diversdo e aprendizagem para ensinar, construir ou avaliar
conceitos cientificos assume uma complexidade um pouco maior e torna-se uma tarefa ndo muito
trivial, ou pelo menos, ndo deveria ser.

Segundo Lima e Altarugio (2014), sdo poucos os estudos teoricos relacionados a tematica
suficientes para subsidiar mudancas neste contexto nas aulas de quimica. Isso acontece,
principalmente, pelo fato de a maioria dos trabalhos estarem centrados na sua aplica¢do, tendo pouca
preocupagdo sobre sua eficicia pedagogica. Em geral, de acordo com Cunha (2012), os trabalhos
apresentam como resultado o fato de que as aulas se tornaram mais divertidas e os alunos mais
motivados. No entanto, isso ndo significa que os estudantes aprenderam mais com a utilizacdo de
jogos, pois ndo apresentam um estudo sobre a aprendizagem deles.

Com relagdo a essa problemadtica, Messeder Neto e Moradillo (2014) ressaltam que o educador
deve estar consciente de que a ludicidade no ensino de ciéncias deve ser o ponto de partida, fazendo
o aluno migrar do interesse inicial pelo jogo para o estudo que é, de fato, o motivo final almejado.

Assim, consideramos que tdo importante quanto intensificar as pesquisas sobre os efeitos
pedagogicos das atividades ladicas, tem-se a observagdo das praticas dos professores que utilizam essa
estratégia. Fatores como as concep¢des dos educadores sobre o uso das atividades ladicas, os critérios
que utilizam para selecionar ou elaborar os jogos, os objetivos que pretendem alcangar, o modo como
conduzem o jogo com a turma e o momento da avalia¢do da sua pratica, podem determinar o sucesso
da atividade em sala de aula.

Como destaca Perrenoud (2000), se faz necessdrio que tanto os professores como os seus
formadores se sintam igualmente responsaveis pela articulacdo teoria-pratica, trabalhando por ela,
cada um a sua maneira, a fim de contribuir para a constru¢do de saberes e competéncias profissionais.
Assim como concordamos com Perrenoud, julgamos que a constru¢do de saberes e competéncias seja
pertinente e adequada também ao campo da ludicidade na educacdo.

Com essa preocupacdo, o objetivo deste trabalho serd identificar e analisar algumas concep¢oes
de futuros professores de quimica, licenciandos bolsistas do PIBID de uma universidade federal
paulista, sobre o uso de atividades ludicas na sala de aula antes e depois da aplicagdo de um Quiz para
alunos de ensino médio, sobre o tema “Grandezas e Unidades de Medida”. Utilizaremos como principal
referencial tedrico de nossas andlises o instrumento desenvolvido por Lima (2015) denominado
“Dimensdes Ludicas”, bem como o seu aporte para a formac¢do de professores, as “Competéncias
Ludicas”.

Pressupostos tedricos

Caracterizando as atividades ludicas: as “Dimensoées Ludicas”
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A partir de um estudo tedrico acerca da diversidade de concepgdes, caracteristicas e conceitos
sobre a ludicidade, encontrada nas obras de alguns pesquisadores como Brougere (1998); Chateau
(1987); Huizinga (2010); Kishimoto (1994; 1999); Koudela (2011); Messeder Neto (2012); Piaget (2009);
Soares (2013); Spolin (2010) e Vygotsky (1994), entre outros, Lima (2015) se propds a identificar os
elementos comuns desses autores acerca do tema. O resultado desse estudo deu origem a um
instrumento que a autora chamou de “Dimensdes Ludicas” onde estd elencado o maior namero
possivel de elementos que caracterizam uma atividade lidica. A inten¢do desse instrumento é auxiliar
na valida¢do de aspectos que uma atividade considerada ludica devera conter. Isso possibilitaria ao
professor, por exemplo, revelar parametros para selecionar um jogo que pretenda aplicar como
estratégia em suas aulas ou ainda, contempld-los no caso de almejar a elaboragdo de uma atividade
ludica. Segundo Lima (2015, p.28)

[...] quando temos um conjunto de dimensdes aplicaveis, a selecio de atividades
ludicas para situagdes de ensino deixa de ser aleatoria ou meramente intuitiva. Essa
selecdo passa a ser consciente em termos das potencialidades educativas que podem
ser trabalhadas e exploradas pelo professor (LIMA, 2015, p.28).

Embora, segundo a autora, os pesquisadores que embasaram o instrumento tenham enfatizado
ou se omitido em relagdo a um ou outro aspecto da ludicidade, as oito “Dimensdes Ludicas” podem
ser resumidas como segue:

1) Social: a ludicidade é uma forma de promover a intera¢do social, pois nasce da reunido e da
convivéncia entre os homens. Através do jogo de regras, a crianga faz a passagem entre a vida infantil
e a vida adulta. Por meio do ladico, o homem desenvolve socialmente suas relagées emocionais,
afetivas e o uso da linguagem oral e corporal.

2) Cultural: o lddico tem um significado considerando o contexto de cada época, tem um
sentido historico que ¢é resultado de uma representacdo construida coletivamente e baseado em
habitos cotidianos, conhecimentos, necessidades, mitos e supersti¢des de uma cultura. Por meio do
ludico pode-se ainda conhecer, imitar ou recriar a realidade.

3) Educacional: as atividades ladicas sdo excelentes meios de aprendizagem e de educagdo. Por
intermédio do ludico, educa-se o individuo para a vida humana em varios aspectos: comportamental,
cognitivo, psicoldgico, emocional, motor e ainda o encaminha para a solu¢do de problemas.

4) Imaginaria: esta dimensdo leva em conta a capacidade das atividades ludicas em levar o
individuo a imaginar as situag¢des, a fantasiar e com isso, a se distanciar da realidade. Essa dimensao
proporciona ao participante a liberdade de agdo, inclusive a de errar e recomegar.

