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RESUMO

Projeto Vitéria Régia

As interacBes que se promovem ao longo de um curso de formacdo pedagdgica imprescindem de
significados. Sabe-se que tudo o que se experimenta, que se pratica, agrega melhores condi¢des para
se confirmar como aprendizagem. Quando se adiciona as situacdes de transposicdo didatica o
componente ludico, sao fertilizados os terrenos da memaria afetiva, muito mais provida de longevidade.
Em se tratando de um curso de formacao de professores, ministrado na modalidade EAD, qualificar as
interac6es académicas ganham contornos de um desafio imperativo, ou seja, ha que se priorizar a
provocacéo de reflexdes acerca dos contelidos veiculados por meio de experimentagfes ludicas, que
se notabilizem pelo potencial de favorecer aprendizagens nao pereciveis, que se desdobrem em novas
habilidades para que o futuro professor pulverize em proveito de seus alunos.

O projeto Vitéria Régia foi concebido com esse propoésito: proporcionar uma experiéncia agradavel, sob
0 ponto de vista metodoldgico, e funcional, no que se refere as repercussdes de aprendizagem de
diversos conteldos. Seu publico-alvo consistiu em discentes do curso de Pedagogia EAD, do primeiro
semestre. Reunidos em grupos em seus respectivos polos presenciais, foram incumbidos de selecionar
contetdos que pudessem ser ministrado para criancas de educacéo infantil ou ensino fundamental. O
recurso didatico foi a brincadeira denominada Vitéria Régia, ou seja, papéis dobrados portando os
contetdos escolhidos que, postos em um recipiente com agua, se abriam e se revelavam numa alusao
a procedimentos “magicos”. A realizacdo da atividade foi precedida por tutoriais, diversos videos e
textos de apoio postados no ambiente virtual de aprendizagem. Durante a experiéncia, 0s grupos
deveriam documentéa-la com fotos e videos, enviando esses registros para a plataforma académica a
que tém acesso. O resultado ficou patente em interacdes de naturezas diversas, entre grupos do
mesmo polo e de outros, tutores e professores.
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| - INTRODUCAO

O Projeto Vitéria Régia foi produto decorrente de uma disciplina denominada Projeto
Integrador, que faz parte da grade curricular do curso de Pedagogia, ofertado na
modalidade EAD (Educacdo a Distancia). Este foi um trabalho que ocorreu
concomitantemente em diversos polos, vinculados a uma universidade localizada em
Mogi das Cruzes.

A finalidade da disciplina Projeto Integrador € promover a interdisciplinaridade entre os
contetidos abordados durante cada semestre letivo e, a0 mesmo tempo, criar condi¢des
para que o aluno, futuro professor, tenha acesso a situacdes que lhe permitam
vislumbrar, da forma mais proxima quanto for possivel, como ser4 o seu exercicio
profissional.

O eixo norteador das atividades alcancadas pelo projeto Vitéria Régia foi a ludicidade,
sem a qual qualquer mobilizacdo dirigida a crianca se esvaia de sentido e nédo
contempla os objetivos de aprendizagem estabelecidos para esse publico alvo. Trata-se
de uma espécie de axioma, repetido a exaustdo durante os anos de formacao
pedagdgica, para que o futuro docente jamais perca de vista a pertinéncia de se orientar

pela ludicidade em tudo o que propuser a crianca.

Procurou-se, ao longo das atividades, chamar a atengcédo do académico para a validade
das propostas que abrem espacos para a criatividade, ndo s6 no sentido de estimular as
posturas criativas do futuro professor, mas também para que estes reproduzam a
prerrogativa de valorizar as ac¢des criativas de seus alunos, quando forem regentes de
suas salas de aula.

Justifica-se a tdnica depositada nesse estimulo a criatividade nas perspectivas
cognitivistas defendidas por Gardner (2002), dentre outros referenciais, em que se
destaca a relacdo dialética entre criatividade e inteligéncia, sinalizando que uma
competéncia intelectual humana deve apresentar um conjunto de habilidades para a
resolucdo de problemas, dando suporte para que o individuo seja capaz de resolver
problemas ou dificuldades com as quais se depare, a0 mesmo tempo em que se
capacite para o exercicio da criacdo, da elaboracdo de produtos que atendam suas
necessidades de forma eficaz. Acredita-se que ao buscar solu¢des para os problemas
encontrados ou simulados, o educando amplie suas condi¢cdes para a aquisicdo de
conhecimento novo. (p. 46). Com efeito, essa concepg¢éo deve conduzir o aprendizado



do estudante de Pedagogia de forma significativa, a fim de que, ao aperceber-se de sua
eficacia na relacdo com o conhecimento, ofereca futuramente condi¢Bes similares aos
seus alunos. Dolabela (2003) considera possivel aperfeicoar o uso da criatividade e
indica que suscitar trabalhos com temas de grande interesse do aluno possa ser um
bom comeco:

Sem duavidas existem técnicas para aumentar a criatividade das pessoas. Mas ndo ha
como negar que alguém sera mais criativo quando imerso em tema que 0 apaixona, ao
gual se dedica intensamente, pois criatividade depende principalmente do grau de
energia empregado, ndo é so um facho de luz fugidio e casual. E para isso é preciso
estar comprometido. (DOLABELA, 2003, p. 59).

