B INTRODUCAO AO DOSSIE TEMATICO

Ludicidade e Educacao: 30 anos de Oficinas
Pedagbgicas da Secretaria de Educacao do Distrito Federal

Este dossié da Revista Com Censo re-
gistra mais uma parceria com o Centro
de Aperfeicoamento dos Profissionais da
Educacdo — EAPE. Os artigos e relatos de
experiéncias apresentam os resultados
da pesquisa realizada em 2016, intitu-
lada Oficinas Pedagogicas: 30 anos de
ludicidade na formacao continuada dos
profissionais da educacdo. Assim, esta
publicacdo traz alguns resultados, siste-
matizacOes, registros histéricos e divul-
gacao dos recursos ludicos-pedagdgicos
e das metodologias implementadas e
adotadas nos cursos, atendimentos e ofi-
cinas tematicas, oferecidos pelas Oficinas
Pedagodgicas, ao longo de sua existéncia.

As Oficinas Pedagogicas (OPs) estao
estruturadas em todas as coordena-
coes regionais de ensino e a articulacao
é realizada pela Geréncia de Formacao,
Pesquisa e Desenvolvimento Profissional
dos Eixos Transversais e das Oficinas Pe-
dagogicas (GETOP), vinculada a EAPE. E
se constituem em um espaco destinado
a formacédo continuada dos profissionais
da educagao, por meio de metodologias
pedagdgicas criativas, flexiveis e huma-
nizadas. Ao longo dos anos, as OPs tém
trabalhado com a confeccdo de jogos,
contacao de histérias e outras atividades
|tdicas voltadas para o ensino, auxiliando
professores em cursos e oficinas, os quais
apresentam a dimensdo da ludicidade
como elemento integrante e importante
no processo de aprendizagem.

O termo ludicidade, muito utilizado
na educacao, é analisado por diferentes
areas de conhecimento. Autores como
Brougere, Huizinga, Heriot, Witgens-
tein, Kishimoto e Vigotsky permitem

inferir significados para esse termo, que
vem relacionado aos conceitos de pra-
zer/desprazer, jogo, brincadeira, criati-
vidade e estratégia.

Na educacédo brasileira, o termo ludi-
cidade esta voltado para a educacao das
criangas, como podemos perceber nos
fundamentos do Pacto Nacional da Al-
fabetizacdo na Idade Certa — PNAIC, ao
afirmar que "as atividades ludicas possi-
bilitam que as criancas reelaborem cria-
tivamente sentimentos e conhecimentos
e edifiquem novas possibilidades de in-
terpretacdo do real”. Seguindo a mesma
linha, o Curriculo em Movimento da Se-
cretaria de Educacao do Distrito Federal
- SEEDF sinaliza que “a ludicidade, como
pratica pedagodgica, possiblita que as
interagcdes entre as criancas e seus pa-
res e entre elas e os adultos se constitu-
am como um instrumento de promocao
da imaginacédo, da exploracdo e da des-
coberta” (Caderno 1, p. 44).

Apesar do significado do termo ludico
remeter a jogo, a ludicidade nao se expres-
sa apenas por meio de jogos e brincadeiras,
mas abrange uma dimenséo da representa-
cao e do simbdlico. O processo de recons-
truir o mundo por meio da linguagem tem
uma dimensdo ludica. No ato de transfor-
mar o mundo material tangivel em palavras
que representam todo o universo, ocorre
um processo de significacdo e, para isso,
desde a infancia o sujeito utiliza os jogos
de interpretacao, consolidando um arca-
bouco simbdlico e representacional, que
pode ser evocado por meio da literatura,
do teatro, do cinema, dos jogos, das brin-
cadeiras, das metaforas, das ironias, das
festas do folclore, entre outros.

