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RESUMO

O Laboratério Multidisciplinar Ludico-Pedagdgico - Lamlupe do Centro
Universitario-UniSEB Interativo de Ribeirdo Preto se configura como um projeto
continuo que visa enriquecer a formacdo dos académicos dos cursos de
Graduacao tanto na modalidade de ensino a distancia (EAD) quanto na
presencial. A literatura voltada para a educacao vem apontando a notoriedade
e 0 reconhecimento atribuidos as atividades que envolvem a utilizacdo do
lidico no campo da educacao. A proposta desse projeto subsidia-se na defesa
da utilizacdo das atividades ludicas nos processos educativos de modo a
integrar teoria e pratica, e, também como atividades que permitirdo a
apropriagdo e o desenvolvimento de certas formas culturais de
comportamentos. No presente contexto, as constantes transformagdes tornam-
se desafios para os sistemas de ensino, que devem buscar sua adequacéao,
propondo e criando novas demandas de ofertas de educacgéao continuada e de
aperfeicoamento na formacdo docente. Conhecer os desafios relacionados a
esta formacdo no contexto das novas tecnologias e identificar outras
possibilidades abertas a partir desta nova perspectiva é tarefa urgente dos
estudiosos desta area, objetivo para o qual este trabalho pretende contribuir.
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Apresentacao

Na atualidade, as atividades ludicas sdo entendidas como essenciais
para o desenvolvimento pleno do individuo em qualquer idade, mas, sobretudo
neste trabalho, com relevancia a idade escolar da educagéo infantil e dos anos
iniciais do ensino fundamental que possibilitam a explicagdo das relacdes de
apropriacdo e objetivacdo, indispensavel para as criancas (NASCIMENTO;
ARAUJO; MIGUEIS, 2009, p. 300).

Importante explicar que o termo lddico tem sua terminologia na palavra
latina “ludus”, que significa “jogar”, “brincar’. De acordo com Santos (2007, p.
60) a ludicidade

[...] é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto
lidico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e
cultural, colabora para uma boa salde mental, prepara para um

estado interior fértil, facilita os processos de socializacao,
comunicacao, expressao e constru¢do do conhecimento.

Entre os estudos disponiveis na literatura, encontramos os que buscam
confirmar que o0s jogos e as brincadeiras podem assumir um papel muite
relevante junto ao desenvolvimento social, na autonomia, na responsabilidade
e na curiosidade, das criancas (MONTESSOURI; FROEBEL apud
KISHIMOTO, 2011).

Portanto, nesse projeto, a orientacdo ao professor para utilizar em sala
de aula a brincadeira, 0 jogo, a musica, o desenho e a pintura, as histérias
infantis e infanto-juvenis, sado considerados como atividades Iudicas. A proposta
de projeto subsidia-se na defesa da utilizacdo das atividades ladicas nos
processos educativos de modo a integrar teoria e pratica. Nessa perspectiva, o
lidico €é entendido como atividade fundamental para o processo de
desenvolvimento da crianca, bem como a partir da compreensdo de que ao
brincar ndo se aprende/ensina apenas contetudos, mas € possivel apropriar-se
de certas formas culturais de comportamentos.

Os estudos de Kishimoto (2011), Rizzi e Haydt (2006) revelam o papel
dos jogos e brincadeiras no processo de desenvolvimento da criancga,
evidenciando o quanto o brincar propicia novas aquisi¢des culturais, sociais,

linguisticas, emocionais, durante toda a vida de uma pessoa. Destacam ainda,



as contribuicdes das atividades de brincar/jogar no processo de aquisicdo dos
conteudos sistematizados exigidos no processo de escolarizagao.

Na mesma perspectiva, encontramos os estudos de Macedo, Petty e
Passos (2010) e Brougére (1998) que trazem uma discussao acerca da
importancia e da intencionalidade dos jogos e das brincadeiras no contexto
escolar. Ressaltam, também, que o brincar pode ser considerado fundamental
para o desenvolvimento humano, pois, além de ser um aspecto intrinseco ao
ser humano, € algo que propicia o envolvimento, o interesse, bem como a
possibilidade de acesso a uma série de informacoes.

