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RESUMO - O Objetivo deste trabalho é apresentar algumas acGes desenvolvidas no projeto de
extensdo “LALUPE - Laboratério Ludico Pedagogico: espago de formacdo de professores” que é
desenvolvido no LALUPE - Laboratério financiado pela Capes através do Programa Prodocéncia. O
presente projeto constitui-se como espaco ideal para o desenvolvimento de ac¢des que auxiliam a
formag&o do futuro professor, capazes de utilizar o pensamento conceitual diante da realidade,
permitindo intervencdes solidas e consistentes na comunidade. E também oferta cursos e oficinas de
aperfeicoamento para a classe docente e para os alunos da educacgdo béasica, contribuindo dessa
forma, com o compromisso social da extensdo Universitaria. A metodologia de trabalho se apresenta
como uma proposta inovadora através de projetos de a¢fes. Possui como aporte tedrico a pesquisa-
acdo na perspectiva de Engel (2000); ensino pela pesquisa na modalidade proposta por Berger
(2004); e a complexidade como principio Demo (2002). Os resultados iniciais sdo expressos pelas
acOes desenvolvidas junto aos alunos, com evento de extenséo ofertado para a comunidade externa
e ainda pelo entusiasmo e participacéo do corpo discente e docente da UEPG.

PALAVRAS CHAVE - Ludico. Projetos. Formacéao de Professores
Introducéo

O “LALUPE - Laboratorio Ludico Pedagdgico: espaco de formacéo de professores” é um
projeto de extensao desenvolvido através do Laboratério “LALUPE” financiado pela Capes através do
Programa Prodocéncia, destinado ao Curso de Licenciatura em Pedagogia da Universidade Estadual
de Ponta Grossa. Constituindo-se como um locus no qual o futuro pedagogo possa vivenciar
situagBes de aprendizagem, pesquisa e praticas educativas, em permanente aprofundamento,
discussao, construcdo e sistematizacdo de conhecimentos na &rea da ludicidade e educacao pela
pratica reflexiva.

Nesta perspectiva cabe destacar como o ludico é entendido nesta proposta de trabalho.

Sabe-se que o ludico foi tratado por diferentes abordagens teéricas e distintas perspectivas.
Destacam-se as contribuicBes de Piaget (1967), Vygotsky (1984), Betelhein (1980), Brenelli (1996),
Batllori (2006), Kishimoto (1996) e Macedo (2000).

Para Batllori (2006) a atividade ludica € diversdo e fonte de aprendizado, estimulando o
sujeito e facilitando atitudes socializantes. Os jogos desenvolvem nos alunos capacidades,
conhecimentos, atitudes e habilidades cognitivas e sociais, tais como: favorecer a mobilidade,
estimular a comunicagédo, desenvolver a imaginacdo, facilitar a aquisicdo de novos conceitos,
proporcionar experiéncias, ajudar a explorar potencialidades e limitagbes, estabelecer e revisar
valores, agilizar o raciocinio verbal, numérico, visual e abstrato, aprender a resolver problemas ou
dificuldades, buscar alternativas, estimular a aceitacdo de normas, estabelecer valores e incentivar o
respeito pelo outro e por sua cultura.

Jogar é uma forma de brincar. E a brincadeira se faz refletir em diversas areas: cognitiva,
afetiva, motora e social. A compreenséo das regras traz efeitos positivos na cogni¢ao, possibilitando a
crianca compreender o pensamento do outro.
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Segundo Macedo (2000), o jogo possibilita a producdo de uma experiéncia significativa para
as criancgas, tanto em termos de contetdos escolares como do desenvolvimento de competéncias e
habilidades. Eles estdo convictos que os jogos podem ser recursos Uteis para uma aprendizagem
diferenciada e significativa, porque atribui a crianca e ao professor outras posicdes na relagdo com o
saber escolar. Para jogar e enfrentar situacdes-problema, as criancas precisam ser ativas, envolvidas
nas tarefas e nas relacfes com pessoas e objetos, ser cooperativas e responsaveis.