Pode-se considerar o ludico sob dois
aspectos: como um elemento que traz
a tona, de forma espontanea, as carac-
teristicas do sujeito, num processo de
autoconhecimento e representacdo de
suas idiossincrasias sobre seus principios
e valores. Sob outro aspecto, o ludico
pode ser considerado como uma ferra-
menta para a socializacdo dos sujeitos,
trazendo a congruéncia de contextos
sociais diversos por meio da interacao,
num processo de convergéncia, gerando
aprendizagens sobre si, sobre o outro e
sobre parte do conhecimento acumulado
pela humanidade. Assim, a aprendizagem
“transcende o ambiente da sala de aula
e faz da escola uma arena de saberes e
de reflexao permanente para que todos
0s sujeitos possam se apropriar da cultu-
ra, dialogar, interagir com os diferentes,
enfim, ganhar visibilidade e se fazer valer
como cidadédos na esfera publica”. Curri-
culo em Movimento da SEEDF (2014).

Por meio dos jogos, das brincadeiras e
das representacbes, o professor articula
o conhecimento estudado com o conhe-
cimento de mundo do estudante em to-
das as etapas e modadlidades de ensino.
Desta maneira, a ludicidade é um instru-
mento que auxilia o professor a conso-
lidar ou articular de forma significativa
0s contelidos apresentados. Neste sen-
tido, o trabalho das OPs deve se tornar
a cada dia mais contextualizado com
o Curriculo em Movimento da SEEDF,
para que o uso do jogo nao seja s6 pelo
jogo, mas possa ser um trabalho plane-
jado a partir de uma metodologia ludi-
ca da formacédo continuada que muito
pode contribuir para as aprendizagens.
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Os textos inseridos nesta edicao con-
templam a interdiciplinaridade que as
OP propiciam em seus cursos, oficinas
temdticas e também contribuicdes do
Grupo de Pesquisa em Aprendizagem
Ludica (GEPAL/UNB).

A entrevista do Professor Dr. Cipriano
Carlos Luckesi fala sobre a relacdo entre a
ludicidade e as aprendizagens como uma
experiéncia muito importante para a edu-
cacao. Ele fala sobre a concepcao subjeti-
va do conceito de ludicidade, fala sobre
a nocao de Biossintese e sua relacao
com a educacao, discorre sobre a rela-
cdo das novas tecnologias com o ensino
[tdico e comenta sobre como trabalha o
Grupo de Estudo em Educacéo e Ludici-
dade — GEPEL.

O primeiro artigo do dossié tematico
chama-se Oficinas Pedagdgicas do Distri-
to Federal: espaco para vivenciar a ludici-
dade e a criatividade, de Marcia Fonseca
Oliveira Cunha e Tamar Rabelo de Castro.
O texto apresenta o trabalho de forma-
cdo continuada de professores realizado
pelas Oficinas Pedagdgicas da Secretaria
de Educacdo do Distrito Federal. Para
isso, aborda a organizacdo do trabalho
pedagdgico que se concretiza a partir da
ludicidade e da criatividade. Parte, assim,
de um referencial tedrico sobre o ludico e
sobre 0s processos criativos, demonstran-
do que vivenciar uma formacéo continu-
ada repleta de recursos Iudico-pedagdgi-
cos pode levar o professor a refletir sobre
a sua préatica docente, possibilitando, ao
educador, uma mudanca de olhar sobre
0s tempos e espacos do aprender, bem
como atuar de forma a oferecer autono-
mia e engajamento aos estudantes.

