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RESUMO

O presente estudo teve como objetivo principal identificar o niicleo central
das representacoes sociais da ludicidade construidas por professores das
creches, da educacdo infantil e do ensino fundamental ligado a rede publica
e privada do municipio de Coremas/PB. A teoria das representacoes
sociais serviu como aporte tedrico e metodolégico, tendo como
referencial teérico Serge Moscovici e Denise Jodelet e Abric. A amostra
desta pesquisa foi formada por 64 docentes com idades de 18 e 54 anos,
a maioria do sexo feminino (86%) e 26% possuem pés-graduacio. Os
integrantes da amostra responderam a um questiondrio sécio demogrifico
e a técnica de associacdo livre de palavras, cujos estimulos indutores
foram “ludicidade”, “educacdo infantil”, “como poder trabalbado a
ludicidade em sala de aula”. Os dados provenientes da associacdo livre
foram processados e analisados por dois softwares Tri-Deux-Mots e
IRAMUTEQ. Os resultados obtidos evidenciaram que as representacoes
sociais elaboradas pelos professores ancoraram a “ludicidade” como:
«ensinar, diversdo, brinquedos, jogos e alegria», a “educacdo infantil”
como: «descobertas, alegria, socializacdo, conbecimento» e o estimulo
no seu cotidiano como trabalba a ludicidade em sala de aula como:
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«carinho, abrago, dindmica, lidico». Diante da riqueza de significados
existentes acerca da ludicidade, essas representacoes resultam e refletem
as experiéncias e caracteristicas do grupo pesquisado. Vale ressaltar que a
importancia daludicidade deve ser mais bem compreendida pelos professores,
pois estes profissionais sdo os mediadores entre a crianca e o brinquedo,
brincadeira ou jogos, e que quando a ludicidade é usada pedagogicamente,
ela tem um valor ainda maior na aprendizagem das criangas.

PALAVRAS-CHAVE: Ludicidade. Representacio Social. Professores.

ABSTRACT

The main objective of the present study was to identify the central nucleus
of the social representations created by kindergarten teachers, in the
kindergarten and elementary public and private education network of the
municipality of Coremas/PB. The theory of social representations served
as a theoretical and methodological contribution, having as theoretical
references Serge Moscovici and Denise Jodelet and Abric. The sample
used in this research was formed by 64 teachers, ages between 18 and 54
years, most of them female (86%) and 26% having graduate studies. The
members of the sample answered a socio-demographic questionnaire and
the technique of free association of words, whose inductive stimuli were
“playfulness”, “early childhood education™, and “how to work ludicity
in the classroom™. The data from the free association were processed and
analyzed by two software programs, Tri-Deux-Mots and IRAMUTEQ. The
results obtained showed that the social representations elaborated by the
teachers determined “playfulness” as: «teaching, fun, toys, games and joy»;
“children’s education™ as: “discoveries, joy, socialization, knowledge”; and
stimulation in his/her daily life as he/she works on classroom ludicity as:
“caring, embracing, dynamic activities, and playfulness”. Faced with the
richness of meanings about playfulness, these representations result and
reflect the experiences and characteristics of the researched group. It is worth
emphasizing that the importance of playfulness should be better understood
by teachers, since these professionals are the mediators between the child
and toy play or games, and that when playfulness is used pedagogically, it
has an even greater value in the learning processes of children.

KEYWORDS: Playfulness. Social Representation. Teachers.

RESUMEN

40

El presente estudio tuvo como objetivo principal identificar el niicleo centralde
las representaciones sociales de la ludicidad construidas por profesores
de las guarderias, de la educacion infantil y de la enserianza fundamental
vinculada a la red publica y privada del municipio de Coremas/PB.
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La teoria de las representaciones sociales sirvié como aporte tedrico vy
metodoldgico, teniendo como referencial teérico a Serge Moscovici y
Denise Jodelet y Abric. La muestra de esta investigacion fue formada por 64
profesores con edades de 18 y 54 anos, la mayoria del sexo femenino (86 %)
y el 26% poseen postgrado. Los integrantes de la muestra respondieron a un
cuestionario socio demogrdfico y a la técnica de asociacion libre de palabras,
cuyos estimulos inductores fueron “ludicidad”, “educacion infantil”, “como
poder trabajar com la ludicidad en el aula”. Los datos provenientes de la
asociacion libre fueron procesados y analizados por dos softwares Tri-
Deux-Mots y IRAMUTEQ. Los resultados obtenidos evidenciaron que
las representaciones sociales elaboradas por los profesores determinaron
la “ludicidad” como: “ensenar, diversion, juguetes, juegos y alegria”;
la “educacion infantil” como: “descubrimientos, alegria, socializacion,
conocimiento™; y el estimulo “como trabajar la ludicidad en el aula”
como: «carino, abrazo, dindmica, lidico». Ante la riqueza de significados
existentes acerca de la ludicidad, esas representaciones resultan vy reflejan las
experiencias y caracteristicas del grupo investigado. Es importante resaltar
que la importancia de la ludicidad debe ser mejor comprendida por los
profesores, pues estos profesionales son los mediadores entre el ninio y el
juguete, juego o juegos, y que cuando la ludicidad es usada pedagdgicamente,
tiene un valor aiin mayor en el aprendizaje de los niios.

PALABRAS CLAVE: Ludicidad. Representacion Social. Profesores.

INTRODUCAO

A palavra ‘ludico’ advém do latim ludus, cujo sentido é brincar, podendo
ser incluso nessa denominacao a diversao, os brinquedos e os jogos, bem
como a atitude daquele que joga, brinca e se diverte.