Estabelecendo uma relacdo entre jogo e conhecimento, pode-se afirmar que, se para
conhecer é preciso agir, para jogar também é. O jogo, como qualquer acdo, envolve regulacédo.
Regular de algum modo as a¢fes, mesmo que sem obedecer as regras, € o convite que o jogo faz. O
aspecto mais significativo dessa regulacéo € o jogar com regras.

Para Piaget (1967) o jogo € a construgdo do conhecimento. , principalmente nos periodos
sensorio-motor e pré-operatério. Agindo sobre os objetos, as criangas estruturam seu espaco e seu
tempo, desenvolvendo a nogdo de causalidade, o que faz com que cheguem a representacao e,
finalmente, a légica. Em relagdo as criangas deficientes mentais, o jogo lhe d& a possibilidade de
aprender de acordo com 0 seu ritmo e suas capacidades.

O jogo é fonte de aprendizado para os educadores. E um meio insuperavel de conhecer a
crianca como ela é na realidade, pois, por meio do jogo, ela se manifesta espontaneamente, sem
censura nem convencgdes, de forma que nos ajuda a elaborar novas estratégias. O professor deve
buscar jogos que deixem as matérias mais atraentes, facilitando ao mesmo tempo seu aprendizado,
seja por seu carater divertido ou porque faz com que se descubram novos mundos. No entanto, nas
escolas o que se tem percebido € a falta de espaco e tempo destinados a atividade ludica.

Na tentativa de oportunizar este espaco de reflexdo e promocéo do ludico, o Lalupe pode ser
descrito como uma incubadora de projetos nesta area que visam além da articulacdo ensino,
pesquisa e extensdo, contribuir com a funcdo social da Universidade.

Objetivos

Os principais objetivos do Projeto de extensdo sdo: Aprimorar a formacédo dos futuros
professores pelo didlogo entre teoria e pratica, propiciar um espaco diferenciado para o
desenvolvimento das atividades de ensino, pesquisa e extensao e construir, aprofundar e sistematizar
conhecimentos na area da ludicidade e educacéo pela préatica reflexiva. Como objetivos especificos
pode-se elencar: conhecer e manipular materiais ludicos pedagoégicos que favorecam a prética
docente, realizar oficinas de criagdo e construgdo de brinquedos e jogos para uso na sala de aula,
desenvolver projetos interdisciplinares para a formacao docente e oferecer oficinas de formacdo para
professores da Educacdo Bésica e comunidade.

Metodologia

O ponto chave para dar conta da complexidade envolvida numa proposta de extensado, que
viabilize de forma integrada e indissociada o ensino, a pesquisa e a extensdo é a metodologia.

A opcao metodolégica adotada caracteriza-se como pesquisa-acao na perspectiva de Engel
(2000); ensino pela pesquisa na modalidade proposta por Berger (2004); e a complexidade como
principio (DEMO, 2002).

A extensdo em si é acdo, acdo de insercao social, sem pesquisa, sem subsidios tedricos e
sem geracdo de conhecimento a todos os participantes, pode se configurar como mero ativismo. O
ensino dissociado da insercéo social, da inser¢éo no proprio mercado de trabalho, sem a insercéo de
universitarios em projetos de transformacdo da educacdo, e alheio a pesquisa, torna-se mero
acumulo provisorio de conhecimentos e meio de obtenc¢éo de titulos.

Ao constituir-se como pesquisa-a¢ao, busca unir a extensao, 0 ensino e a pesquisa a agao
pratica. Caracteriza-se como processo de aprendizagem e apreensdo de mudancas ocasionadas
pelas estratégias e produtos Uteis. Procura diagnosticar um problema especifico numa situagéo
também especifica, com o fim de atingir uma relevancia pratica dos resultados e com diferentes graus
de generalizacdo. E auto-avaliativa, isto €, as modificagbes introduzidas na pratica s&o
constantemente avaliadas no decorrer do processo de intervencdo e retroalimentada pelo
conhecimento. (ENGEL, 2000, p. 184 -185).