O segundo artigo, Rodas de brincar:
a ludicidade em memorias poéticas, de
Cristina Aparecida Leite, apresenta no-
cbes conceituais envolvidas em um cur-
so de formacao continuada oferecido
aos professores-formadores das Oficinas
Pedagogicas do DF2, em 2016. O curso
recebeu como nome oficial: Rodas de
Brincar: a importancia dos brinquedos
cantados, cirandas e brincadeiras na es-
cola. Apos a formacao dos professores-
-formadores, o curso foi ministrado em
oito Regionais de Ensino diferentes, evi-
denciando o carater de trabalho em rede
que emana do coletivo das Oficinas Pe-
dagogicas. Esta formagdo, cuja pesquisa
continua em expansao, busca suscitar re-
flexdes sobre o brincar, além de ampliar
o repertorio de brincadeiras corporais dos

professores. Um dos objetivos especificos
é a promocao do encontro entre as pes-
soas, que se tocam, dancam, brincam e
cantam, contribuindo para que memorias
poéticas sejam despertadas em momen-
tos simples do cotidiano.

O terceiro artigo, Oficina pedagdgica:
por uma educacao ludica e inclusiva, de
Deise Avelina Felipe Saraiva, fala sobre
a pratica pedagogica desenvolvida nas
Oficinas Pedagdgicas, considerando os
pressupostos ludicos que a subsidia e a
possibilidade de articular também a pra-
tica de uma educacao inclusiva. Inicial-
mente, buscou-se explicitar o significado
do termo Oficina Pedagogica com base
nas acdes que desenvolvem no ambito
da Secretaria de Estado de Educacao do
Distrito Federal. Além disso, sao tratadas
especificidades sobre as contribuicdes,
de forma geral, dos cursos de formacéo
continuada que sao ofertados nos espa-
cos das Oficinas. Espera-se que o artigo
contribua para o fortalecimento do tra-
balho pedagodgico da Oficina Pedagdgi-
ca e ao mesmo tempo desencadeie um
movimento crescente na elaboracao de
cursos voltados para dimensao da edu-
cacao inclusiva.

O quarto artigo, Ludicidade no ensi-
no da matemdtica com a utilizacdo do
software Geogebra, de Cleia Alves No-
gueira e Maria Dalvirene Braga, aborda
a tematica da ludicidade no ensino da
trigonometria por meio da resolucao
de problemas com a utilizacdo do sof-
tware Geogebra. Trata-se do recorte de
uma pesquisa de abordagem qualitativa
do tipo participativa, realizada com 36
alunos de ensino médio em uma escola
publica de Brasilia, Distrito Federal. O
objetivo da pesquisa visou provocar uma
mudanca de atitude frente a aprendiza-
gem ludica matemaética e o interesse pelo
uso de maneiras diversas de se resolver
problemas. O estudo foi realizado a par-
tir da construcdo de dados, por meio de
entrevistas semiestruturadas, observagao
participante, diario de campo e analise
de producoes dos educandos. Os resulta-
dos mostraram que uma proposta ludica
é possivel, pois a maioria dos alunos en-
volvidos na pesquisa gostou e aprendeu
por meio das atividades ludicas no labo-
ratério de informatica. Em especial, des-
tacamos a resolucao de problemas com
o0 uso do computador com o auxilio do
programa Geogebra no ensino da trigo-
nometria. Sabemos que existe um longo
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caminho a percorrer até que se consiga
trabalhar resolucdo de problemas e ati-
vidades ludicas como metodologia, por
iSs0, 30 necessarias novas pesquisas com
esta tematica que, quando aplicada, po-
deré trazer bons resultados no processo
de aprendizagem dos estudantes.

O quinto artigo, Liberdade: a premissa
comum entre o jogo e o ludico, de Anto-
nio Villar Marques de Sa e Virginia Per-
pétuo Guimardes Pin, busca responder a
seguinte questdo: “como trabalhar com
jogos em sala sem interferir na liberda-
de de escolha do aluno?”, e tem como
objetivo buscar meios de estimular o de-
sejo do aluno pelo jogo, de forma ludi-
ca, para que este faca a opcao de jogar,
ndo sendo obrigado a isto. Esta pesquisa
foi realizada com alunos do 2° periodo
da educacéo infantil e sua base foi o de-
senvolvimento de jogos, observando a
relacdo dos alunos com estes. Para isso,
foram utilizados os Jogos: da Velha, da
Meméria, Cara a Cara, Mancala.