As brincadeiras simbolizam o que as criangas pensam, realizam, desor-
ganizam e refazem em seu mundo. Nessa perspectiva, o brincar e o jogar
sdo atividades de estimulagdo ou motivagdo que geram a oportunidade
de exercitar processos mentais importantes e desenvolver o cognitivo, o
fisico, o social e 0 emocional da crianga na idade pré-escolar.

Desse modo, tomando como base as experiéncias vivenciadas, torna-se
possivel elaborar uma nova proposta de pratica pedagdgica, na qual o
brincar nido seja apenas valorizado como uma coisa inerente a crianga,
mas também como um excelente meio de promover a aprendizagem.

Pode-se encontrar uma grande quantidade de trabalhos sobre a ludici-
dade na educagio infantil, mas no que concerne as investigacoes tedrico-
-metodoldgicas das representacdes sociais da ludicidade especificamente
elaboradas por professores, poucos estudos siao encontrados. Entre esses
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trabalhos é possivel destacar, por exemplo, a pesquisa de Cardoso (2009),
Andrade; Teibel (2011) e Ferreira et al. (2014).

A relevancia da tematica trazida pelo artigo esta diretamente ligada ao
fato de que a ludicidade tem sido apontada como uma dimensao importante
e necessaria ao processo ensino-aprendizagem em todos os niveis educativos.
Entretanto, pretende-se, com este estudo, aprofundar as discussoes acerca
da ludicidade elaborada por professores de diferentes niveis educativos.

Nesse sentido, a teoria moscoviciana apresenta-se pertinente, uma vez
que ela permite compreender como os sujeitos sociais apreendem os acon-
tecimentos da vida comum, as informacdes que os circundam, bem como
os sentimentos e experiéncias de vida compartilhada, através de diferentes
modalidades de comunicac¢ao, diretamente relacionadas ao contexto social
no qual vivem os sujeitos. As representacoes podem se tornar indicadores
indiretos de como os sujeitos se definem e como o outro o define em relacao
a esse objeto (COUTINHO; SALDANHA, 2005).

Sobre as representagdes sociais, cabe explicitar que o conceito foi res-
gatado por Serge Moscovici e busca designar fendmenos multiplos, ob-
servados e estudados em termos de complexidades individuais e coletivas
ou psicoldgicas e sociais (SEGA, 2000).

As representacOes sociais se apresentam como uma maneira de interpretar e
pensar a realidade cotidiana, uma forma de conhecimento da atividade mental
desenvolvida pelos individuos e pelos grupos para fixar suas posicdes em relagdo a
situagdes, eventos, objetos e comunicacoes que lhe concernem. (SEGA, 2000, p. 2)

E nesse interim que os esforcos deste trabalho sio envidados para a
educacgio infantil, com o proposito de conhecer e estudar as representagoes
dos docentes frente a ludicidade.

Como se deduz a partir de nossas explanacdes, o objetivo geral deste
trabalho é identificar o nucleo central das representacdes sociais e do
processo de ludicidade construido por professores das creches, da educa-
c¢do infantil e do ensino fundamental ligados a rede publica e privada do
municipio de Coremas/PB.

De forma especifica, buscamos: 1) apreender as representacgoes sociais
desse grupo de professores acerca da educacio infantil e como trabalhar a
ludicidade em sala de aula; 2) identificar o perfil dos participantes quanto
as variaveis sociodemograficas; 3) assinalar as similitudes e diferencas das
representagdes sociais expressas nas falas dos docentes da creche, educacao
infantil e fundamental.
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CONCEITUANDO A LUDICIDADE

A crianca é um ser social e historico, visto como ponto de partida para
este estudo, ja que estudar o ludico é estudar a crianga e conhecer, a partir
dela, a capacidade do ser humano de usar ferramentas simples a sua volta,
transformando cada descoberta em novo aprendizado. Neste estudo, a
ludicidade, o ludico e o brincar sdo vistos como a forca da imaginagio, o
pensamento que se torna conhecimento na cabeca de uma crianca.

De acordo com Rosamilha (1979, p. 77), a crianga é, antes de tudo,
um ser feito para brincar. Para o desenvolvimento do “brincar”, o jogo se
caracteriza como um artificio natural que leva a crianga a empregar uma
atividade util em seu desenvolvimento fisico e mental. Segundo Kishimoto
(1994), o jogo é uma atividade fisica ou intelectual que integra um siste-
ma de regras, enquanto as brincadeiras estdo ligadas ao ato de entreter e
distrair. Quando uma crianga usa as regras ao brincar, ela sai do espaco
tradicional do ensino escolar e se coloca como autor da brincadeira, criando
assim uma experiéncia ludica, que resulta em momentos de prazer, alegria
e fruicdo corporal.

Com isso, € possivel constatar que o brincar é de fundamental impor-
tancia para o desenvolvimento da crianca. No ato de brincar, diversos
aspectos importantes sao desenvolvidos na crianga, como: maior sensibili-
dade e independéncia, desenvolvimento de habilidades motoras e emocio-
nais, oportunidade de interacdo com as demais pessoas — 0 que estimula
seu papel de ser social — e, além disso, sua criatividade, imaginagio e a
capacidade que cada um tem de se reinventar e construir conhecimento
(KISHIMOTO, 1994).

Nesse sentido, sendo a ludicidade uma ferramenta didatico-pedagogica,
dispde ao docente, mecanismo imperativo no contexto da sala de aula, no
dia a dia do processo de aprendizagem. Especificamente, este dispositivo —
ferramenta ladica — é o que orienta o docente no processo de apropriacao
do conhecimento da crianca.

