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Resumo

A ludicidade, presente em diversos momentos do nosso dia-a-dia, faz-se instrumento de mediacao
no processo de ensino-aprendizagem. Aprofundar conceitos sobre ludicidade faz parte da formacéo
de professores que preocupados com o processo de ensinar-aprender, procuram obter resultados
mais significativos em sua atuagdo. Nesse sentido, percebe-se no contexto educacional que ha
pouca formacgdo que aborde essa tematica e que poderia auxiliar no processo de constituicdo desse
sujeito professor. Tendo por base esse cenério, este artigo se propGe a analisar as concepgles de
ludicidade contidas nos portfélios produzidos pelos professores, a partir de um curso sobre o lddico
realizado em um dos estabelecimentos do Instituto Federal Catarinense. A partir da analise dos
portfélios foi possivel identificar quatro categorias de analise: Interacbes, Desenvolvimento
integral, O prazer e, O ludico como ferramenta pedagdgica. Sendo somente o Desenvolvimento
integral a ser observado neste estudo. Partindo dessa analise, percebeu-se que este curso permitiu
momentos de trocas entre docentes, bolsista e participantes, o que resultou na percepgéo de que o
ludico é importante para um processo de ensino-aprendizagem eficiente.
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Introducéo

As discussdes acerca da importancia do ludico sdo antigas, posto que o0 jogo esta
presente em muitas das nossas manifestacbes enquanto seres humanos, mesmo depois de
adultos (HUIZINGA, 2007). Contudo, ainda ha necessidade de maior aten¢do no uso dessa
pratica para o ensino de criancas, visto que é no jogo e na brincadeira que criancas se
orientam acerca do mundo em que vivem. Essa pratica ludica possibilita uma variedade de
vivéncias a serem experienciadas por elas nos mais diversos momentos e contextos,
incluindo aqueles propiciados pela escola.

Dessa forma, ha necessidade da preparacdo dos professores, principalmente no que
se refere ao fato de que a pratica ludica também precisa ser pensada de forma a ser
significativa. Todavia, encontramos profissionais que entendem a necessidade da pratica

ludica no ambiente escolar, mas ndo se sentem preparados para desenvolvé-las em suas

! Andréa Cristina Gomes Monteiro, Docente do Ensino Basico Técnico e Tecnoldgico, IFC-Cambori(.
2 Flavia Walter, Docente do Ensino Bésico Técnico e Tecnolégico, IFC-Cambori.
® Daiane Matt Schwambach, Aluna, Licenciatura em Pedagogia.



salas de aula, seja em razdo de ndo haverem estudado o tema na formagéo inicial, ou pela
falta de seguranca em realizar essa atividade que ndo lhe é comum. Para amenizar esses
empecilhos, a formacdo permanente permite o repensar na pratica. Todavia, a formacao
precisa ser significativa, estabelecendo uma relacdo entre teoria e o fazer docente. Portanto
torna-se importante conhecer o que foi relevante para os professores ap6s uma formacéo
identificando as compreensdes desses profissionais e 0 que é prioritario para a sua
construcdo profissional. Com esse diagndstico oportunizam-se reflexdes e apontamentos
para futuras propostas de formacao.

Nesse sentido, ressalta-se que a construcdo de portfdlios se mostra uma ferramenta
rica para a percepgdo e acompanhamento dos conceitos mobilizados a partir de qualquer
situacdo de aprendizagem, de formacao, pois é considerado “[...Jum processo de selegdo ¢
reflexdo sobre a aprendizagem enquanto construcdo do conhecimento. (RAUSCH,;
ANDRADE, 2012, p.10). Portanto, o portfdlio pode ser uma eficiente ferramenta no
processo de formacdo, nele estardo as percepcdes dos sujeitos, suas experiéncias, seus
textos, e reflexdes, um material que permite ao participante o repensar de suas praticas
pedagdgicas.

Nesse sentido, este estudo almeja analisar as concepc¢des de ludicidade nos
portfélios produzidos pelos professores a partir das impressdes que 0s participantes

tiveram e das reflexGes das préaticas escolhidas para desenvolver ap6s o término do curso.

Metodologia

A proposta de formacao foi planejada por trés professoras, a partir de um edital de
incentivo a pesquisa e a projetos de extensdo do Instituto Federal Catarinense — Campus
Camborit (IFC-CC). A formacdo contou com um grupo de professoras das areas de
Educacdo Fisica, Letras e Psicologia que realizaram 0s encontros presenciais aos sabados
em diversos espagos do Instituto Federal Catarinense — Campus Camborit possibilitando
maior aproximacao da comunidade com a instituig&o.

O grupo de participantes do curso era bastante diversificado, sendo composto por
estudantes do magistério e das licenciaturas em Matemaética, Educacédo Fisica e Pedagogia,
além de professores, diretores, supervisores e orientadores educacionais das escolas
municipais de Camborit, Balneario Camboril, Itajai e Florianopolis. Na formacao
analisada houve a presenca de 40 participantes, contudo somente oito portfolios (em dupla)

foram entregues ao término do curso.