5) Reguladora: as atividades ludicas tém regras explicitas ou implicitas, embora ndo precisem
ser fixas e rigidas, ou seja, elas podem evoluir. Elas sdo necessarias para controlar as vontades e os
impulsos dos participantes e precisam ser claras e de facil compreensao.

6) Livre e Espontanea: as atividades ludicas devem garantir a liberdade de agdo e de criagdo,
embora dentro das regras preestabelecidas. Deve-se preservar o cardter voluntdrio e espontaneo da
participacdo.

7) Temporal e Espacial: o tempo e o espago sdo delimitadores necessdrios a uma atividade
ludica, quer dizer, exigem um lugar e um horario previamente determinados para que acontecam.
Dessa forma, cumprem o papel de separar a fantasia da vida real.

8) Diversdo e Prazer: as atividades ludicas carregam alegria e divertimento a partir da sua
origem, desde que sejam escolhidas voluntariamente. Nesse sentido, os participantes podem extrair
da atividade uma sensa¢do de empoderamento, de dominio e de autoafirmag¢do muito prazerosos.
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Segundo Santos (2001), o ludico é uma ciéncia nova que precisa ser estudada e vivenciada. Por
se tratar de uma ciéncia nova, pouco se compreende e se estuda sobre a relagdo entre a ludicidade e a
aprendizagem, e menos ainda sobre a ludicidade e seu ensino. Talvez essa seja uma explicagdo para a
falta de espaco nas salas de aula para vivenciar experiéncias ludicas, especialmente nas salas de Ensino
Médio.

Aqueles professores que se arriscam a construir ou adaptar e aplicar atividades ludicas em suas
aulas, o fazem de maneira intuitiva, pouco consciente e critica, sendo rara a preocupag¢do em avaliar a
aprendizagem dos seus alunos a partir dessas atividades.

Lima (2015) em sua pesquisa de mestrado, investigou um grupo de licenciandos em quimica
desafiados a selecionar e aplicar atividades lidicas em sala de aula. Com a ajuda do instrumento que
ela desenvolveu, pode-se constatar que entre as caracteristicas, mais presentes nas oito atividades
selecionadas pelos estudantes, estavam Educacional, Diversdo e Prazer. As outras dimensdes estavam
pouco evidentes ou mesmo ausentes. Este resultado demonstra que as escolhas dos licenciandos
valorizaram apenas duas das oito “Dimensdes Ludicas”.

Apesar da pequena e aleatdria amostra de atividades consideradas na pesquisa, este resultado
pode significar também que existe uma tendéncia, nas atividades que estdo disponiveis para os
professores, em se valorizar essas duas dimensdes e assim, haveria grandes chances de se enfatizar os
aspectos educativos e divertidos de uma atividade, ainda sem considerar que um possa predominar
sobre o outro, sem o devido equilibrio entre ambos.

Na presente pesquisa, a utilizacdo das Dimensdes Ludicas pode nos ajudar a identificar as
tendéncias dos licenciandos, por meio de suas concepg¢des, quando indagados sobre as caracteristicas
que as atividades ludicas devem ter para serem aplicadas em sala de aula. Além disso, também nos
trard elementos para reforcar a formacgdo ludica de professores, no sentido de subsidiar com mais
seguranca e clareza de critérios a escolha ou a construgdo de atividades ladicas mais completas e
equilibradas para seu alunado.

Favorecendo o trabalho dos professores: as “Competéncias Ludicas”

Infelizmente, concep¢des como a de que os jogos servem para “preencher lacunas de horarios
ou para tornar o ensino de quimica mais divertido” e que “jogar lembra diversdo ou simplesmente
brincar” podem propiciar a falsa no¢do de que aplicar jogos para ensinar se resume numa tarefa
elementar. Entretanto, segundo Cunha (2012, p.95), “a validade do jogo como instrumento que
promova aprendizagem deve considerar que jogos no ensino sdo atividades controladas pelo professor,
tornando-se atividades sérias e comprometidas com a aprendizagem. ”

Pensando nesse sentido e acreditando que os profissionais do ensino devem desenvolver
competéncias especificas em sua formagdo, que favorecam o trabalho com atividades ladicas, Lima
(2015) elaborou, inspirada na obra Dez novas competéncias para ensinar (PERRENOUD, 2000), quatro
grupos que ela denominou de “Competéncias Ludicas” abrangendo Formacgdo, Planejamento,
Aplicacdo e Reflexdo. Lima (2015) sugere que essas competéncias possam ser desenvolvidas pelo
profissional da educacao e fazer parte dos dominios de sua formacdo, tanto inicial quanto continuada.
Na sequéncia, tem-se a conceitualizacdo proposta pela autora para cada um dos grupos:

1) Formagdo: a formagdo engloba a aquisi¢do de um conjunto de conhecimentos tedricos sobre
aspectos culturais, historicos, pedagogicos no campo da ludicidade, além do conhecimento dos
elementos que caracterizam as atividades ludicas. Assim, o profissional da educagdo podera
reconhecer a relevancia da ludicidade, bem como adquirir condi¢des para selecionar, criar e aplicar
atividades de forma mais segura, consciente e critica.
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2) Planejamento: desenvolver essa competéncia envolve desde conhecer os contetdos da
atividade, bem como selecionar e adequar a atividade ao nivel de conhecimento, interesses, motivagdao
e expectativas da turma. Esse processo permitira ao professor elaborar seus objetivos de forma
coerente e com clareza.

3) Aplicacdo: essa competéncia consiste em reconhecer e compreender que as atividades
ltdicas carregam caracteristicas especificas e que estas vdo determinar certas posturas do professor de
forma a garantir a diversdo, a liberdade e a espontaneidade por meio da flexibilidade das regras, da
interacdo entre os alunos, da motivagdo da turma para jogar e aprender.