E importante observar a necessidade de haver um resgate do universo
cultural infantil, tendo como ponto de partida uma constru¢io ampla
de situagdes com atividades ludicas, que proporcionam o aumento do
enriquecimento da aprendizagem. Essa tarefa é um papel da escola e do
professor, que deve usar a ludicidade em suas aulas como uma estratégia
de enriquecimento prazerosa uma ferramenta enriquecimento prazeroso
e gerador de motivagao para aprender.
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Ao estudar como os professores pensam e representam a ludicidade,
podemos compreender seus pensamentos, sentimentos, emogoes, afetos,
cognigoes, praticas, atitudes e crencas, que se apresentam em constante
mudancga no tempo e nas suas habilidades, resultando em um modo par-
ticular de apreensdo do real.

A fim de instrumentalizar a busca do conhecimento sobre a ludicidade
a partir da experiéncia subjetiva dos professores, no que diz respeito ao
contexto da sala de aula, utiliza-se neste artigo uma abordagem psicossocial,
ancorada na Teoria das Representacoes Sociais de Moscovici (2003), Jodelet
(2001) e de Abric (2005), da qual falaremos um pouco no tépico a seguir.

SOBRE A TEORIA DAS REPRESENTACOES SOCIAIS

Para embasar a interpretacao das representacdes sociais construidas
pelos professores participantes do estudo em questdo, buscou-se as teo-
rias de Moscovici (2003), Jodelet (2001), Ibafiez (1988), Arruda (1998),
Abric, Sa (1998) e varios artigos, dissertacdes e teses, num recorte mais
particular. Cada autor possui seus proprios conceitos em conceber a re-
presenta¢ao, mas todos tem se dedicado ao campo do estudo acerca dos
fendmenos sociais.

O termo representacao social foi elaborado por Sérge Moscovici (1961),
em ocasiao de seus estudos sobre a Psicanalise apresentados na obra La
Psychanalyse — Son image et son public, no ano de 1961, para designar o
tipo de fendmeno ao qual a sua interpretacdo teorica se aplicava.

Moscovici define a Teoria da Representacao Social (TRS) como sen-
do “uma modalidade de conhecimento particular que tem por fun¢io a
elaborag¢ido de comportamentos e a comunicacdo entre os individuos...”
(MOSCOVICI, 1978, p. 65). Para ele, a TRS é um conjunto simbdlico/pra-
tico/dinamico cujo status é o de uma producdo e nao de mera reprodugio
ou reacao a estimulos exteriores, mas a utilizacdo e selecao de informacoes
a partir de repertorio circulante na sociedade, destinadas a interpretacao
e a elaboracao do real.

Ibafiez (1988), ao escrever sobre representagdes sociais, refere que as
mesmas produzem os significados que sao necessarios para compreender-
mos, atuarmos e nos orientarmos em nosso meio social. Nesse sentido,
elas atuam de forma analoga as teorias cientificas. Sao teorias de sentido
comum que permitem descrever, classificar e explicar os fendmenos das
realidades cotidianas com suficiente precisdo para que as pessoas possam
desenvolver-se nelas sem tropecar em demasia dos contratempos.
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Arruda (1998), ao referir-se as representacdes sociais, ressalta que
“a representa¢ao nao é uma copia da realidade, um reflexo do mundo
exterior; ela € a sua tradugdo, a sua reelaboracao pelo sujeito, que é um
sujeito ativo” (ARRUDA, 1998, p. 124). A representagdo é sempre social,
ndo s6 porque é elaborada socialmente, mas, porque é elaborada com
categorias de linguagem ou cddigos de interpretacdo fornecidos pelas
sociedades e pela pratica social do sujeito, com as normas e ideologias
que dela decorrem.

Tendo em conta o conceito acerca da representagao social, pode-se
defini-la como um conhecimento de sentido comum, que deve ser flexivel
e ocupa uma posi¢ao intermedidria entre o conceito, que se obtém do
sentido real, e a imagem, que a pessoa reelabora para si. E considerada,
ainda, como um processo e produto de construc¢ao da realidade de grupos
e individuos, num contexto historico social determinado.

Sa (1998) define como grande teoria das representagdes sociais
as proposi¢oes originais basicas de Moscovici. O mesmo autor fala
ainda de um desdobramento da teoria em trés correntes tedricas
complementares:

Uma teoria mais fiel a teoria original, liderada por Denise Jodelet, em Paris;
uma que procura aerada por articuld-la com uma perspectiva mais sociol6-
gica, liderada por Willen Doise, em Genebra; uma que enfatiza a dimensio
cognitiva-estrutural das representagdes, liderada por Jean-Claude Abric, em
Aix-em-Provence. (SA, 1998, p. 65)

Essas abordagens nio sio incompativeis entre si, uma vez que
possuem a mesma matriz tedrica. Assim sendo, a grande teoria estara
presente em todos os estudos, usando representacdes sociais, a partir
da perspectiva moscoviciana, e ficando por conta das abordagens e
de sua complementacio. Como se percebe, para instrumentalizar este
estudo utilizou-se a teoria moscoviciana, complementada por duas
correntes tedricas metodoldgicas oriundas da abordagem dimensional
e da abordagem cognitiva-estrutural.

Na abordagem dimensional mais fiel, liderada por Jodelet (2001), afir-
ma-se que a TRS é uma forma de conhecimento socialmente elaborada e
partilhada com um objetivo pratico e que contribui para construgio de
uma realidade comum a um conjunto social. Igualmente designada como
saber do senso comum, ou ainda saber ingénuo, o natural, nessa forma de
conhecimento, é diferenciado do conhecimento cientifico.
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Nas investigacoes de Abric, uma abordagem complementar aos estudos
moscovicianos — a Teoria do Nicleo Central (TNC) — enfatiza a dimensio
cognitivo-estrutural, utilizando uma coleta de palavras através da associa-
¢do livre e o tratamento de dados por programas computacionais. Segundo
Abric (1994), a TNC propde-se a identificar e analisar as representagoes
sociais que estdo estruturadas em dois subsistemas: um sistema central e
um sistema periférico.