Na turma a qual os portfélios serdo analisados foram desenvolvidos seis encontros
presenciais com os participantes:
1° Encontro - "Jogo da mochila”; Filme 'Como estrelas na Terra’; Discussao sobre as
situacOes que permeiam a escola partindo do filme.

2° e 3° Encontros - Brincadeiras cantadas: Legal, legal, Chepe Chepe, Elefantdo, Raishe,

Festa dos aninais, Passeio de Trem, Passeio na floresta, A sardinha e o pato, Comando de
valer, lepo Etata lepo, Minué, Seu Mathias, Cavalo guloso, O jipe do padre, Merequeté,
Fala bum tica bum e, Arram sam sam. Brinquedos cantados: Da abobora faz meldo e,
Mazu. Jogos de socializacdo: N6 humano, Rob6, Jogo das fofoqueiras, Circulo do
didlogo, Seguir a mao, Completando os espacos, Salve-se com um abraco, Danca do jornal,
Colunas do escuro, Passeio do bambolé, Dinamica da oferta, Estafeta cooperativa,
Abelhinha e, Jogo dos nimeros; Atividades de sensibilizacdo e percep¢do corporal como
Massinha de modelar, Percepcdo dos sons, Andar sem sapatos, Massagem com bolinhas,
Escovar o colega, Lava carro e, Corredor do carinho. Dangas circulares.

4° e 5° Encontros — Discussdo das obras de Kishimoto e Leventhal e, Diretrizes

curriculares para a Educacdo Infantil; Explicacdo do uso de trabalhos com projetos e jogos
dramaticos; Experimentacdo de jogos: Do meu jeito, Minha vida — minha bandeira, Meu
alfabeto preferido, Domin6é humano, Zip zap zop, Cumprimento estatua, Juntos fazemos
mais, Medalhdo, Repolho, Além disso, Caca letras, Esquentando o cérebro, Jogo da velha
cooperativo, Ortografia e adivinhacdo, Enigma, Corrida da musica, Show do milhédo, Jogo
da memoria, Adivinhando o aniversério, Significado dos nomes, O jogo do tapa, Telefone
com dois fios, O mestre mandou, Bata palmas, Senhor lobo e, Pular corda, Pense diferente,
reinvente, Dedo no gatilho, Siga as pistas, Palavra ao ar, Se, Palavra secreta, Alfabeto
neurdbico, Bate, rebate e abraca e, Quadro coletivo.
6° Encontro - Questdes neuroldgicas envolvendo o Iudico; Dramatizacéo da infancia.
Grande parte das atividades realizadas nos encontros 2, 3, 4, 5 e 6 foi de jogos ou
brincadeiras, portanto foram atividades praticas buscando maior aproximacdo e
experimentacdo das mesmas pelos participantes do curso. Com o término dos encontros
presenciais, 0s participantes da formacdo finalizaram a elaboracdo de um portfélio
individualmente ou em duplas. Esse portfolio deveria conter as percepcOes dos
participantes acerca dos encontros, impressdes dos textos de apoio, resenha do filme
assistido, analise de um material midiatico, resenha de um dos textos de apoio e, descri¢do

e andlise de quatro atividades ludicas que seriam desenvolvidas pelos participantes em suas



escolas. Os portfélios foram enviados por e-mail um més ap6s o término do curso para as

docentes formadoras de forma que os participantes pudessem obter os seus certificados

Desenvolvimento e processos avaliativos

Ao observar os oito portfolios dos professores que participaram do curso de
formacdo sobre o ludico foram destacados quatro categorias de analise: O prazer,
InteracBes, O ladico como ferramenta pedagdgica, e Desenvolvimento integral. Destas,
somente a Ultima categoria sera abordada neste trabalho.

Em observagdo aos portfélios, quando examinada a categoria desenvolvimento
integral identifica-se que todos os textos apresentam definicGes ou experiéncias que
abordam este aspecto do ludico. Mas os portfdlios trés e sete sdo 0s que mais revelam
excertos sobre a categoria.

O desenvolvimento de diversos aspectos necessarios para a constituicdo do ser na
sociedade se constitui através do jogo. Ao observar o desenvolvimento animal constata-se
que o filhote, por meio da brincadeira esta se preparando para a sua atividade adulta
(VIGOTSKI, 2003). O mesmo ocorre com o desenvolvimento do ser humano. Essa
percepcdo de desenvolvimento, descrita por Vigotski (2003) também esta presente nos
relatos dos participantes que escreveram o portfolio sete quando eles apontam que:

As atividades apresentadas trabalham com diversos aspectos de
desenvolvimento infantil, a coordenacdo motora, a consciéncia corporal,
lateralidade, a cooperagdo e trabalho em equipe, o respeito, o raciocinio, a
percepcdo espacial, a afetividade entre outros. (grifo dos autores)

Segundo 0s mesmos participantes, as atividades ludicas desenvolvidas ao longo do
curso contemplaram “[...] alguns (se ndo varios) dos aspectos do desenvolvimento, seja
ele fisico, motor, intelectual ou afetivo.” (grifo dos autores). Ideia que corrobora com a
afirmacdo de Teixeira (1995) quando este diz que as atividades ludicas trabalham as
funcBes psico-neuroldgicas e as operagdes mentais, estimulando assim o pensamento, bem
como o desenvolvimento do ser por completo. Desenvolvimento esse que pode ser
percebido no relato dos participantes que elaboraram o portfolio trés quando afirmam ter
notado o desenvolvimento motor que os alunos tiveram ao participar da atividade ludica

“Danga de Israel”.

