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RESUMO

A formacédo docente é debatida por varios autores ligados a educacédo, como Névoa (1995
1997); Gémez (1997); Pimenta (2000), entre esses autores existe uma consonancia no que
tange a necessidade de formacao continuada aos professores. No intuito de contribuir com o
processo de formacao continuada dos professores de nossa regido, oferecemos um curso
de formacdo continuada interdisciplinar no qual professores de diferentes areas de
conhecimento contribuem com os saberes especificos, na discusséo e vivéncia de tematicas
gque possibilitardo um maior conhecimento acerca de estratégias didaticas que envolvam o
jogo, a danca e a brincadeira no processo de ensino-aprendizagem.
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INTRODUCAO

A sociedade do século XX e XXI tem exigido que os profissionais sejam mais capaci-
tados; que estejam preparados para o exercicio de uma profissdo; que saibam lidar
com as pessoas; tenham versatilidade; criatividade; equilibrio e saibam inovar. Dian-
te destas exigéncias, um novo processo de formacéo profissional vem sendo desen-
volvido, mesmo que timidamente, por meio de uma revisdo e adequacao do ja exis-
tente, para que, assim, seja possivel atender as necessidades do atual mundo do
trabalho (Kullock, 2000). Esse projeto de extensao, relatado nesse artigo, teve inicio
em 2011, por meio de um programa interno do Instituto Federal Catarinense - Cam-
pus Camboriu (IFC - CC), de incentivo a pesquisa e a projetos de extensao elabora-
dos por alunos do ensino técnico integrado, sob orientacéo do corpo docente.

Um dos objetivos do projeto é exaltar o papel da extensdo nos Institutos Federais e
demais entidades de ensino, por tanto, 0 que procuramos possibilitar com esse pro-
jeto é a interligacdo das atividades de ensino e pesquisa as demandas da socieda-
de, aplicando-se a comunidade interna e, sobre tudo, externa do campus. Dessa
maneira, contribuir, por meio das atividades de extensdo, com uma das demandas
observadas na comunidade local, ou seja, a formacédo continuada de professores.

Por tanto, a justificativa do projeto "O espaco do ludico, do jogo e da danca na esco-
la, uma proposta de formacg&o continuada de professores" esta em possibilitar essa
ponte entre o conhecimento cultural e historicamente construido e a sociedade, a-
brindo as portas do IFC-CC a comunidade local da regido e estendendo praticas e-
ducativas a professores da rede municipal de ensino.
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A questdo problema que norteia o projeto €: "como tornar 0 processo ensino-
aprendizagem mais ludico e significativo para os alunos?". Uma das respostas que
encontramos essa problematica foi a de contribuir com o processo de formacéo de
professores e de compartilhar nossas experiéncias e conhecimentos pessoais sobre
a danca, os jogos, o ludico e o processo de ensino-aprendizagem, visando estraté-
gias e meios para um avanco qualitativo no processo de ensino-aprendizagem.

Nossa pesquisa utiliza como metodologia a revisdo de literatura sobre o assunto e
também a insercdo na comunidade, por meio das atividades realizadas com a popu-
lacdo local. Além disso, conta com a participacado destes na construcdo do saber,
por meio das impressoes e relatos feitos, o que caracteriza a mesma como uma
pesquisa-acdo. Portanto, contamos com a contribuicdo direta dos participantes do
projeto para realizarmos nossa proposta que se encontra em andamento.

O eixo norteador do projeto € a relacdo entre o ludico e o processo de ensino-
aprendizagem, compreendendo o Iudico ndo como um contraponto a seriedade, ou
ao que culturalmente se denomina como sério e sim como facilitador do aprendizado.
Por meio da atividade ludica o aluno podera aprender de uma maneira agradavel,
compreendendo que toda a atividade ludica pode ser um meio de expressdo que
possibilita a aprendizagem das coisas e do mundo. Teixeira (1995) afirma:

O lddico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e 0
esforco espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua
capacidade de absorver o individuo de forma intensa e total, criando
um clima de entusiasmo. E este aspecto de desenvolvimento
emocional que o torna uma atividade com forte teor motivacional,
capaz de gerar um estado de vibracéo e euforia. (p.23)

Ainda segundo Teixeira (1995), em consequéncia da atmosfera de prazer que esta
envolta a ludicidade, esta tem o poder de focar os esfor¢cos do individuo para a exe-
cucao do seu objetivo. Essas atividades requerem um esfor¢co espontaneo. O autor
também afirma que as atividades ludicas trabalham as func¢des psico-neuroldgicas e
as operacdes mentais, estimulando assim o pensamento. Teixeira coloca que a ati-
vidade ludica também estimula o fisico e afetivo do individuo, desenvolvendo assim
0 ser por completo.

Compreendendo a importancia do jogo e a estreita relagdo deste com o ludico,
entendemos que o0 jogo pode ser definido como uma estratégia de ensino muito
eficaz, pelo fato deste contribuir com o processo de interacdo social, com a nossa
capacidade de desenvolvimento cognitivo, afetivo e de nossa motricidade, de modo
lidico e prazeroso.