Ortega (1980 apud ORTIZ, 2002) destaca que o jogo pode ser utilizado
como meio formativo tanto na infancia quanto na adolescéncia, proporcionando
as criancas e aos pré-adolescentes uma formacgéo integral. Dessa forma, o
jogo fortalece a identidade do grupo social, favorecendo ainda a coesédo e a
solidariedade dentro dos varios grupos que compdem a comunidade em geral.

Sobre a concepcao e a importancia do ladico, Vigotski (2000) considera
a brincadeira uma grande fonte de desenvolvimento, pois ela oferece
perspectivas de amplitude das tendéncias do desenvolvimento de forma
condensada. Para o autor, a brincadeira fornece ampla estrutura basica para
mudancas das necessidades e da consciéncia, ja que nessa acdo ludica, as
criancas (re)significam o que vivem e sentem. Explica também que os
processos de mediacdo propiciados pela brincadeira auxiliam a crianca na
incorporacdo dos significados construidos socialmente, possibilitando o
desenvolvimento da linguagem e a constituicdo psiquica.

Para o autor, ao brincar, a crianga movimenta-se em busca de parceria e
na exploracéo de objetos; comunica-se com seus pares; expressa- se por meio
de multiplas linguagens; descobre regras e toma decisdes. O autor releva ainda
que, na brincadeira, por exemplo, os objetos perdem sua for¢a determinadora
sobre o0 comportamento da crianca, que comeca a poder agir
independentemente daquilo que ela vé. Isso porque a acdo, numa situacao
imaginaria, ensina a crianca a dirigir seu comportamento ndo somente pela
percepc¢ao imediata dos objetos ou pela situacdo que a afeta de imediato, mas
também pelo significado dessa situacdo (VIGOSTKI, 2000). Fica evidente, que
para Vigotski é indiscutivel a importancia, a utilidade e a representacdo do

brincar/jogar, no processo de aprendizagem da crianga, uma vez que as



atividades envolvendo o ludico possibilitam novas aquisicées culturais, sociais,
linguisticas, emocionais, durante toda a vida de uma pessoa.

Além disso, a partir dessas revisdes, foi possivel observar a importancia
de se desenvolver préticas pedagdgicas que priorizem a utilizacdo de
atividades ludicas como uma atividade em que os professores privilegiem as
potencialidades e talentos das criancas, recusando a suposicao de limites para
0 que pode ser alcancado. Partimos da ideia de que a organizagdo as
atividades de brincar/jogar como atividades em que as necessidades, 0s
motivos, as agdes e operagdes, sao entendidas como “uma forma especifica do
homem se relacionar com mundo” (LEONTIEV, 1983 apud NASCIMENTO,
ARAUJO e MIGUEIS, 2009, p. 295).

Assim, a partir das contribuicbes reveladas na literatura cientifica, o
projeto Lamlupe - Laboratorio Multidisciplinar Ladico-Pedagogico do Centro
Universitario -UniSEB Interativo de Ribeirdo Preto disponibiliza um conjunto de
materiais e atividades on-line em que o ludico e suas contribui¢cdes a educacao

estaréo presentes.

Justificativa

Na atualidade, € recomendado aos cursos de formacgéo de professores o
oferecimento aos futuros profissionais conhecimento tedérico-pratico para que
possam atuar na escola contemporanea. Muito se tém discutido acerca da
necessidade de se utilizar metodologias de ensino diversificadas e
significativas, que oportunizem a participacdo efetiva de todos os alunos, desde
a primeira etapa da educacéo bésica.