Houve a participacdo de todas as criangas na proposta e procuravam
acompanhar o ritmo da musica, inicialmente tiveram um pouco de dificuldade
de acompanhar, mas posteriormente conseguiram sincronizar os gestos com o
ritmo da masica. (grifo dos autores)



O desenvolvimento integral das criangas também ocorre por meio da imitacdo e jogo
dramético. Ao encenar algo do cotidiano, a crianga estd entendendo os papeis de cada
integrante da cena, esta inventando 0s objetos necessarios para a cena, bem como
organizando as emocOes em relacdo ao tema abordado na encenacdo. O que remete a
citacdo de Vigotski (2003, p.105), onde o autor expde que “[nas brincadeiras infantis] A
crianga reproduz e assimila ativamente o que observa nos adultos [...]”. A importancia da
experimentacdo dos papeis na vida da crianca se faz presente no relato dos participantes

que conceberam o portfolio trés quando eles alegam que

Quando a crianca brinca, ela esta treinando varios papeis psicolégicos, ela
experimenta diferentes lugares de emog¢&o. Com o lddico as criancas podem
externalizar as emogdes sendo mais facil lidar com os sentimentos, uma vez que,
as criancas também se expressam através de movimentos.(grifo dos autores)

Segundo Vigotski “Os elementos de imitag@o [...] contribuem para a assimilagéo
ativa de diferentes aspectos da vida pela crianca e organizam sua experiéncia interna nessa
mesma dire¢do.” (2003, p.105). Nesse caminho, os participantes relatam no portfélio
quatro a importancia da imitacdo na constituicdo dos ser, pois “Foi possivel perceber
também a facilidade que a crianca tem em assumir papéis, como médico, super-herdi,
mae, pai, etc.” (grifo dos autores). Portanto, em consonancia com os relatos dos
participantes no portfélio quatro, infere-se que essa brincadeira pode facilitar o processo de
assimilacdo de funcbes importantes para a comunidade a qual a crianga pertence. Sendo
que, através da brincadeira, a experimentacao de papeis, torna-se prazerosa.

As participantes, ao escreverem o portfolio cinco, também fazem mencéao ao uso de
papéis para o entendimento de conceitos, demonstrando a importancia do ludico para
criangas e adultos. Tendo em vista, que esses Ultimos nem sempre se lembram do brincar.
“Descobrimos esse mundo de faz de conta, que nos permitiu reviver, resgatar e relembrar
o prazer e a alegria de brincar que estava adormecida dentro de nos”. Se analisarmos que
somos seres ludicos por natureza, pode-se inferir que o brincar ndo cessa e, que 0 jogo
deveria estar presente nas mais variadas esferas da vida. Contudo, aprende-se (em diversas
instancias — escola, familia, etc.) que o brincar pertence somente as criancas, o que leva ao

esquecimento de sua relevancia em nosso dia-a-dia.

Considerac0es Finais
A busca por formagdes continuadas acerca do ludico demonstra a preocupacgéo que

0S sujeitos deste estudo possuem em estarem aptos para desenvolver atividades que



promovam o aprendizado para criancas. E a partir dos relatos em cada um dos portfélios
que os docentes organizadores do curso repensam a sua oferta para 0s anos seguintes, pois
é nas necessidades apontadas por eles que pensamos em novas perspectivas para olhar o
tema do ludico. Nesse sentido, o curso contribui imensamente para o crescimento tanto dos
participantes quanto dos ministrantes dos modulos, pois todos se sentem parte da
construcdo deste novo olhar acerca do ladico.

A participacdo do bolsista nos permite ter a visdo do académico para com o objeto
de discussdo ‘ludico’ além de outras formas de organizar o espaco de formacdo. Ter o
aluno bolsista fortalece o elo entre os ministrantes do curso e o grupo de participantes,
além de proporcionar ao bolsista a experiéncia de organizar/ministrar um curso.

Em relacdo aos portfolios, € visivel que nem sempre é facil lidar com as atividades
ludicas no espaco escolar, principalmente devido ao carater formal que existe nesse
ambiente. Contudo, também se pode perceber por meio da escrita nos portfolios, que
quando utilizadas, as atividades ludicas proporcionam maior interacdo entre os estudantes,
aprendizagem coletiva, percepcdo de trabalho em equipe, além do entendimento de
conceitos que serdo importantes para a vida desses estudantes. Por meio dos portfolios
puderam-se verificar os conceitos de ludicidade e também as percep¢des dos participantes
com relacdo a esses conceitos. Embora a ordem presente na escrita dos portfolios tenha
sido diversa e muitas vezes de dificil entendimento, percebe-se que de uma maneira ou de
outra, todos os portfélios apresentaram conceitos de ludicidade como o trabalho em

coletivo, a criatividade, o prazer, a imitacao e as regras.
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