4) Reflexdo: tanto durante quanto apos a aplicacdo de uma atividade ludica, o professor deve
ser capaz de refletir sobre a mesma por meio de uma autoavaliagdo.

E importante destacar que as competéncias profissionais para ensinar, inicialmente propostas
por Perrenoud (2000), sdo construidas em forma¢do, mas também em situa¢do, ou seja, elas
mobilizam, integram e orquestram recursos cognitivos da ordem de um saber, de um saber fazer e de
atitudes que se constroem a partir de um curriculo e também nas situa¢des de trabalho didrias.

Nesse sentido, compreendemos que as “Competéncias Ludicas” de Lima (2015) guardam
coeréncia com os aspectos apontados por Perrenoud (2000), na medida em que € possivel inseri-las
em contextos nas quais uma Formacdo teorica, um Planejamento, uma Aplicacdo e uma Reflexdo
devem fazer parte do dominio de profissionais da educagdo.

Consideramos que a aplicagdo de jogos ou atividades ludicas, orientados para o ensino de
quimica e de outros conteudos afins que serdo abordados pelos sujeitos desta pesquisa, compreenda
situacdes das quais os licenciandos deveriam ter certo dominio: do conteudo tedrico no campo da
ludicidade, das dindmicas da aplicacdo de jogos, das regras, das caracteristicas das turmas, de sua
propria atuacado, etc.

Entendemos que os conhecimentos tedricos ou metodolédgicos relacionados ao ludico podem
ser observados no planejamento de uma atividade ladica, que inclui, especialmente, a elabora¢do de
um jogo e a natureza das preocupacgdes dos licenciandos nessa etapa ao responderem o questionario
antes da aplicagdo do jogo. Durante a aplica¢do do jogo, momento no qual os licenciandos mobilizam,
integram e orquestram recursos da ordem do saber fazer, e também das atitudes, seria possivel
observar o dominio dos licenciandos sobre as competéncias ligadas as dindmicas de aplicagdo dos
jogos, ao uso das regras, as percep¢des sobre os alunos e sobre sua propria atuagdo na situagdo
complexa da sala de aula. A roda de conversa e o questiondrio posterior a aplicacdo do jogo deverdo
revelar essas competéncias ligadas a capacidade de antecipagdo, de tomada de decisdo, de mudanga
de postura, além da reflexdo sobre as proprias agoes.

E importante também que se compreenda que as competéncias ndo sdo, portanto, entidades
estanques e restritas a determinadas situagdes, mas podem ser percebidas e identificadas em diferentes
momentos da atuagdo docente.

METODOLOGIA

Dentro de uma abordagem de pesquisa qualitativa, este estudo de caso foi desenvolvido no
contexto do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia - PIBID, no subprojeto de
Quimica de uma universidade federal paulista, do qual participaram oito alunos licenciandos. Este
mesmo grupo elaborou um jogo de perguntas e respostas — Quiz — com o tema “Grandezas e Unidades
de Medida” ap6s quatro meses de observagdes das trés séries do Ensino Médio nas escolas parceiras,
em 2016, ao reconhecer a necessidade de se trabalhar o conhecimento dos alunos das escolas em
relacdo a manipulagdo das grandezas comprimento, massa e volume e suas respectivas unidades de
medida. Considerando que o tema permeia quase todos os conteidos programaticos da disciplina
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Quimica, além de contemplar alguns tépicos da Fisica e da Matematica, o jogo foi aplicado no inicio
de 2017, para as trés séries do Ensino Médio, com o objetivo de levantar os conhecimentos prévios dos
alunos sobre o tema “Grandezas e Unidades de Medida” e promover a interagdo entre eles e os bolsistas
do PIBID. Acompanhados pela coordenag¢do do grupo, os alunos se reuniram para discutir as questoes
do jogo e estabelecer as diretrizes do trabalho nas escolas. Os bolsistas se organizaram em pares para
aplicar o jogo nas salas de aula e foram acompanhados pelos professores supervisores do PIBID.

Para coletar os dados a respeito das concepg¢des dos licenciandos sobre a aplicagdo de
atividades lidicas em sala de aula, foram aplicados dois questionarios com questdes abertas para serem
respondidos, individualmente, pelos bolsistas, antes e depois da aplicagdo do Quiz. Os questionarios
versaram sobre trés aspectos da ludicidade: as concep¢des dos alunos sobre as principais
caracteristicas de uma atividade lidica no contexto da sala de aula; o papel do professor no
planejamento e na aplicacdo da atividade ludica; e a avaliacdo do sucesso de uma atividade ludica.
Uma roda de conversa também foi realizada apos a aplica¢do do jogo e gravada em 4udio e video, em
que participaram os bolsistas, os dois professores supervisores de Quimica da escola e a coordenagao
do subprojeto, com a finalidade de levantar as percep¢des dos licenciandos durante a aplicagdo do jogo
na escola, discutir os resultados e as dificuldades enfrentadas.

Os dados coletados foram analisados a luz do referencial de Lima (2015), utilizando as
“Dimensdes Ludicas” como base para discutir as concepgdes relativas ao primeiro aspecto da
ludicidade, as “Competéncias Ludicas” para a andlise do segundo e ambas as categorias para comentar
sobre o terceiro. Um levantamento das frequéncias das respostas dos licenciandos aos questionarios
serviu para mostrar as tendéncias em relagdo ao pensamento ludico observadas no interior do grupo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentaremos os resultados e a discussdo, organizando-os nos dois momentos em que os
dados foram observados e coletados: antes e depois da aplica¢do do jogo, em relacdo ao primeiro e
segundo aspectos do questionario. Como ndo foram observadas diferencas significativas sobre as
concepgoes dos alunos em relagdo ao que consideraram sucesso da atividade, fizemos uma discussdo
Unica ao final.