Ao discutir o campo de pesquisas em representacdes sociais, Sa (1998)
aborda a diversidade de pesquisas, delineando sete temas gerais que con-
figuram as dreas mais consistentes de interesse dos pesquisadores: ciéncia,
saude, desenvolvimento, educag¢ao, trabalho, comunidade e exclusio social.
O autor alerta, entretanto, para a impossibilidade de dar conta de toda a
produ¢ao empirica no campo das representacoes sociais, apresentando uma
relagdo das tematicas mais recorrentes. Considerando o atual objeto do
estudo, serdo apresentadas as contribuicdes que a Teoria da Representagio
Social da a Educacao.

A Educacio tem se revelado um campo no qual a noc¢do de representa-
¢do social é privilegiada. E possivel encontrar um niimero significativo de
trabalhos que fazem uso das representagdes sociais na educacio, embora
parte deles estudem apenas alguns de seus aspectos.

Para Gilly (2001), as representagdes sociais oferecem novo caminho
para a explicagdo dos mecanismos pelos quais fatores sociais atuam sobre
o processo educativo e seus resultados, favorecendo ainda as articulagoes
entre a psicossociologia e a sociologia da Educacdo. Essas articulagoes
nao se referem apenas a compreensio de aspectos macroscopicos, mas,
também, as relacdes que pertengam a um determinado grupo social e as
atitudes e comportamentos frente a escola, ou ao modo como o professor
concebe seu papel.

O autor citado afirma que o estudo das representacdes sociais é
um instrumento de grande utilidade, principalmente para compreen-
der o que ocorre em sala de aula no decorrer da interagdo educativa.
Isso ocorre tanto do ponto de vista dos objetos de saber ensinados
quanto dos mecanismos psicossociais, por vezes discretos, em agao
nas aprendizagens. Permite ainda uma amplia¢do dos fatos estudados,
ressituando-os em campos mais amplos de significacdes dos quais sdao
dependentes (GILLY, 2001, p. 322-323).

Diversos estudos confirmam a importancia das representacdes sociais
dos professores, acerca do seu cotidiano escolar, na busca de compreen-
der sua pratica docente. No que se aludi ao “Pensamento do Professor”,
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quando se referem as mudangas das praticas dos professores, algumas
de suas ideias fundamentais devem ser examinadas (PEREZ GOMEZ;
SACRISTAN, 2000).

Muitas pesquisas tém mostrado a estreita relacdo entre o pensa-
mento do professor, sua agio como docente e as inovac¢des educativas
(MARCELO, 2009; HARGREAVES, 2003; DARLING-HAMMOND,
2001). Esses trabalhos apontam para a ideia basica de nao ser possi-
vel alcangar sucessos nas reformas educativas sem entender como os
professores pensam, atuam, como representam seu trabalho e quais as
condicdes nas quais exercem a docéncia.

REPRESENTACOES SOCIAIS ACERCA DA LUDICIDADE

No que concerne as investigacoes tedrico-metodologicas das representa-
¢oes sociais acerca da ludicidade, recorremos, por exemplo, a pesquisa de
Cardoso (2008), que teve como objetivo principal estudar as representacoes
sociais de ludicidade dos professores da Educacdo Infantil em uma escola
de um municipio baiano. Os resultados dessa pesquisa sao diversificados
e carregados de uma concep¢do de ludicidade especifica; ora os resulta-
dos configuram-se romanticos, ora cognitivistas, ora socioculturais — tal
alternancia é fruto de uma construcao historica eivada de representagoes
culturais, sociais e politicas.

Outra pesquisa semelhante foi o estudo de Andrade e Teibel (2011),
que teve como objetivo analisar a representacdo social sobre o brincar,
elaborados por académicos do curso de Pedagogia. Os resultados indicam
que a representacao dos alunos sobre o brincar é demarcada de forma
positiva e idealizada.

Recentemente, uma pesquisa utilizando a mesma tematica da lu-
dicidade, realizada por Ferreira et al. (2014), objetivou compreender
representagoes das criancas hospitalizadas acerca do ladico. As criangas
representaram o lidico como um lugar onde acontece socializagao e re-
cuperagdo, no qual elas podem manipular imaginariamente o ambiente
para aproximar-se da realidade cotidiana, ou transformar a situacdo
vivenciada em algo familiar.

Sendo assim, por meio do campo conceitual e metodolégico das repre-
sentacdes sociais, este estudo busca identificar as representacoes de ludi-
cidade que estruturam o grupo de professores e que podem se constituir
em ancoragens facilitadoras de novas praticas.
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METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa fundamentada nos
aportes da Teoria de Representacdo Social. A pesquisa foi realizada em trés
escolas de educacdo infantil no municipio de Coremas, sertdo da Paraiba.

PARTICIPANTES

Para este estudo, a coleta de amostra se deu através do meio da pro-
babilistica e a escolha por conveniéncia Os participantes foram 64 pro-
fessores que trabalham em: creches (27,7%), educagio infantil (46,2%)
e no fundamental I com 26,2%, com idades de 18 a 54 anos; a média foi
de 34 anos e 7 meses (DP = 34), a maioria do sexo feminino (86%) e com
26% possuindo pds-graduacio.