Tendo, portanto, a ludicidade e a criatividade como retro alimentadoras de todo o
processo de conducgéo das atividades deste projeto, outra necessidade que se buscou
desenvolver foi a integracdo entre os académicos do mesmo polo, assim como entre 0s
participantes de polos distintos, promovendo n&o sO a troca de experiéncias, mas
também o estabelecimento de vinculos entre pessoas que comungam expectativas
parelhas e fazem projecbes para o0 exercicio de uma profissdo que tanto padece pelos
isolamentos, comunicagdes indcuas, desinteresses pelas boas praticas alheias e apego
a certas zonas de conforto que nao fertilizam a qualidade do processo educativo.

O uso das ferramentas tecnolOgicas, que € sempre uma grande preocupacdo das
Instituicbes de Ensino Superior que oferecem matriculas para cursos na modalidade
EAD, esteve na pauta deste projeto com consideravel destaque e em diferentes
momentos, dentre os quais, quando 0s participantes registraram as etapas das
atividades em fotos, elaboraram videos alusivos ao trabalho de cada grupo e
compartilharam essas experiéncias nos ambientes virtuais de aprendizagem,
possibilitando o intercambio de ideias e de resultados.

Il - OJETIVOS

A proposta de atividades do projeto Vitéria Régia considerou como metas a serem
alcancadas:

1 — Promover acdes que integrassem diversas areas do conhecimento, de forma



harménica e ludica, chamando a atencdo dos académicos para a relevancia da

interdisciplinaridade;

2 — Possibilitar aos estudantes do curso de Pedagogia espacos para a constru¢do de
uma sequéncia didatica aplicavel em salas de aulas reais, num exercicio de
aproximacdao entre teoria e pratica;

3 — Destacar a ludicidade e a criatividade como elementos imprescindiveis a aquisicdo
construtiva do conhecimento;

4 — Valorizar a construcao coletiva de saberes pedagogicos e a socializagdo saudavel
dos resultados obtidos nas diversas etapas de desenvolvimento do projeto;

5 — Familiarizar estudantes matriculados em cursos oferecidos na modalidade EAD com
as ferramentas disponiveis em seu ambiente virtual de aprendizagem.

lIl - REFERENCIAIS TEORICOS

O desenvolvimento deste trabalho encontrou ancoragem tedrica nos autores Gardner
(2002), Vygotski (2009); Duarte (2004); Dolabela (2003); Pasqualini (2013); Barbosa
(2006); Torre (2005); Rios e Santos (2011). Todos os autores mencionados convalidam
a perspectivas de se imprimir ao trabalho pedagdégico, notadamente aqueles realizados
com criancgas, o carater ludico e criativo.

Para a elaboracdo do tutorial de apresentacdo aos alunos, veiculado também na
plataforma virtual, foram consultados alguns enderecos de sitios sobre mitologia - que
contextualizassem o tema “Vitoria Régia’- outros sobre personalidades que se valeram
da criatividade e da imaginagdo para construir histérias de sucesso. Essas indicacdes
foram repassadas aos académicos, com o propdsito de também incentiva-los a utilizar
0S recursos virtuais de pesquisa, atentando para a necessidade de se efetuar buscas
em enderecos confiaveis, conforme recomenda Duarte (2004):

[...] o insucesso ou sucesso de individuos, empresas e instituicbes depende
basicamente da maior ou menor capacidade de buscar conhecimentos e informacdes
com rapidez e saber utilizd-los com criatividade, adaptando-se a novos ritmos e



processos, dominando as novas tecnologias e linguagens, em suma, adaptando-se a um
novo tipo de sociedade que estaria surgindo, caracterizado por um novo tipo de relacdes
entre conhecimento e trabalho. (DUARTE, 2004, p. 64).

A fim de assegurar maior legitimidade aos tutores dos polos presenciais para, caso se
fizesse pertinente, trazer orientacdes suplementares aos académicos, foi organizado um
encontro com esses profissionais em que, dentre outras atividades, executaram as
principais etapas da construgéo do brinquedo, ora denominado “Vitéria Régia”.