Primeiro momento: antes da aplicacdo do jogo
Sobre as caracteristicas das atividades ludicas: as “Dimensdes Ludicas”

A tabela 1 mostra as caracteristicas das atividades ladicas apontadas pelos licenciandos, a partir
de palavras, termos e pequenas frases extraidas dos questiondrios, além da frequéncia das respostas
obtidas. A frequéncia diz respeito ao numero de alunos que apontaram tais respostas. Esse
procedimento se repetird nas proximas tabelas.

Tabela 1: “Dimensdes Ludicas” e frequéncia (antes da aplica¢do).

Dimensodes ladicas Caracteristicas dos jogos Frequéncia (%)
Educacional Consolidac¢do dos contetidos, ensinar 75
conteudos, avaliar contetidos, revisar conteudos,
averiguar conhecimento prévio, construcdo de

conhecimentos
Diversdo e prazer Diversdo, descontragdo, entretenimento, prazer 62,5
Social Interativo, fomentar ou ndo a competicdo 37,5
Cultural Fazer conexdes com o cotidiano 12,5
Reguladora Apresentar regras claras 12,5
Livre e espontdnea Espontaneidade 12,5
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Segundo as concepgdes iniciais dos licenciandos, as dimensdes mais fortemente consideradas
como caracteristicas das atividades ladicas foram Educacional, Diversdo e Prazer. De fato, de acordo
com Lima (2015), sdo essas as dimensdes mais contempladas pelos autores que ela pesquisou,
juntamente com a dimensdo Imagindria, que aqui ndo foi demonstrada pelos bolsistas. Isso significa
que o ato de ensinar, avaliar, revisar ou construir conhecimentos quimicos unidos a descontra¢do e ao
entretenimento parecem ser os elementos essenciais na composi¢do de uma atividade ladica voltada
para a sala de aula.

Além disso, pela frequéncia com que essas dimensdes foram citadas, ambas assumem
importdncia praticamente equivalente para os alunos. Kishimoto (1999) afirma que o jogo sendo
considerado um tipo de atividade ladica, possui duas fun¢oes: “a ladica e a educativa”. Ambas devem
estar em equilibrio, pois se uma prevalecer mais que a outra haverd comprometimento de sua
aplicabilidade.

A dimensdo Social foi abordada por 37,5% dos licenciandos, ressaltando a importancia da
atividade em promover a interagdo entre os estudantes de uma sala por meio da competi¢do. Outros
alunos sdo contrdrios a esse tipo de interacdo, argumentando que isso ndo pode ser o objetivo
principal. Todavia, de acordo com Lopes (2005), as competi¢des desempenham fung¢ées psicossociais,
afetivas e intelectuais basicas, que satisfazem objetivos pedagdgicos no contexto escolar, como
trabalhar a ansiedade, a revisdo dos limites, o desenvolvimento de autonomia e do trabalho em equipe,
entre outros.

Tanto a dimensdo Reguladora, que se fez presente por meio da necessidade de regras claras e
compreensiveis, quanto a dimensdo Livre e Espontanea, lembrando que a participagdo dos estudantes
deve ser voluntdria, apareceram apenas em 12,5% das concepgdes. Embora ndo apareca na tabela 1,
pois ndo faz parte da categoria das “Dimensdes Ludicas” de Lima (2015), é interessante destacar que
37,5% dos alunos mencionaram que a atividade ladica precisa ser atrativa e interessante para estimular
a participagdo dos estudantes. Isso significa que, por um lado, é importante para os licenciandos que
os estudantes participem da atividade, mesmo que isso tenha que ser incentivado, contrariando a ideia
fundamental defendida pelos pesquisadores, entre eles Soares (2013), de que o jogo deve ser livre e
contar com a voluntariedade do jogador em joga-lo, pois se o aluno é obrigado a participar da
atividade, para esse, o jogo deixa de ser ludico, portanto, deixa de ser jogo. Contudo, por outro lado, a
participagdo proposta pelos licenciandos ndo seria for¢ada, mas incentivada, e por uma caracteristica
inerente ao proprio jogo.

Acontece que ndo ha nenhuma obrigatoriedade do jogo ser interessante, e muito menos com
a finalidade de atrair participantes. O trabalho de tornar uma atividade interessante e atrativa para os
alunos cabe ao professor, as suas atitudes para com a turma. Para Luckesi (2014, p.21)

[...] 0 educador necessitard estar permanentemente atento a si mesmo para atuar junto
aos educandos, pois que ele é o lider da sala de aula, cujo “tom” serd o “seu tom”. Se
ele for competente, sua sala de aula também o serd; se ele for amistoso, sua sala
também o serd; se ele for agressivo, sua sala também o serd; se for ludico, sua sala
também o serd (LUCKESI, 2014, p.21).

Nesse sentido, outras caracteristicas das atividades ladicas que foram mencionadas pelos
licenciandos ndo encontraram ressonancia dentro das “Dimensées Ludicas” de Lima (2015) uma vez
que, ou ndo sdo necessariamente propriedades da atividade ou estdo mais ligadas ao papel do
professor. No primeiro caso, por exemplo, foi citado que a atividade ladica teria que ter um “carater
investigativo”, instigando o estudante a “pensar mais”; “ser diferente de uma aula de giz e quadro”;
“incentivar a curiosidade”. E plenamente possivel encontrarmos e implementarmos uma atividade com
esta natureza e proposito, conquanto ela ndo precisa ser necessariamente ladica.
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No segundo caso, uma atividade que “seja adequada para a faixa etdria dos alunos”; “que se
baseie no nivel cultural deles”; que os faga “buscar respostas de acordo com o que eles ja sabem”; que
tenha “objetivos claros”, também sdo desafios que exigem do professor uma competéncia para
selecionar dentre um repertdrio de atividades, aquelas que ele julga serem mais adequadas ao seu
publico e que atenda aos objetivos que ele tragou para a turma. Trataremos dessas competéncias logo
a seguir.