INSTRUMENTOS

Os instrumentos utilizados foram o questionario sociodemografico e
o Teste de Associacdao Livre de Palavra (ALP), construidos com base nos
especificos. O questiondrio sociodemografico foi utilizado com a intengio
de obter um perfil caracteristico da amostra, além de alcangar informacoes
necessarias para a composicao das variaveis fixas, utilizadas para o banco
de dados processado pelo software Tri-Deux-Mots e pelo IRAMUTEQ
(Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et de
Questionnaires).

O Teste de Associacao Livre de Palavra (ALP) tem por objetivo, me-
todologicamente, apreender a percepc¢ao da realidade de um grupo social
a partir de uma composicao semantica preexistente. Nesse sentido, a
aplicacdo dessa técnica em estudos de grupos sociais permite o alcance
de dois objetivos que de acordo com Bardin (1977) sdo respectivamente
o de estudar os esteredtipos sociais que sao partilhados espontaneamente
pelos membros do grupo e a visualizacio das dimensdes estruturantes
do universo semantico especifico das representacdes sociais. Esses dois
pontos evidenciados demonstram o fato da técnica em questio mostrar-se
bastante proveitosa para a coleta dos elementos constitutivos do contetido
das representagoes.

Para a aplicacdo deste estudo, foi entrevistado cada participante
individualmente, tentando adequar-se ao horario disponivel do grupo
estudado. Foi solicitada a cada participante que falasse, para que a
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pesquisadora pudesse registrar as cinco primeiras palavras ou pequenas
expressoes que lhe viessem a mente ao ouvirem a palavra indutora ou
estimulo escolhido para a pesquisa. No presente estudo, o estimulo
foi “ludicidade”, “educacao infantil” e “como pode ser trabalhada a
ludicidade em sala de aula?”.

ANALISES DOS DADOS

Os resultados foram apresentados a partir de dois softwares:
Tri Deux Mots e o IRAMUTEQ (Interface de R pour les Analyses
Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires). O primeiro software
¢ indicado para o tratamento de questdes abertas, fechadas e/ou associacdao
de palavras, pondo em relevo as relagdes de atracio e exclusdo entre os
componentes representacionais dos diferentes grupos.

Adotou-se analise lexical pelo software IRAMUTEQ com a finalidade
de desempenhar uma classificacdo hierarquica descendente. Quanto ao
aspecto teorico-metodoldgico, adotou-se esta ferramenta computacional,
pois a analise lexical confere o privilégio de propor a superacdao da velha
dicotomia entre quantitativo e qualitativo no que se refere a analise de
dados, permitindo que se quantifique e empregue calculos estatisticos
sobre variaveis fundamentalmente qualitativas: os textos (CAMARGO;
JUSTO, 2013).

Para os autores acima, o IRAMUTEQ pode trazer muitas contribuicdes
aos estudos na area de Ciéncias Humanas e Sociais. Entretanto, nao foram
encontrados muitos estudos na drea de educacio utilizando esse software.
Em relacdo a tematica da ludicidade nao foi encontrado nenhum estudo
utilizando esse software.

RESULTADO E DISCUSSOES

Os resultados apreendidos pelo questionario sociodemografico propor-
cionaram o perfil dos participantes, visando atender a um dos objetivos es-
pecificos deste estudo. Através dos dados, pode-se identificar: a graduagio,
0 sexo, a idade, o estado civil, a escolaridade e o nivel de ensino no qual
os participantes trabalham. Identificam-se também aspectos referentes a
percep¢ao dos professores sobre o papel da ludicidade na relagao profes-
sor-aluno, além de observar se nas escolas onde trabalham, existe algum
projeto pedagdgico que esteja associado com a ludicidade. Como podemos
ver na Tabela n°® 1 a seguir:
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Tabela 1 - Dados sociodemografica do total de participantes

Variaveis Frequéncia Percentual %
Masculino 9 14
Sexo
Feminino 55 86
Solteiro 19 29,7
Casado 38 59,4
Estado Civil
Divorciado 6 9,4
QOutros 1 1,6
Pdblica 55 86
Tipo de Escola
Privada 9 14
Creche 18 27,7
Nivel de ensino que trabalham Educacao Infantil 30 46,2
Ensino Fundamental | 17 26,2
Ensino Médio 4 6,3
Magistério 7 10,9
Grau de Escolaridade
Superior 25 39,1
Pés-graduacao 26 43,8
A ludicidade exerce algum papel ~ Sim 63 98,4
na relacéo professor-aluno Nao 1 1,6
Projeto pedagbgico na escola Sim 0 78
que utilizam ludicidade como ~
ferramenta de aprendizagem Nao 14 21,4

Da totalidade da amostra de 64 participantes, 86% sdao do sexo fe-
minino; 59,4% declararam o estado civil casado; 86% trabalham em
escola publica; 44% possuem pods-graduacio e 98,4% dos professores
afirmaram que a ludicidade exerce algum papel na relagio professor-
-aluno. Da amostra total, 78,1% dos participantes declararam que ha
algum projeto pedagdgico que utilizam a ludicidade como ferramenta
de aprendizagem.

DESCRICAO DOS RESULTADOS OBTIDOS ATRAVES DA TECNICA DE

ASSOCIACAO LIVRE DE PALAVRAS PROCESSADO PELO SOFTWARE
TRI DEUX MOTS

Na Figura 1, encontram-se os campos semanticos construidos pelas
representacdes sociais apreendidas por meio dos estimulos indutores:
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«ludicidade», «educacao infantil» e «como pode ser trabalhada a ludicida-
de em sala de aula?». Desse processo participaram professores da Creche,

Educacao Infantil e Ensino Fundamental 1.