O sexto artigo, Relacbes curriculares e
sociais nos jogos digitais adaptados para
o estudante com deficiéncia visual no
Dosvox, de Wesley Pereira da Silva, teve
como objetivo o estudo dos jogos digitais
adaptados para estudantes com deficién-
cia visual. A pesquisa consistiu no estudo
da interacao entre o estudante e os jogos
digitais adaptados presentes no sistema
Dosvox e no programa Jogavox. Os par-
ticipantes da pesquisa foram seis alunos
com deficiéncia visual do terceiro ano do
Ensino Médio da rede publica de ensino
do Distrito Federal. Trés dos estudantes
tinham baixa-visdo e trés tinham ceguei-
ra total. Como instrumentos de pesquisa
utilizamos a entrevista semiestruturada, o
diario de bordo e gravacdes da tela do
computador e dos rostos dos participan-
tes da pesquisa com o software Camtasia
Studio. As informacdes coletadas foram
agrupadas e organizadas em categorias.
As relacoes curriculares e sociais foram
evidenciados na fala dos estudantes. As
informacdes coletadas revelaram que tais
aspectos estiveram presentes na intera-
cdo com o jogo digital adaptado.

O sétimo artigo, Educacdo ambiental
ltudica na formacdo de formadores, de
Claudia Teixeira do Nascimento e Livia
Miranda de Oliveira, analisa os impactos
da formacao continuada aos professores
atuantes na educacado basica das esco-
las da rede publica de ensino do Distrito
Federal intitulado: Educacao Ambiental



Ludica. A formacdo se deu no primeiro
semestre de 2013 e envolveu encontros
na Oficina Pedagdgica do Recanto das
Emas, um espaco destinado a formacao
continuada dos profissionais da educacao
publica, componente do quadro estrutu-
ral da Secretaria de Estado de Educacao
do Distrito Federal — SEEDF. Destacou-se
a importancia de atividades Itdicas como
marca de singularidade do sujeito que
as vivencia e sua relevancia na atuacao
dos professores participantes. Resultados
preliminares desvelaram que a formacao
foi um meio substancial para a promogao
da Educacao Ambiental (EA).

O primeiro relato de experiéncia do
dossié, Rodas de brincar na Educacao de
Jovens e Adultos: uma proposta possivel,
de Maristela Papa da Silva, apresenta o
projeto “Rodas de Brincar na EJA”, de-
senvolvido em uma turma de Educacéo
de Jovens e Adultos, referente ao ter-
ceiro ano do Ensino Médio, no segundo
semestre de 2016, no Centro de Ensino
Médio do Nucleo Bandeirante. O projeto
foi proposto aos alunos como uma ma-
neira diferente de organizacdo das aulas,
pautadas, em sua maioria, por brincadei-
ras. Para tanto, seria necessaria a parti-
cipacao efetiva dos estudantes, o que
foi conquistado de imediato. O projeto
aconteceu em quatro fases diferentes:
apresentacdo de brincadeiras pela pro-
fessora; propostas de brincadeiras livres
pelos estudantes; apresentacao de se-
mindrio pelos grupos com a proposicao
de uma brincadeira; avaliacao de todo o
processo. Ao final do projeto, pode-se
perceber a motivacao que as brincadei-
ras trouxeram aos alunos, que chegaram
a mencionar a expectativa que tinham
para que o ultimo horario de quarta-fei-
ra chegasse logo, tendo em vista os mo-
mentos propiciados pelas aulas de Artes
ministradas. Esta foi uma experiéncia lu-
dica transformadora tanto para a docente

guanto para os discentes participantes.