Sobre o papel do professor e suas competéncias

A tabela 2 mostra o papel do professor diante das atividades ladicas associado as
“Competéncias Ludicas” e a frequéncia das respostas obtidas.

Tabela 2: “Competéncia Ludica” e frequéncia (antes da aplicagdo).

Competéncia Papel do professor Frequéncia (%)
Ludica
Planejamento Tragar objetivos claros entre o contetdo e a proposta 75
Simular/revisar a atividade para corrigir erros conceituais, 37,5
preparar-se para os imprevistos, duvidas e perguntas dos alunos

Adequar o tempo do jogo ao tempo da aula. 37,5

Adequar o contetido do jogo ao nivel da turma 25

Verificar a disponibilidade de materiais na escola; preparar o 12,5

ambiente fisico
Conhecer o assunto tratado 12,5
Aplicagao Acompanhar o desempenho dos alunos, identificar as dificuldades 75

dos alunos; anotar as duvidas dos alunos para trabalhar
posteriormente; tirar as dividas conceituais (para ndo gerar
concepgoes errdneas); ndo desviar do foco do ensino; promover o
desenvolvimento dos conceitos
Ser flexivel em relacdo ao comportamento dos alunos; fazer 62,5
alteracdes necessdrias; parar o jogo em caso de duvida; explicar com
clareza as regras; dar a oportunidade do aluno se expressar seu
ponto de vista

Controlar a sala, manter a sala focalizada no jogo; observar se os 50
alunos ndo estdo trapaceando
Envolver todos os alunos, tornar a atividade atrativa 12,5

Duas competéncias foram abordadas pelos licenciandos quando questionados sobre o papel do
professor diante da tarefa de aplicar atividades ludicas para uma sala de aula: Planejamento e
Aplicagdo.

No momento do planejamento, que antecede a aplica¢do, os licenciandos (75%) acreditam que
seja mais importante tracar de forma clara os objetivos da atividade, mantendo estreita relagio com
os conteudos que serdo por ela abordados. Isso pode ser percebido na preocupagdo dos licenciandos
em preparar o Quiz com questées que procurassem levantar os conhecimentos prévios dos alunos
participantes e, a0 mesmo tempo, ensinar os conceitos envolvidos.

Essa preocupagdo guarda uma coeréncia com o momento da aplicagdo, onde temos a mesma
frequéncia de licenciandos (75%) que apontaram a necessidade de acompanhar a aprendizagem dos
alunos, monitorar suas duvidas e dificuldades durante o jogo. A preocupagdo com a aprendizagem de
contetdos também se revela no cuidado dos licenciandos em “adequar o conteido ao nivel de
conhecimento dos alunos jogadores”; em “revisar a atividade para corrigir erros” e “adequar o tempo
do jogo a duragdo da aula”. No momento de preparacdo do Quiz, o grupo selecionou com cuidado os
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conceitos, certificando-se com os professores quais os conteudos ja abordados com as turmas, e ainda
conferindo se o tempo dado para as respostas era excessivo ou suficiente para os alunos.

O Planejamento também requer uma preparagdo prévia do professor que ndo necessariamente
se encontra ligado a competéncia de Formac¢do, mas de acordo com Lima (2015) esta relacionado ao
momento do planejamento, que é “conhecer o assunto tratado” na atividade. No caso desse grupo de
licenciandos, trata-se de conhecimentos na drea de ciéncias e matematica. No entanto, apenas 12,5%
apontou esse quesito como preocupagdo prévia do professor. Segundo Lima e Altarugio (2014) muitas
vezes, a falha na aplicacdo dos jogos e atividades ludicas esta relacionada ao pouco conhecimento do
conteudo por parte do professor. Durante o planejamento do Quiz, nem todos os alunos
demonstraram seguranga em relacdo aos conteudos envolvidos nas questdes do jogo, mas
aproveitaram para discuti-los. Talvez eles tenham considerado o conhecimento do contetido como
pré-requisito 6bvio demais ou, ao contrario, desnecessario, a ponto de ignora-lo como tal.

Uma observacdo interessante nas respostas dos licenciandos em relacdo a competéncia da
Aplicacdo, se refere ao fato de se dar consideravel importancia a dois aspectos que parecem em
oposicao: ser flexivel e ao mesmo tempo controlar a sala. Quando Chateau (1987, p.72) afirma que “em
qualquer tipo de jogo é sempre a mesma desordem. Em todos os jogos a euforia é igualmente
devastadora”, o professor deve estar absolutamente tranquilo em relagdo a isso. Lima (2015) defende
que por tratar-se de uma atividade ligada ao prazer é natural que a diversdo leve a uma liberdade
maior, que pode ser confundida com a perda de controle. Para Caillois (1990), dentre as principais
caracteristicas de qualquer jogo humano destaca-se a constante presenca da ideia de limites e
liberdades, onde o jogador sempre tem uma relativa liberdade de criagdo e necessidade de inventar.

Segundo momento: apds a aplica¢ao do jogo
Sobre as caracteristicas das atividades ludicas

Tabela 3: “Dimensdo Ludica” e frequéncia (ap0s a aplicagdo).

Dimensodes ludicas Caracteristicas dos jogos Frequéncia (%)
Educacional Consolidagdo dos conteudos, ensinar conteddos, avaliar 37,5
conteudos, revisar conteudos, verificar a compreensio
do contetdo, constru¢do do conhecimento.

Diversao e prazer Descontracdo, prazer. 25

Social Promover a interacdo, colaboragdo entre os 25
participantes.