A Licenciatura em Pedagogia nas modalidades de ensino presencial e a
distancia (EaD) apresenta como um de seus objetivos a formacdo de
professores para a Educacao Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental.
Na modalidade a distancia (EaD) a tecnologia é uma ferramenta pedagdgica a
servico do processo de formacgao de profissionais. Conforme regulamenta o Art.
80 da Lei 9,94/96 Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), a
educacgdo a distancia € modalidade na qual a mediacdo didatico-pedagdgica

nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagcdo de meios e



tecnologias de informacdo e comunicacdo, com o0s estudantes e professores
desenvolvendo atividades educativas em lugares e tempos diversos (ROSA;
TONIAZZO, 2009 apud SALDANHA, 2011).

Os resultados positivos obtidos nas aulas da disciplina: Metodologia do
ensino de Ciéncias Naturais e Meio Ambiente, na modalidade EaD, em que a
docente da referida disciplina trabalhou com a indicacédo de atividades ladico-
pedagdgicas, a realizacdo de experimentos cientificos, bem com a confeccdo
de brinquedos e jogos com diferentes materiais (reciclaveis ou nao) para
ensinar os conteudos/temas das Ciéncias Naturais, na Educacéao Infantil e nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, foi algo bastante positivo. Alguns alunos
enviaram comentarios via chat, durante aula (ao vivo), ressaltando sua
apreciacdo em relacdo a aprendizagem de atividades préaticas para ensinar
conteudos/teméticas da referida disciplina. Foram enviadas também,
mensagens com fotos do processo de criagcdo e confeccdo das atividades
propostas nas aulas.

Além disso, observou-se que outras propostas de atividades com
perspectiva semelhante, dentre elas na disciplina Fundamentos da Educacao
Infantil em que a professora apresentou videos com materiais pedagoégicos
para desenvolver projetos com os alunos na Educacgéo Infantil, a disciplina de
Educacao e Tecnologias, em que o professor sugeriu sites direcionados para o
trabalho com praticas de ensino através dos novos recursos de comunicacao,
também se mostraram relevantes nesse contexto.

Considera-se que iniciativas como essas Sao importantes para
desmistificar algumas criticas e/ou ideias reducionistas em relacdo as
Licenciaturas oferecidas na modalidade de ensino a distancia (EaD), abrindo-
se a possibilidade de realizar um trabalho pedagégico nesta modalidade de
ensino que além de interativo, participativo, se apresenta como inovador a
medida que pode proporcionar para esses alunos oportunidade de vivenciar
experiéncias tedrico- praticas que enriqguecem sua formacao, através do uso
das novas midias e das novas formas de comunicacao.

Estas experiéncias também contribuem para que se possa questionar
ideias comumente relacionadas a visdo de que, na modalidade de ensino a
distancia (EaD) as aulas e recursos didaticos sdo engessados e néao

possibilitam interacdes. Ao contrario, estudos de Behar (2009), Maia&Neto



(2007) e Moore (2007), demostram que a interacao entre sujeitos, professores
e alunos, esta presente também na EaD, ainda que de forma indireta, sendo
mediada por recursos tecnolégicos de comunicagéo.

A educacdo é um processo multiplo e variado, do qual emergem
desafios e compromissos cada vez mais complexos e urgentes, que precisam
ser defrontados com conhecimentos, competéncia profissional, deciséo,
vontade e criatividade. A busca de respostas alternativas e inovadoras, que
contribuam para o desenvolvimento da pessoa de um modo integral, com a
formacdo de competéncias de diferentes tipos, adequadas as necessidades e
expectativas educativas existentes na comunidade, € um dos grandes desafios
dos educadores, no contexto de uma sociedade quem vem se caracterizando
pelas profundas e constantes transformagdes em todos os setores, em especial
aguelas relacionadas ao mundo do trabalho e ao uso cada vez mais
disseminado das novas tecnologias.

Sem duvida alguma, esses desafios impdem aos sistemas de ensino a
necessidade de mudancas curriculares, de formacao de profissionais e de
adequacao de metodologias criativas para atender as novas demandas. Torna-
se imprescindivel que, dentre essas adequacdes, se destaque a introducéo,
nos cursos de formacgéo docente, de tematicas que atendam a necessidade de
aprendizagem pela e para a utilizacdo das novas midias.