De acordo com Oliveira (2009, p. 17), o jogo contribui com a aprendizagem uma vez
gue 0 mesmo "representa uma pratica significativa, pois oferece flexibilidade, desafio
e exigéncia de raciocinio”, o que nos possibilita inferir que o jogo é importante no
processo ensino-aprendizagem.

O estudioso Alain corrobora com Oliveira e desde a década de 50 ja defende o em-
prego do jogo como estratégia de ensino nas escolas. O autor justifica sua defesa
pautado na ideia de que "o jogo favorece o aprendizado pelo erro e estimula a explo-
racao e a solucao de problemas" (ALAIN, 1957, p.19 apud KHISHIMOTO, 1994, p.
21). O autor defende ainda que o jogo pode ser uma atividade ausente de pressao e
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avaliacdo, no qual é possivel se criar um clima mais favoravel a investigacdo e a
busca de respostas, sem causar constrangimentos diante dos erros.

Diante de todo o exposto, defendemos a presenca do jogo e do ladico nas salas de
aulas, no entanto, concordamos com a afirmacdo de Khishimoto (1994), quando a
mesma afirma que o jogo ndo é algo inato ao ser humano e sim algo que faz parte
de uma construgéo social. Ou seja, ndo nascemos sabendo jogar, precisamos a-
prender, da mesma maneira que o professor ndo nasce professor, precisa aprender
e esse aprender implica também no aprender a jogar e saber utilizar o jogo e o ludi-
CO como uma das estratégias de ensino.

Vale ressaltar que o jogo aplicado a educacdo deve buscar um equilibrio entre a
funcao ludica de propiciar diversao e a funcdo pedagodgica de promover aprendiza-
gem. Uma funcdo n&o pode ser supervalorizada em detrimento da outra. Se o prazer
é privilegiado pode-se perder de vista 0 objetivo proposto. Da mesma maneira, se a
funcdo educativa € prioridade, o0 jogo torna-se apenas mais uma ferramenta de tra-
balho do educador e ndo uma atividade rica de emocdes e significados (KISHIMO-
TO, 1994).

No campo tedrico da Psicologia, um dos autores que contribuiu significativamente
com estudos sobre a importancia do ludico para o desenvolvimento e a aprendiza-
gem da crianca foi Vygotsky. Para esse autor, a brincadeira cria uma zona de de-
senvolvimento proximal, estimulando a crianga a aprender conhecimentos e habili-
dades que ainda ndo domina sozinha, mas que é capaz de exercer com a ajuda de
outra pessoa mais capacitada.

No brinquedo a crianca sempre se comporta além do comportamento
habitual de sua idade, além de seu comportamento diario; no brin-
guedo é como se ela fosse maior do que é na realidade. Como no fo-
co de uma lente de aumento, o brinquedo contem todas as tendén-
cias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo,
uma grande fonte de desenvolvimento (VIGOTSKI, 2007, p. 122).

A atividade ladica provoca importantes mudancas no desenvolvimento psiquico da
crianga, preparando-a cognitivamente para a proxima etapa de seu desenvolvimen-
to. A criangca pequena ainda ndo tem desenvolvida a atividade tedrica abstrata e
nem a consciéncia do mundo objetivo (LEONTIEV, 2010). E extremamente dificil
para a crianca separar 0 seu pensamento dos objetos reais existentes a sua volta.
Para imaginar uma determinada acao, ela precisa fazé-la, e a faz por meio da brin-
cadeira. Desta maneira, a partir das atividades ludicas, a crianca desenvolve seu
raciocinio, passa da necessidade de fazer fisicamente uma acgéo para a habilidade
de pensar sobre a acdo e/ou sobre o0 objeto de forma abstrata. Além disso, brincar é
uma possibilidade de incorporar os elementos da cultura na qual ela esta inserida e
experimentar as mais variadas emocoes, tal como se fosse um adulto. Brincar tam-
bém exige interacdo social e por essa razdo, a atividade ludica também possibilita
gue a crianca ajuste seu comportamento conforme o seu contexto social. Em outras
palavras, a brincadeira “é o mais complexo dos processos educativos, pois influencia
o intelecto, a parte emocional e o corpo da crianca” (BOMTEMPO, 2012, p 22).

J& a danca, aliada a educacgéo das criangas, deve possibilitar o desenvolvimento de
varias habilidades, movimentos, autoconhecimento e a harmonia entre a razdo e o
coragao. Corroboramos com Marques, (2003, 2008), quando esta menciona que as
geracdes que néo tiveram a danca incluida em suas vidas escolares ndo conseguem
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atribuir o sentido e significado da mesma no contexto da escola, o que possibilita
inferir que, uma vez que os professores nao tiveram um contato pessoal com a
danca, os mesmos ndo terdo condicdes de compreender a sua importancia no
processo educacional. Um dos objetivos do curso é, justamente, possibilitar, por
meio do jogo e das brincadeiras, estratégias de ensino que possam contribuir com
ensino da danga nas escolas, permitindo um acesso mais democratico e ladico
desse conteddo que esta presente em nossa cultura corporal e que vem sendo tao
pouco explorado e compreendido nas escolas.