O processamento dos dados, através do Softwere Tri Deux Mots, ori-
ginou a Figura 1, que vem ja a seguir, onde se apresentam 0s universos
semanticos associados as variaveis fixas: professores da creche, da educagio

infantil e do fundamental.

Figura 1 - Plano fatorial das representacoes sociais da ludicidade no
contexto educacional

OPINIAQ POSITIVA QUANTO O PAPEL

DA LUDICIDADE NA RELACAO PROFESSOR ALUNO CRECHE - F2
respeitol
amor2/socializagdo?/teatro3
alegrial
+ dedicagao2/base2
conhecimento2
jogosl/masica3
bringuedosl
diversaol brincadeiras3
abracod
[Pl everenesatoaisatsassatsansastansastansassansassas N
ensinarl/ludicidade2 EDUC'AQLO INFANTIL
carinho3/TRABALHAM PROJETQ PEDAGOGCIO - descobertas2/aleqria2
ACERCA DA LUDICIDADE . dindmica3
. ladico3
desenvolvimento2
carinho2 .

Imaginar3/liberdadel/curiosidade2/socializagao3d/afeto3/alfabetizagdo?
docagdol/jogosl /prazerl/diversiol /FUNDAMENTALL

Legenda do Plano Fatorial:

Fator 1 (F1) em verde, localiza-se no eixo horizontal a direita e a esquerda.

Fator 2 (F2), em vermelho, localiza-se no eixo vertical superior e inferior.

Variaveis de Opinidao ou Estimulos indutores. O niimero no final de cada palavra significa:

[ e B R I

[ R T R R R e e e e N = =
Ln o L BD £ Lo 0O =] eny Ln b L B e

1 = ludicidade; 2 = educacio infantil; 3 = como pode ser trabalhado a ludicidade em sala de aula.

As palavras pertencentes a dois campos semanticos encontram-se na cor verde.

Variaveis Fixas (em caixa alta): Professores creche, educacdo infantil e fundamental; a percep¢ao

dos professores sobre se ludicidade exerce algum papel na relagio professor-aluno: sim ou nio;
projeto pedagdgico que trabalhe a ludicidade em sala de aula: sim ou ndo.
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A leitura grafica desses campos assinala variacdes semanticas na orga-
niza¢io do campo espacial, revelando aproximacdes e distanciamento das
modalidades nos dois fatores, representados no Fator 1 (F1) e Fator (F2).
O somatorio dos dois fatores demonstra um poder explicativo de 68,7%
da varidncia total das respostas, demonstrando parametros estatisticos
com consisténcia interna e fidedignidade.

Os resultados processados indicaram um somatoério de 821 palavras
evocadas pelo conjunto dos participantes (N=65). Os professores da creche
contribuiram com 112 palavras (13,6 %), os docentes da educacio infantil
com 379 palavras (46,2%) e os educadores do ensino fundamental I com
330 palavras (40,2%).

Os professores que afirmaram positivamente sobre a ludicidade exercer
algum papel na relagdo professor-aluno contribuiram com 807 palavras
(98.3%), enquanto os professores que declararam que a ludicidade nao
exerce algum papel na relagio professor-aluno, colaboraram com 14
palavras (1,7%).

Os educadores que afirmaram que suas escolas possuem projetos peda-
gogicos envolvendo ludicidade contribuiram com 625 palavras (76,1%),
enquanto os educadores que afirmaram a respeito de suas escolas nio
possuirem projetos pedagogicos envolvendo ludicidade contribuiram com
196 palavras (23,9%).

No Fator 1 (F1), localizado na linha horizontal em verde do lado
esquerdo do plano com a porcentagem total de 38,6%, encontram-se
agrupadas as contribui¢oes dos professores que trabalham projetos pe-
dagogicos nas escolas e dos professores que opinam de maneira positiva
quanto ao papel da ludicidade na rela¢dao professor e aluno. Esses dois
grupos de professores representaram o estimulo «ludicidade» como um
modo de “ensinar” norteado pela “diversao”. O segundo estimulo, «edu-
cacao infantil», foi representado por esses professores como “ludicidade”
e esta modalidade de ensino pode se apresentar mediante diversas a¢oes
de “carinho”. No terceiro estimulo indutor, «como pode ser trabalhada
a ludicidade em sala de aula?», os professores representaram de forma
afetuosa, como “carinho” e “abraco”.

A educacao infantil foi representada por esses professores pela
palavra ‘ludicidade’ e ‘carinho’. O ludico e o afeto estao presentes na
escola de Educagdo Infantil, fazendo parte do processo de aprendiza-
gem, desenvolvimento e funcionando como instrumento de trabalho. A
palavra ludicidade, com 34 %, apresentou-se como a maior contribui¢ao
para esse estimulo.

52 Cadernos de Estudos Sociais, n. 32, v. 2, jul.-dez. 2017



Ainda no F1, do lado direito, situa-se o campo semantico elaborado
pelos professores da Educacao Infantil. Segundo esses docentes, a «ludi-
cidade» € representada considerando seus aspectos ludicos, tais como:
“diversao” e “brinquedos”. O segundo estimulo, «educagao infantil»,
foi representado pelos professores dessa mesma modalidade de ensino
como uma fase de “descobertas” e visto como fator de “alegria”. O
ultimo estimulo, «como pode ser trabalhada a ludicidade em sala de
aula?», foi representado através de “dindmica”, “brincadeiras” e do
“ludico”.