Cultural Fazer conexdes com o cotidiano. 12,5

Reguladora Apresentar regras claras. 12,5

Livre e espontidnea Espontaneidade. 12,5

Em comparagdo com os resultados anteriores relativos ao momento anterior a aplicacdo do
jogo e apresentados na tabela 1, percebe-se que as “Dimensdes Ludicas”, as quais os alunos fizeram
mengao, sdo exatamente as mesmas. No entanto, em termos da frequéncia com que foram apontadas,
apos a aplicacdo do jogo, nota-se uma acentuada queda em relacdo as dimensdes Educacional,
Diversao e Prazer.

Curiosamente, essa alteracdo ndo foi observada por conta de uma nova distribuicdo das
frequéncias pelas dimensdes, mas pela reafirmagdo, mais uma vez, de necessidades ligadas mais ao
papel do professor na condugdo das atividades ludicas, ou seja, as “Competéncias Ludicas”. Entre as
competéncias que os licenciandos reforcam estdo: “ter objetivos claros”, “incentivar a participagdo dos
alunos”, “despertar o interesse dos alunos” e “adequar o jogo ao tempo da aula”.
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Em roda de conversa, apds a aplicacdo do Quiz, os bolsistas relataram extensamente suas
preocupagdes com os aspectos praticos da aplicacdo do jogo. A dimensdo Educacional, bastante
discutida pelos licenciandos, revelou-se como uma possibilidade de descobrir “como os alunos
pensam”, embora ndo fosse inicialmente, segundo eles, um objetivo claro do jogo. Em outras palavras,
essa foi uma descoberta que aconteceu durante o jogo, ndo como uma intencionalidade, mas como
uma consequéncia da mudanca das regras.

Segundo Caillois (1990), o conjunto de regras define o que é permitido ou proibido no jogo, e
sendo assim, ndo pode ser violado, pois acarretaria a destrui¢do da atividade. No entanto, Soares (2013)
afirma que num jogo, é desejavel permitir que as regras evoluam, dentro de uma perspectiva ludica.
Lima (2015) entende que a mudanca de postura trata de uma “Competéncia Ludica” ligada a Aplicacdo.
Em sua pesquisa, Lima (2015) notou que alguns aplicadores que perceberam que algo precisava ser
feito e que permitiram que a regra evoluisse, tiveram mais sucesso com a estratégia.

Sobre o papel do professor e suas competéncias

Tabela 4: “Competéncia Ludica” e frequéncia (apds aplicacdo).

Competéncia Papel do professor Frequéncia (%)
Ludica
Planejamento Tragar objetivos claros entre o conteudo e a proposta. 62,5
Verificar a disponibilidade de materiais na escola; verificar o
estado dos equipamentos; preparar o ambiente fisico; preparar o 50

material com antecedéncia.
Simular/revisar a atividade para corrigir erros ou melhorar,

preparar-se para os imprevistos, duvidas e perguntas dos alunos, 37,5
conhecer a sala.
Adequar o tempo do jogo ao tempo da aula. 25
Adequar o conteudo do jogo ao nivel da turma; adequar o jogo ao 25
perfil participativo da sala.
Conhecer o assunto tratado. 12,5
Aplicagdo Tornar a atividade atrativa, estimulante, incentivar a participagdo; 62,5
manter a sala focada no jogo.
Observar se os alunos ndo estdo trapaceando ou burlando as 62,5
regras; evitar desarmonias.
Acompanhar o desempenho dos alunos, identificar as dificuldades 25

e concepgdes dos alunos; esclarecer as davidas conceituais dos
alunos; ndo desviar do foco dos objetivos; promover o
desenvolvimento de conceitos.

Ser flexivel em relagdo ao comportamento dos alunos; fazer 25
altera¢des necessarias; explicar com clareza as regras.

Quando comparamos as respostas antes e apos a aplica¢do do jogo, de um modo geral, notamos
que, qualitativamente, foram mantidas as mesmas preocupag¢des. Nesse sentido, em relagio a
competéncia Planejamento, isso demonstra que os itens levantados, antes e apos o jogo, foram de fato
importantes para o grupo e por isso foram mantidos.

A questdo levantada sobre a “preparagdo dos materiais e do ambiente fisico”, que teve um
incremento em sua frequéncia em relagdo aos resultados da tabela 2, parece estar mais relacionada a
formacdo dos grupos de alunos na sala de aula, segundo os comentdrios da roda de conversa. O
professor supervisor da escola, que acompanhou a aplicagdo do jogo, comentou que os bolsistas
tiveram pouco contato prévio com as turmas, e por isso desconheciam algumas de suas peculiaridades,
pelo simples fato de se constituir a primeira atividade do ano. No entanto, elogiou bastante o esfor¢o
e a atuac¢do do PIBID.
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Chamamos a aten¢do para a questdo da “adequacdo do contetido ao nivel da turma”, que
embora ndo tenha recebido mais citagdes apds o jogo do que antes da aplica¢do foi bastante comentada
na roda de conversa. Nesse sentido, os bolsistas relataram dificuldades em lidar com turmas muito
heterogéneas em se tratando do nivel de conhecimento dos alunos. Um dos bolsistas chegou a citar a
fala que ouviu de um dos alunos durante o jogo: “Vocé acha que a gente é bobo? Vocé acha que a gente
ndo sabe isso?”. Outro bolsista explica que “nos primeiros anos, tem muito aluno novo que vem de
escola particular e a diferenca é gritante”. No entanto, as vezes, os licenciandos se surpreendiam com
o fato de que “no primeiro ano, tinham grupos que estavam bem melhores do que os do segundo”. Por
outro lado, “teve momentos que a gente teve que explicar a diferenga entre atomos, moléculas e
elementos, sendo que o segundo ano ja deveria saber isso”.

Uma hipétese dos bolsistas para essa dificuldade estaria no fato de terem preparado um jogo
Unico para ser aplicado em turmas de anos diferentes. Outra explicagdo dada pelos licenciandos estaria
apoiada no fato de que um dos principais objetivos do Quiz era proporcionar a intera¢do entre os
bolsistas do PIBID e as turmas das escolas. Desse modo, interpretamos que, por esses motivos, essa
questdo ndo tenha incomodado tanto os bolsistas.