Nessa perspectiva, a implantacdo do Laboratorio Multidisciplinar Ladico-
Pedagogico (Lamlupe) do Centro Universitario-UniSEB Interativo de Ribeirdo
Preto, se revela como um recurso na dindmica das teleaulas; também, como
um acervo de atividades e de materiais on-line e presencial, que ficardo a
disposicéo dos alunos ao longo de seu processo de formagdo académica. O
Lamlupe intenciona, ainda, que os graduandos sejam instigados, mobilizados e
orientados a organizar um conjunto de atividades e materiais que poderéo ser
utilizados na efetivacdo da docéncia, bem como em outros segmentos sociais,
favorecendo a educacéao, quer seja em ambiente escolar ou ndo escolar.

Assim, a implantacdo do Lamlupe contempla n&o apenas a formacéo de
professores na modalidade de ensino a distancia (EaD), mas também agrega a
essa modalidade de ensino um recurso e/ou ferramenta pedagdgica relevantes

para uma atuagcao mais critica, competente e contextualizada.



Objetivos

e organizar um acervo digital de objetos e atividades a partir de
ferramentas tecnoldgicas, visando preparar e equipar um espago para
arquivo e disponibilizacdo dos materiais ludicos, aqui entendidos como
jogos, brinquedos, expressdes artisticas, muasica, histérias, entre outros;

e desenvolver atividades on-line de ensino e formacgdo ludica para
diferentes publicos;

e criar espacos virtuais de reflexdo sobre o brincar e jogar e os objetos
ludicos;

e disponibilizar um espago virtual colaborativo de acesso livre para
discussfes, consultas e compartilhamento de documentos digitais que
envolvam o ludico;

e contribuir para a formagao de profissionais da educacao que valorizem a
atividade ladica, reconhecendo sua importancia no decorrer de todas as
fases da vida do ser humano, bem como sua relevancia em todos os
segmentos sociais, em especial, na escola.

e Identificar possibilidades de formacdo abertas por meio das novas
tecnologias de comunicacdo.

Metodologia

A metodologia adotada nesse Projeto se fundamenta a partir da

realizacdo dos diferentes momentos que o contempla. Sdo eles:

v  utilizacdo de materiais ludicos (e outros) para a realizacdo e
desenvolvimento de acfes e praticas pedagdgicas;

v' formacéo de grupos de estudos (professores e alunos de graduacéo
em Pedagogia e areas afins) para estudar, discutir e analisar textos
cientificos que abordam a tematica praticas pedagdgicas e recursos
didatico-metodologicos;

v’ gravacao de atividades para a organizacdo de um acervo digital/on

line;

v confeccdo de materiais na Unidade local e nos polos.



Consideracfes Finais

A formacéo de professores inicial e continuada traz desafios no sentido
de oferecer e oportunizar uma qualificacao profissional que atenda aos anseios
da escola na contemporaneidade. Portanto, tal formacéo precisa preparar
profissionais com conhecimentos tedrico-praticos. Entendemos que o ludico no
contexto da formacgdo do professor revela-se como uma proposta que podera
resultar em um caminho metodologico importante e significativo na atuacao
futura desse profissional. E, ainda que essa proposta suscita a formacao de
profissionais na/da educacao que valorizem a atividade ludica, reconhecendo
sua importancia no decorrer de todas as fases da vida do ser humano, bem
como sua relevancia em todos 0s segmentos sociais, em especial, na escola.

Nesse sentido, uma iniciativa como essa € relevante para fortalecer os
cursos de graduacdo oferecidos nas modalidades de ensino presencial e a
distancia (EAD). Assim, para ambas as modalidades de ensino, tanto
presencial quanto a distancia, o Lamlupe se revela como um espaco virtual de
pesquisa, pratica e socializacdo de conhecimentos tedricos e praticos acerca

do ludico e suas contribuicdes.
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