No segundo Fator (F2), situado na linha vertical com a cor vermelha e
com a porcentagem total de 30,1 %, encontra-se os campos semanticos que
refletem o pensamento coletivo dos professores que trabalham em creches
e no fundamental I. Na parte superior foram cunhadas as associagoes dos
docentes que laboram em creches, os quais associaram os elementos de
cada estimulo da seguinte forma: ao estimulo «ludicidade» foi associado a
utilizacao de “jogos”, tornando o aprendizado um momento de “alegria”.
Para esses professores, a ludicidade pode ser trabalhada em sala de aula
mediante a utilizacdo de jogos que, segundo eles, torna o aprendizado um
momento de alegria.

Para esse grupo de professores o segundo estimulo, «educacao infantil»,
foi representado como um ato de “amor”, “dedica¢do”, sendo uma “base”
para a “socializa¢gdo” e o “conhecimento”. Esse grupo objetivou «como
pode ser trabalhada a ludicidade em sala de aula?» por meio de: “teatro”,
“miusica” e o exercicio do “respeito” entre si.

No mesmo Fator (F2), linha vertical em vermelho no plano in-
ferior, apresenta-se o campo semantico dos professores do ensino
fundamental I. Para esses docentes, a «ludicidade» foi representada
como “liberdade”, “educacao”, “prazer”, “diversao” e “jogo”. Esses
profissionais caracterizam a «educacao infantil» como um processo de
“alfabetizacao”, fomentando a “curiosidade” como elemento da apren-
dizagem. O ultimo estimulo, «como pode ser trabalhada a ludicidade
em sala de aula?», foi caracterizado como elemento de “socializacao”,
“imaginacao” e “afeto”.

A partir desses campos semanticos, podem ser observadas diferen-
ciacoes e similaridades em relacdo aos professores. Analisando os dados
relacionados ao objetivo geral, percebe-se a apresenta¢io de concepcdes/
descri¢coes acerca da ludicidade na educacao infantil, e as maneiras da
mesma ser trabalhada em sala de aula.
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DESCRICAO DOS RESULTADOS OBTIDOS ATRAVES DA TECNICA DE
ASSOCIACAO LIVRE DE PALAVRAS PROCESSADO PELO SOFTWARE
IRAMUTEQ

Em seguida foi realizada uma analise prototipica cuja finalidade é
identificar a estrutura representacional, tomando por base a coocorréncia
e ordem de evocagao das palavras provenientes de um teste de evocagoes
livres (WACHELKE, WOLTER, 2011). Conforme visualizado na Figura 2,
foi apresentado um diagrama de quatro casas referente as dimensoes da
estrutura da representagao social.

Figura 2 - Analise prototipica das representacoes sociais de professores
sobre ludicidade

==2.69 Rangs =269

Zone du noyau Premiére périphérie

brincar-30-2 diversao-19-2.7
! aprendizagem-12-3.1
1090-28-21 interacao-11-2.9
Crlail\/ldﬁ%&-ZS'z.“’ conhecimento-11-3.5
imaginacao-/- musica-9-3.3

brincadeira-8-2 8

Elements contrastés Seconde périphérie

<B.62 Fréguences == 662

O primeiro quadrante (superior esquerdo) refere-se ao nucleo cen-
tral da representa¢do da ludicidade, os quais apontam para evocagoes
como: “brincar”; “jogo”; “criatividade” e “imaginacdo”. Os termos
elucidados, enquanto elementos unificadores e estabilizadores das RS
da ludicidade, expressam a percepcdo dos professores. De forma ge-
ral, evidenciou-se que o jogo emergiu como palavra unificadora das
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representagOes sociais da ludicidade entre os dois programas. O jogo
é considerado uma atividade ladica que tem valor educacional, a uti-
lizagao do mesmo no ambiente escolar traz vantagens para o processo
de ensino-aprendizagem. O jogo é um impulso natural da crianga,
funcionando como um grande motivador, que obtém prazer, diversdao
e realiza um esforco espontaneo e voluntario para atingir o objetivo. O
jogo mobiliza esquemas mentais e estimula o pensamento, a ordenagao
do tempo e espago, integra varias dimensdes da personalidade afetiva,
social, motora e cognitiva (KISHIMOTO, 2002).

Além do jogo como elemento de consensualidade entre os progra-
mas, o nucleo das representagdes da ludicidade socialmente elaboradas
e partilhadas pelos professores foi estruturado por meio dos elementos
brincar, criatividade e imaginacdo. Essa estrutura sugere que a ludicidade
pode ser trabalhada em sala de aula como agente potencializador das
relacdes sociais, e docentes acreditam que a agao lidica se integra com a
imaginagio e a afetividade. De acordo com Bougere (2004), o ludico, na
concepgao de um espaco de socializag¢do, envolve a imaginacio, a criagio
e o pensamento, tendo o elo das relagdes sociais entre criangas, ou entre
criancgas e adultos.

No segundo quadrante (superior direito) encontra-se o primeiro nu-
cleo periférico, os quais fortalecem as ideias do nucleo central, e onde se
encontram as palavras que tém alta frequéncia, mas que tiveram ordem
média maior, ou seja, ndo foram tio prontamente evocadas, tais como:
“diversao”; aprendizagem”, “intera¢ao”. Aqui se pode inferir que a ludici-
dade é ancorada na ideia da diversdo e interacdo que leva a aprendizagem.
Para Silva (2004), o ludico nao se limita apenas a diversdo: pode também
ser utilizado como elemento educativo, facilitando o processo de ensino e
aprendizagem. Esses mesmos resultados foram encontrados por Cardoso
(2008) com professores da educagio infantil, que representaram o lidico
como sindnimo da teoria e diversao.