IV — PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O Projeto Vitoria Régia fez parte de uma programacéo semestral, cujo produto final foi a
possibilidade de alunos do curso de Pedagogia EAD vivenciarem uma atividade ludica,
factivel e de grande interesse para o publico com o qual os futuros professores irdo
trabalhar. Assim, este artigo se vale como procedimento metodolégico do Estudo de
Caso, uma vez que se pretende apresentar o relato de uma experiéncia, seu percurso
de aplicacdo e a avaliagdo que dela decorreu, sinalizando para a pertinéncia de sua
socializacao.

Salienta-se que o relato podera se ressentir da riqueza de detalhes dos quais se
apropriou durante a constru¢gdo de um brinquedo que, dentre outras particularidades,
também abordava contetdos formais estipulados para criancas de educacéo infantil ou
ensino fundamental. Mas esse detalhamento pode ser conferido na integralidade nos
documentos que precedem o projeto, disponibilizado a Instituicdo em que foi
desenvolvido.

Por meio do referido relato e das analises que dele provierem, espera-se contribuir para
gue outras propostas de atividades a serem encampadas por alunos de EAD,
especificamente dos cursos de Pedagogia, decantem os aspectos ludicos e criativos
como disparadores de estimulos a aprendizagem.

V — APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS



Sabe-se que trabalhar de forma Iudica estimula e desenvolve aspectos sociais,
cognitivos, culturais, emocionais e fisicos da crianga e a brinquedoteca é um excelente
ambiente para proporcionar esse desenvolvimento nesta fase tdo importante que é a
infancia. Desta forma, e considerando que todos o0s polos possuem esse espaco
(brinquedoteca), convencionou-se que as atividades atinentes ao projeto “Vitéria Régia”
seriam ali realizadas.

Para desenvolver o projeto Vitoria Régia, 0 académico deveria formar um grupo entre 3
a 6 participantes ou, se assim preferisse, realiza-lo individualmente. Com a formacéao
dos grupos, entre varios motivos, destacamos o de promover a troca de conhecimento
entre os ingressantes e a socializa¢éo. O proximo passo foi assistir ao video, elaborado
pelo professor responsavel pelo Projeto Integrador, ensinando como construir o
brinquedo e como utiliza-lo.

No video, o aluno acompanhava apenas uma dentre as inUmeras possibilidades de se
utiizar o brinquedo “Vitéria Régia” em sua pratica pedagogica. A cada nova
possibilidade descoberta, era importante perceber que também se configurava um novo
caminho para a ampliacdo de aprendizado pleiteado. Como nos indica Pasqualini (2013,
p.91):

“[...] A brincadeira de papéis no contexto da educacdo escolar deve estar a servico da
apropriacdo da cultura e do desenvolvimento psiquico, cabendo ao professor ndo so
ampliar o conhecimento de mundo da crianga de modo que forneca matéria-prima para
o faz de conta, mas enriquecer a atividade ludica e promover sua complexificacao”.

A ideia basica da brincadeira consistia em papéis dobrados que se abriam enquanto
boiavam numa superficie liquida. Quando os papéis se abriam, numa alusdo a um
processo magico, revelavam um determinado contetdo, que podia ser uma pergunta
para a crianca responder (O que é? o que €7?), partes de um poema ou de diversos
outros géneros textuais, um problema para que a crianca encontrasse a solucao,
palavras que rimavam, entre uma infinidade de possibilidades. O desafio para os grupos
era ciar um conteudo que fosse atrativo para as criancas de educacao infantil ou Ensino
fundamental. O importante era usar a imaginacao:

[...] aimaginacéo, base de toda atividade criadora, manifesta-se, sem divida em todos
0s campos da vida cultural, tornando-se também possivel a criacdo artistica, a cientifica
e a técnica. Nesse sentido, necessariamente, tudo o que nos cerca e foi feito pelas
maos do homem, todo o mundo da cultura, diferentemente do mundo da natureza, tudo
isso € produto da imaginacdo e da criacdo humana que nela se baseia. (VYGOTSKI,



2009, p.14).

O primeiro critério desse projeto foi a diversao. A esséncia de qualquer brincadeira é
gue a mesma seja agradavel aos participantes. Ao propor uma atividade divertida,
espera-se unir eficiéncia e eficacia, ou seja, aumentar a probabilidade de alcancar os
objetivos de forma plena. Isso porque os envolvidos terdo prazer em colaborar para a
execucao e bom andamento da atividade (eficiente: fazer certo as coisas).

Um ambiente amistoso, decorrente do prazer espontaneo em participar da atividade
tendo em vista o carater divertido da proposta apresentada, sinaliza excelente
oportunidade para uma conducdo segura e produtiva (eficaz; fazer as coisas certas).
Esses conceitos - "A eficiéncia consiste em fazer certo as coisas e a eficacia em fazer as
coisas certas.”- sdo atribuidos ao famoso pai da Administracdo, Peter Drucker.