Por tanto, nosso projeto, apesar de firmar-se em um eixo comum, pode ser conside-
rado como interdisciplinar, visto que possibilita o olhar sobre o ludico por meio de
varias lentes, ou areas de saber. O grupo de docentes, hoje responséavel pelo curso,
€ composto por areas diferentes de graduacdo, com isso € possivel estabelecermos
dialogos entre a area da educacéo fisica, da psicologia e das letras. Acreditamos
gue essa diversidade somente vem a acrescentar e enriquecer ainda essa proposta
de formacé&o continuada.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O curso de extensao tem uma carga horaria aproximada de 40 horas, no qual séo
desenvolvidas atividades presenciais e atividades a distancia, envolvendo, vivéncias
corporais, atividades préticas relacionadas ao tema central do curso, elaboracdo e
reelaboracdo de atividades ludicas voltadas para o ensino aprendizado da danca,
jogos cooperativos, assim como leituras e discussao de textos, analise de filmes e
recursos midiaticos que podem contribuir com a tematica. As atividades sao
realizadas dentro do Instituto Federal Campus Camboril, o que possibilita uma
maior aproximacao entre a comunidade externa e o instituto, o qual o participante
devera cumprir 85% da carga horaria total dos encontros presenciais. Além das
atividades presenciais, cada participante, para finalizar o curso, deve entregar um
portfélio, no qual estara todas as atividades realizadas, a apropriacdo de
conhecimento de cada um, indicagbes de textos e filmes sobre o assunto, resenhas
de textos que serdo utilizados como material de apoio e a experimentacdo das
atividades vivenciadas no curso com criangas no ambiente escolar.

A metodologia utilizada no desenvolvimento do projeto tem aproximacdes com a
pesquisa qualitativa e se baseia nos principios da pesquisa-acédo, que de acordo
com Thiollent (1996, p.14, apud Confortin, Berria e Santos, 2012), € definida como
uma pesquisa:

(...) realizada em estreita associacdo com uma acado ou com a reso-
lucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s par-
ticipantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvi-
dos de modo cooperativo ou participativo.

Portanto, propde-se, uma maior aproximacao com a comunidade e a participacao
desta como agente ativo nesse processo de descobrir uma melhor qualificacéo e
atuacao docente.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

s

Este artigo € um relato de experiéncias a partir de um projeto de extensdo em
andamento, no entanto ja podemos constatar uma real necessidade de oferta de
cursos como esse, de formacgéo continuada. Tal fato se comprova pela quantidade
de pessoas interessadas em participar da formagao. Ao abrirmos as inscricbes para
o curso, havia 40 vagas disponiveis, e nos deparamos com 97 inscri¢des, isto
mostra o grande numero de professores que procuram por formacéo continuada. Em
cada uma das turmas é realizado um total de seis encontros presenciais, nos quais
professores e académicos, participantes do curso, tém demonstrado
comprometimento, compartilhado saberes e aprimorado seus conhecimentos, tanto
nos momentos das atividades corporais como das discussdes sobre os modulos e o
filme envolvendo temas relacionados ao curso, transmitido e discutido pela turma.

O encantamento com todas as atividades realizadas durante as vivéncias com
brincadeiras, jogos e dancas, realizadas nos encontros, tem contribuido muito para a
formacao dos participantes, e a0 mesmo tempo tem provocado uma inquietagcéo e
desejo de saber mais sobre essas manifestacdes cultural e socialmente elaboradas
ao longo dos tempos, assim como, sobre a importancia do ludico nas escolas.

Outro item que consideramos importante ressaltar € a aproximacao entre o Instituto
Federal Catarinense - Campus Camborit e a comunidade local, tendo em vista que
muitos dos moradores de Camborid ndo tém conhecimento dos cursos que o
Instituto oferece, pois 0 mesmo antes era um Colégio Agricola, e por isso a
populacdo nédo tinha acesso ao lugar. Atualmente como Instituto Federal temos
varios cursos disponiveis e por intermédio desse e de outros cursos de extensdo
temos possibilitado um estreitamento entre o Instituto e a comunidade local.

CONSIDERACOES FINAIS

Embora o projeto esteja em andamento, as informacfes aqui contidas s6 foram
possiveis por meio dos relatos de experiéncias repassadas verbalmente e por escrito
pelos participantes do curso. Como professores, académicos de licenciatura e até
mesmo pessoas que ndo atuam na area da educacao estdo matriculados no curso,
podemos inferir que o ensino por meio de estratégias ludicas e os conteudos de
danca, jogos e brincadeiras, poderdao ser mais fortalecidos, podendo tornar-se mais
frequentes no dia a dia das escolas de Camboriu e regiao.

Finalizamos nosso relato assegurando que confiamos na relevancia da formagao
que temos proposto, por acreditarmos que o ludico e as manifestacdes culturais
como as brincadeiras, jogos e dancas podem tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais significativo, a medida que proporcionam um aprendizado com
maior satisfacdo por parte de quem aprende e de quem ensina.
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