O segundo relato, Penso, logo escre-
vo: um projeto de letramento, de Ade-
laide de Paula Santos, utiliza os objetos
da matriz de referéncia do Programa
de Avaliacdo Seriada - PAS/UNB e nas-
ce com o objetivo de atender as neces-
sidades dos estudantes em relacao ao
aprimoramento de habilidades e com-
peténcias no uso da Lingua Portugue-
sa em sua diversidade e aplicabilidade.
Propdoe uma reflexdo e acao diante da
pergunta: “Todos podem realmente es-
crever?”. E um projeto de Letramento
realizado desde 2008 como parte es-
sencial de meu fazer pedagdgico, que
valoriza a construcdo de conhecimentos
significativos e a leitura da realidade a
qual estamos inseridos. O projeto utiliza
o texto como isca, no melhor sentido
do termo, para “pescar” desavisados e
avisados também. Assim, por meio da
fruicao estética de objetos diversos, so-
bretudo aqueles oferecidos pelo PAS/
UNB, os estudantes passam a vivenciar
a experiéncia da narrativa, da poesia,
da prosa poética, da crénica e dos ou-
tros géneros e tipos textuais.

O terceiro relato, Percebendo a mu-
sica: vivenciando a danca no método O
Passo, de Thais Felizardo Resende, apre-
senta um recorte da oferta de oficinas de
formacao continuada aos professores da
Secretaria de Educacao do Distrito Fede-
ral, na Coordenacdo Regional de Ensino
de Ceilandia, no ano de 2014. O presente
trabalho traz como eixos norteadores a
ludicidade, o método O Passo e a rela-
¢ao com o corpo/danca. A experiéncia
propde tornar o espaco escolar um lugar
mais atrativo, com o desenvolvimento de
aulas mais encantadoras, e, promovendo
deleite aos discentes e aos docentes, com
eficacia. Utilizando o método O Passo, o
trabalho busca inserir na pratica o corpo/
danca de modo consciente, indissociavel

Tamar Rabelo de Castro

e possivel, na ludicidade, para além de
qualquer disciplina escolar.

O quarto relato, Concatenacao cultu-
ral no ensino de danca no Distrito Fede-
ral: possibilidades pedagogicas, de Ivani-
se dos Reis Chagas, mostra um conjunto
de acbes pedagogicas voltados a cultura
e a danga, que culminaram na promo-
cdo de cursos de formacao continuada
pelo Centro de Aperfeicoamento dos
Profissionais da Educacao/EAPE, insti-
tuicdo responsavel pela formacdo con-
tinuada dos educadores da rede publica
de ensino do Distrito Federal. O desen-
volvimento dos cursos explorou recur-
sos, apontando inumeras possibilidades
pedagdgicas por meio do debate, da
analise critica e do uso consciente do
corpo na escola.

O quinto relato, Oficinas Pedagdgicas
na histéria: um espaco de construcdo
da ludicidade na educacdo do Distrito
Federal, de Maria José de Aragao Cap-
deville Silva, apresenta a experiéncia
de trabalho com a ludicidade, realizada
pela equipe das Oficinas Pedagodgicas
(OPs) da Secretaria de Educacao do Dis-
trito Federal (SEEDF), ao longo dos 30
anos de existéncia, mostra que o pro-
jeto atende as necessidades da rede,
buscando, por meio de pesquisas, a
implementacdo de materiais ludico-pe-
dagdgicos, bem como a formacao con-
tinuada. Apresenta um histérico cons-
truido a partir de pesquisa realizada
no ano de 2016 por meio de registros
gue constam nos arquivos das 14 OPs,
do levantamento de dados no setor de
documentacdo do Centro de Aperfeico-
amento dos Profissionais de Educacao
— EAPE e, ainda, a respeito dos refe-
renciais teoricos utilizados na formacao
continuada realizada ao longo do perio-
do pesquisado. Contou, também, com o
resgate histérico desde a fundacao, por
meio de entrevistas com os fundadores.

Professora formadoda do Centro de Aperfeicoamento

dos Profissionais de Educacao da SEEDF
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