O segundo critério vinculado ao projeto Vitéria Régia foi a adequacéo. Ninguém gosta
de uma brincadeira quando ndo consegue compreender ou realizar as atividades
propostas. O nivel de exigéncia do jogo precisa estar dentro ou proximo do nivel de
capacidade dos participantes. Portanto, foi fundamental identificar para quais faixas
etarias a proposta poderia ser mais bem aproveitada. Na perspectiva de Barbosa (2006,
p.19):

[...] € preciso que o aprendiz possa viver outras experiéncias, faca varias combinacgoes

e conex0des entre elas, para que se constitua um sujeito capaz de aprender utilizando
suas possibilidades imitativas e criativas, capaz de representa-las através de varias
linguagens e capaz de compreender, também, através de varias linguagens, a
experiéncia e a vivéncia do outro, para incorpora-las a sua quando se sentir fascinado
por ela.

Assim, ha que se garantir a atencdo ao publico alvo e o cuidado para que ndo se
subestime o estagio de desenvolvimento intelectual de cada fase, tornando a atividade
desinteressante ou por exigir de mais ou de menos da crianga. Sugeriu-se que o aluno
revisitasse Piaget e suas teorias, a fim de se sentir mais seguro para elaborar sua
proposta.

O Terceiro critério que deu suporte ao projeto foi a viabilizacdo. A ideia precisa ser
concretizada, ou seja, € primordial que seja uma proposta factivel dentro das condi¢des
previstas, que possa ser realizada dentro da brinquedoteca, preservando a esséncia do
brinquedo proposto, que conte com a participacdo de todos os integrantes do grupo e
também que permita a gravacao das atividades.



Os registros, tanto do percurso de construcéo do brinquedo por meio de fotos, quanto
da aplicacdo da brincadeira por meio do video, socializadas no ambiente virtual de
aprendizagem, permitiram o estabelecimento de vinculos entre académicos de polos
diversos. A possibilidade de compartilhar experiéncias, com grande potencial de
aplicabilidade na educacgéo basica, conforme aponta Torre:

[...] que a criatividade se socializa; deixa de ser um dom, uma capacidade pessoal para

se converter em um bem social, uma rigueza coletiva. [...] a criatividade esta em saber
utilizar a informacdo disponivel, em tomar decisfes, em ir mais além do que foi
aprendido, sobretudo, em saber aproveitar qualquer estimulo do meio para gerar
alternativas na solugéo de problemas e na busca de qualidade de vida. (TORRE, 2005,
p.34)

Essa socializagdo em ambiente virtual de aprendizagem assegura que os alunos estéao
lancando méao das tecnologias disponiveis. Trata-se de um inicio timido ainda, mas
consideravel para boa parte dos académicos, que sdo também ingressantes tanto no
ensino superior quanto nessa modalidade ndo presencial de ensino. Aqui, vale destacar
0 que afirmam Rios e Santos (2011):

As TICs contribuem para o desenvolvimento das habilidades e competéncias dos
professores e estudantes numa perspectiva critica e colaborativa. A inovacado no fazer
pedagodgico contribui significativamente na formagéo critica participativa e autbnoma do
Individuo [...] Tecnologias estas que abrem espacos ao ser humano em todas as esferas
da sua vida: trabalho — afetividade — economia — politica — cultura. (Rios & SANTOS,
2011, p 8)

VI — CONSIDERACOES FINAIS

O Projeto Vitéria Régia foi elaborado com o propdsito de promover a integracdo entre
alunos do primeiro semestre do curso de Pedagogia, na modalidade EAD, de um
mesmo polo e também de polos distintos, por meio do ambiente virtual de
aprendizagem.

Com a socializacdo dos resultados de seus trabalhos e a possibilidade de empenhar
ludicidade a uma proposta didatica, que previa a construcdo de um brinquedo e a



viabilizacdo da brincadeira, foi facultada ao aluno a oportunidade de experimentar uma
atividade que, futuramente, podera ser replicada em suas salas de aula. Ficou patente
gue as posturas criativas, além de muito bem-vindas no universo pedagdgico, sao
imprescindiveis para que a crianga se sinta atraida pelas propostas, e para que aceite o
convite para colocar em evidéncia o seu potencial criativo também.

O uso da tecnologia, durante a execugdo do projeto, materializado em tutoriais,
interagbes via plataforma, féruns, postagem de registros, entre outros, levou a aluno a
valorizar os recursos de que dispde para melhorar o protagonismo de sua
aprendizagem, ganhar desenvoltura nesses cenarios virtuais e ajustar seu perfil as
caracteristicas do Ensino a Distancia.
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