Quanto a competéncia Aplicagdo, uma das maiores preocupag¢des dos licenciandos foi manter
os alunos participativos (62%, contra 12,5% antes do jogo). Em roda de conversa, alguns bolsistas
relataram dificuldades em incentivar a participa¢do dos alunos, apontando questdes como a presenca
de lideranca negativa nas turmas influenciando ou inibindo os colegas ou por simples resisténcia ao
jogo. Em relagdo a essa preocupagdo, um bolsista disse ter a impressdo, em algumas turmas, de que os
alunos “acharam que jogo é coisa de crianga”. Essa questdo, de fato, existe e deve ser levada em
consideracdo, pois se trata da ideia de adultificagdo (SOARES, 2013). Segundo o autor, a sociedade nos
imprime a ideia de que “crian¢a brinca, adulto ndo”, e nesse sentido, o uso de jogos em agdes
pedagogicas vem quebrar algumas barreiras, dentre elas, ensinar que pode haver divertimento em
aprender. Segundo Negrine (1998, p.2), “é necessdrio que o adulto re-aprenda a brincar independente
da idade”.

De acordo com Lima (2008), uma tendéncia que precisa ser superada é aquela que transforma
as atividades lidicas em um recurso para seducdo, atragdo e facilitacdo de aprendizagens de contetidos
das diversas areas do conhecimento. A utilizacdo de atividades ludicas no contexto educacional pode
ser enriquecida e potencializada pela qualidade das interferéncias dos educadores. Por isso, o autor
defende a necessidade dos cursos de formagdo inicial de professores contemplarem nos seus
curriculos, disciplinas que subsidiem a utiliza¢do do jogo como recurso pedagogico. Embora o autor
faca essa defesa no contexto da Educagdo Infantil e das séries iniciais do Ensino Fundamental,
acreditamos que ela possa se estender igualmente aos curriculos do Ensino Médio, possibilitando as
atividades ludicas, pelo menos, ascender ao mesmo status dos demais recursos didaticos para este
nivel de ensino.

Embora a preocupagdo com a participagdo dos alunos tenha sido muito enfatizada, e em alguns
momentos percebe-se a frustragdo dos bolsistas demonstrada na roda de conversa, em nenhum
momento, eles se colocaram a favor da obrigatoriedade, ao contrario, o esforgo aparece no sentido de
incentivar e estimular essa participacdo. Devemos lembrar que uma caracteristica fundamental das
atividades ludicas, que é o ato voluntdrio de participagdo dos jogadores, foi bem marcada por Lima
(2015) na dimensdo Livre e Espontanea.

Outro resultado importante a ser destacado foi a men¢do a questdo do acompanhamento do
desempenho conceitual dos alunos que diminuiu em frequéncia (25%, contra 75% antes do jogo). O
que antes parecia uma grande preocupac¢do dos licenciandos, apds o jogo, perdeu em importancia. Os
bolsistas relataram na roda de conversa que ficaram muito satisfeitos em descobrir como os alunos
pensam os conceitos, o que aconteceu depois da mudanga das regras, permitindo aos alunos que
explicassem como chegavam as respostas do jogo. De acordo com um dos licenciandos, “dar uma
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segunda chance de acertar a questdo foi importante, gerou discussdo, pois os alunos ndo pensam, eles
sdo muito imediatistas, eles chutam”. Outro licenciando apoia o primeiro, dizendo que “quando eles
(os alunos) erravam, eles ficavam desmotivados”.

Para completar, destacamos também a flexibilidade em relacdo ao comportamento dos alunos
e as regras do jogo que foi minimizada em importancia (25%) quando comparamos com o mesmo
resultado antes da aplicac¢do do jogo (62,5%). Apesar desses resultados, parece que esse foi um grande
ganho dos licenciandos como aplicadores de jogo. Segundo os bolsistas, a modificacdo das regras
proporcionou o aumento da participa¢do dos alunos e uma reflexdo coletiva sobre os conceitos
tratados no jogo. Os bolsistas também enxergaram que todas essas reflexdes foram validas para o caso
de futuras aplica¢oes do Quiz.

Interpretamos que a minimizagdo do valor dessa competéncia apos o jogo tenha se dado por
conta da capacidade que os licenciandos demonstraram em superar a preocupacdo inicial.

Avaliando a atividade desenvolvida

Indagados sobre como avaliar o sucesso de uma atividade lddica, e analisando as respostas dos
licenciandos, percebemos que o sucesso da atividade é atribuido unicamente ao desempenho dos
alunos, primeiramente em termos de aprendizagem (87,5%) e, em segundo lugar, de comportamento
(25%). O primeiro resultado guarda coeréncia com a dimensdo Educacional, apontada como principal
caracteristica de uma atividade ladica, antes e depois da aplicagdo do jogo. A dimensdo Diversdo e
Prazer, a segunda caracteristica mais importante apontada pelos licenciandos, e que interpretamos
como medida do entusiasmo, da participag¢do e da satisfagdo dos alunos durante o jogo, parece perder
terreno para a primeira quando se trata de avaliar o sucesso do jogo.

A excessiva preocupacdo com a dimensdo Educacional em detrimento da dimensdo Diversdo e
Prazer pode trazer, segundo Soares (2013) um desequilibrio entre as duas fun¢des de um jogo: quando
a fun¢do ludica é maior do que a educativa, ndo teremos mais um jogo educativo, mas somente um
jogo. E quando temos mais a fun¢do educativa do que a ludica, também ndo temos mais um jogo
educativo e sim um material didatico.