No terceiro quadrante (inferior esquerdo) ou a zona de contraste,
destacam-se as palavras “ensinar”, ludico e “desenvolvimento”. Esses
termos reforcam as nogdes presentes no nucleo central e periférico.
Apontam o ladico como um recurso imprescindivel para ensinar e para
o desenvolvimento da crianga. Essa ideia é confirmada na literatura em
que se sugere a ludicidade como uma ferramenta para o desenvolvimento
motor cognitivo da crianca (NASCIMENTO et al., 2015; ARRUDA;
SILVA, 2014; COSTA 2013).
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Por fim, a segunda periferia no quarto quadrante (inferior direito) indica
os elementos com menor frequéncia e maior ordem de evocagao, quais sao
“alegria”, “prazer”, “aprendizado”. Aqui vemos a ludicidade ancorada em
aspectos positivos que geram alegria e prazer ao aluno, além de destacar

o aspecto da afetividade envolvida no processo de aprendizagem.
CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho foi elaborado com a inten¢do de conhecer, através
das representagdes sociais, o universo ludico, sua importancia e possibili-
dades de aplicacdo pedagogica no desenvolvimento da aprendizagem da
crianga, além de buscar compreender como o professor pode usar essa
ferramenta como sua aliada na sala de aula.

Teve como objetivo apreender as representagdes sociais acerca da ludi-
cidade elaborada por professores de creche, educacdo infantil e educacio
fundamental da rede publica e privada da cidade de Coremas — PB. As
representacoes sociais sao um conjunto de simbolos que visam elaborar ou
descrever o comportamento e a comunicagao entre os individuos. No caso
da atual pesquisa, essas representagoes sociais foram demonstradas através
de um questiondrio aplicado com 64 professores, buscando verificar suas
respostas diante de trés estimulos elaborados para este estudo: “ludicida-
de”, “educacdo infantil” e “como trabalhar a ludicidade na sala de aula”.

Para gerar os resultados obtidos através do questiondrio, foi usado o
processamento de dois software; o Tri Deux Mots e o IRAMUTEQ. O
tema estudado e desenvolvido até aqui tem fundamental importancia, pois,
através das representacdes sociais, pode-se entender ainda mais como a
ludicidade pode ser usada enquanto uma poderosa arma na construgao do
conhecimento. Assim, foi possivel identificar que a pesquisa aqui disposta
serve como base para melhor conhecer como esta sendo utilizado a ludicidade
em sala de aula e como tais métodos tem influencia na vida das criancas.

Dessa forma, foi possivel identificar, através das representagoes sociais,
que os professores entrevistados, em sua maioria, tinham uma nogao da
importancia da ludicidade, usando palavras como “diversio”, “ensinar”,
“alegria”, “jogos”, “liberdade”, “prazer”, “diversdo”, “brinquedos” e
“educagao”; sendo essas as primeiras palavras que vieram a mente quan-
do se pensava em ludicidade. Os professores demonstraram através desse
questionario que a ludicidade deve ser trabalhada em sala de aula e usaram
palavras como: “dindmica”, “brincadeiras”, “ludico”, “socializagio” e
“imaginacdo”; para demonstrar esse pensamento.
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A educacio infantil é o ber¢o da ludicidade, pois nela as criangas sdo
estimuladas pelos professores a desenvolver a imaginagido através das
brincadeiras. Sobre esse estimulo, os professores questionados usaram pa-
lavras como “ludicidade”, “descoberta”, “conhecimento”, “curiosidade”,
“alfabetizagdo”, “base”, “amor” e “carinho” para definir essa etapa tao
importante na vida da crianga.

O estudo desse trabalho trouxe importantes contribui¢does metodologi-
cas, permitindo aos professores a oportunidade de expressar, através das
representagoes sociais, o que vem a ser ludicidade; sendo assim, cabe a nos
ressaltarmos sua importancia. A apresentacao do ludico na sala de aula
traz na mala a alegria, o prazer, a diversdo e muitos outros sentimentos,
que geram na crianga uma motivagdo extra para aprender. Uma crianga
que aprende brincando se torna uma pessoa mais apta a socializacdo, a
interagdo e ao melhor desenvolvimento pessoal, fisico e psicologico. Além
disso, a ludicidade estimula o surgimento da criatividade, imaginagao,
além de auxiliar na capacidade da criang¢a em construir o conhecimento,
usando de meios mais divertidos para aprender.

Vale ressaltar a importancia da ludicidade e a necessidade dela ser
melhor assimilada pelos professores, pois os mesmos devem compreender
que eles sao os mediadores entre a crianca e o brinquedo, brincadeira ou
jogos, e que quando a ludicidade é usada pedagogicamente, ela tem um
valor ainda maior na aprendizagem das criancas. O professor deve usar
da melhor maneira o brincar e explora-lo em diferentes espacos, buscando
com isso desenvolver na crianca a capacidade que ela tem de construir
relacionamentos, de interagir e de aprender.

Nio obstante, torna-se indispensavel destacar algumas limitagoes
da pesquisa, tais como: (1) Devido ao nimero reduzido de unidades
escolares em Coremas, a amostra da pesquisa contou com a participacao
de um numero reduzido de professores que se dispusessem a partici-
par, ocasionando, também, a quantidade de professores de diferentes
seguimentos; (2) a amostra ser composta por poucos professores da
rede privada.

Destarte, espera-se que novas pesquisas sejam realizadas e que
levem em considera¢ao o maior numero de participantes, buscando a
equiparacdo da quantidade de professores de diferentes seguimentos, a
fim de que os resultados aqui encontrados possam ser confirmados, ou
que se possam ser comparados com outros profissionais da educagiao
de diferentes regides, no que diz respeito a representac¢do social sobre

a ludicidade.
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