Os bolsistas, em roda de conversa, concordaram sobre a importancia de se aplicar a
posteriori algum instrumento que fornega aos professores um indicativo do sucesso da atividade a fim
de que, segundo eles, se tenha uma dimensao se os objetivos previamente estabelecidos foram ou ndo
atingidos. Esses instrumentos de andlise, de acordo com Layter et al. (2014), precisam ser utilizados
com cuidado, pois “perguntas 6bvias, como por exemplo, vocé gostou do jogo, levam a respostas
obvias”.

Ja um método adequado de avaliag¢do devera contribuir para exercitar a competéncia Reflexdo,
que ndo apareceu explicitamente como categoria citada pelos licenciandos, mas que, de acordo com
Lima (2015), deve ser desenvolvida como uma pratica pos-atividade, onde o professor avalia os pontos
em que pode melhorar, pois diversos sdo os fatores que podem contribuir para ndo se atingir os
objetivos tracados. Para Perrenoud (2000), o fracasso aponta para algumas competéncias do professor
a melhorar, “porque se procedeu mal, porque certos parametros foram esquecidos, suprimiu-se a
verificacdo de certas hipoteses, subestimaram-se certos obstaculos, avaliou-se mal o tempo requerido
ou o nivel dos alunos” (PERRENOUD, 2000, p. 159).

Porém, dado o dinamismo proprio de uma atividade ludica, a reflexdo pode acontecer durante
a aplicagdo da atividade ja que alguns ajustes, tais como uma mudanga nas regras (o que de fato
aconteceu), um redimensionamento no tempo ou no espaco do jogo, podem ser realizados enquanto
se joga.
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A Formacao, como “Competéncia Ludica”, embora ndo sinalizada pelos licenciandos, na visdo
de Lima (2015) seria outro determinante para a efetividade das atividades lddicas em sala de aula. Ao
compreender a relevancia da ludicidade em seus aspectos culturais, histdricos e pedagogicos, os
professores se sentiriam mais seguros e confiantes para sustentar a aplica¢do de atividades ludicas, em
especial os do nivel Médio, onde essas atividades sdo menos frequentes.

Santos e Cruz (20m) reafirmam a importancia da formagao ludica do educador nos cursos de
licenciatura como forma de valorizacdo da criatividade, de cultivo da sensibilidade, de busca da
afetividade e de desbloqueio de resisténcias, possibilitando ao educador trabalhar com mais prazer
todos esses aspectos também junto as criangas, jovens e adultos.

CONCLUSOES

Diferentemente do que é apresentado como pesquisa no campo da ludicidade, onde é mais
comum encontrarmos analises superficiais sobre os efeitos da aplicagdo de atividades ludicas no
ensino, consideramos que este trabalho vem, em primeiro lugar, contribuir para compreendermos um
pouco as causas desses efeitos por meio de um breve estudo que focaliza os aplicadores de uma
atividade ludica, suas concepgoes, percepgdes e as dificuldades enfrentadas no exercicio desse papel.

Com ajuda do referencial tedrico de Lima (2015), percebemos uma grande énfase na dimensdo
Educacional dos jogos para esses aprendizes, enquanto que a dimensdo Diversdo e Prazer aparece
tendo um papel secundario, se considerarmos também como eles avaliaram o sucesso da atividade,
desequilibrando assim as fung¢des educativa e ludica dos jogos.

Além disso, os licenciandos parecem confundir um pouco os limites entre o que sdo
carateristicas intrinsecas de um jogo (“Dimensdes Ludicas”) e as agbes que competem ao professor
(“Competéncias Ludicas”) que, se bem administradas, podem favorecer a sua pratica. Consideramos
que este é um ponto que merece uma discussdo em prol da formagdo ludica dos educadores, pois
acreditamos que a responsabilidade pelo sucesso de um jogo pode estar, em parte, em suas
caracteristicas, mas em outra parte pelas a¢bes que os aplicadores tomam antes, durante e apds a
atividade.

Entretanto, os bolsistas, de um modo geral, mesmo sendo principiantes no papel de
aplicadores, conseguiram superar as dificuldades relatadas percebendo a necessidade de modificar a
postura em relagdo as regras previamente estabelecidas para o jogo, otimizando assim os resultados.
Perceberam também durante o jogo, que uma atividade pode ser explorada para além dos objetivos
tracados inicialmente, embora a grande maioria também tenha reconhecido a importancia de se
estabelecer, no planejamento, uma coeréncia clara entre o jogo e os seus propdsitos. Nesse sentido,
parece-nos claro que o jogo tem potencial de ensinar jogadores e aplicadores de jogo, no nosso caso,
em especial, os licenciandos. Cremos que esses licenciandos, no papel de aprendizes, mais do que no
papel de professores, foram capazes de escutar, perceber e aceitar, criticamente, o outro, seu aluno. A
partir dai, tiveram a oportunidade de transformar algumas concepgdes e posturas. Como disse Paulo
Freire (2013, p.111), em relagdo ao educador:

Se, na verdade, o sonho que nos anima é democratico e solidario, ndo é falando aos
outros, de cima para baixo, sobretudo, como se féssemos os portadores da verdade a
ser transmitida aos demais, que aprendemos a escutar, mas é escutando que
aprendemos a falar com eles (FREIRE, 2013, p.111).

Esta pesquisa, além de coletar as concepgdes e proporcionar para os licenciandos momentos
preciosos de reflexdo sobre a prdtica realizada, também foi capaz de revelar a caréncia de uma
formacdo lddica como modo de preparagdo mais satisfatorio para a elaboragdo e aplicagdo de
atividades ladicas, bem como para o enfrentamento e superacdo dos desafios e dificuldades dessa
tarefa. Nesse sentido, os pressupostos teoricos expressos nas “Dimensdes” e nas “Competéncias
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Ludicas” de Lima (2015) nos parecem pertinentes e vidveis e podem estar ao alcance de todos os
profissionais do ensino, tanto no contexto dos cursos de formacao inicial quanto continuada.
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