Ao ensinar pela pesquisa, assume-se uma postura que também gera comprometimento. “A
atitude reflexiva em si € neutra, o que lhe imprime sentido e significado é a direcdo que lhe é
atribuida, ou seja, a manutencédo ou a transformagao da realidade.” (Berger, 2004, p. 46).

O ensino pela pesquisa exige o constante exercicio de aproxima¢éo e distanciamento do
contexto social. Aproximacdo por fazer parte de uma situacdo pratica vivenciada pelos sujeitos
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envolvidos na pesquisa. Distanciamento ao analisar indicadores a luz da realidade global na qual se
insere e dos aportes tedricos utilizados como referencial.

A metodologia, que possa dar conta dos aspectos j4 apresentados, necessita assumir a
complexidade como principio. O LALUPE configura-se como um complexo mosaico. As cores e
formas que se mesclam sado: a universidade, a extensdo, as disciplinas do curso de pedagogia, 0
ensino pela pesquisa, a insercao social, a aprofundamento e producdo do conhecimento, a
aprendizagem, a qualidade de e na formacéo, entre muitas.

O LALUPE como uma incubadora de projetos possibilita um trabalho coletivo e interdisciplinar
e multidisciplinar viabilizado por meio de projetos originados em sala de aula a partir de uma ou mais
disciplinas. Com o objetivo maior de formar de professores capazes de utilizar o pensamento
conceitual diante da realidade, permitindo intervencgdes sélidas e consistentes na comunidade.

O laboratério esta sendo organizado em cinco areas:
- oficina de arte: criacdo e desenvolvimento de jogos e materiais pedagdgicos direcionados a
Educacéo Basica;
- area dos jogos pedagogicos: local destinado ao acervo e utilizagdo de jogos conforme as etapas
do desenvolvimento infantil e sua aplicacédo pedagdgica;
- area da literatura e faz de conta: espaco destinado ao acervo de livros infantis, infanto-juvenis,
gibis e fantasias a serem utilizados em projetos que envolvam literatura infanto-juvenil, teatro,
fantasia, contagdo de histdrias, entre outros;
- area dos brinquedos: espaco destinado ao acervo de brinquedos; para o desenvolvimento de
projetos que envolvam o brincar espontaneo, associados etapas do desenvolvimento infantil e sua
aplicacdo pedagégica;
- area de formacdo e discussdo pedagolgica: espago para aprofundar e sistematizar
conhecimentos na area da ludicidade e educacdo pela pratica reflexiva. (planejamento, discussdes e
avaliagcéo).

As acdes desenvolvidas no LALUPE possibilitardo: estabelecer parcerias com outros setores
da universidade e da sociedade para desenvolvimento de projetos de pesquisa, testagem de jogos e
brinquedos, desenvolvimento de produtos e programas de treinamento de pessoas e formacdo de
profissionais sobre a tematica de jogos e brinquedos; oferecer oficinas e organizar eventos
destinados a formacao de professores e pesquisadores da Educagéo Basica e a comunidade.

Resultados

Alguns subprojetos j& estdo em fase de desenvolvimento como: pesquisa e criacdo de jogos
para a Educacdo Infantil na disciplina de Fundamentos Tedricos da Educacdo Infantil; Oficinas de
Contagdo de Histérias na disciplina de Metodologia da Lingua Portuguesa; Oficinas de Educacgéo
matemética na disciplina de Metodologia da Matemética e Préatica de Ensino; Oficina para
musicalizacéo infantil na disciplina de Educacéo e Arte e para subsidiar novas propostas de trabalho
e também para colaborar com a formagdo académica esta sendo organizada a | Jornada Pedagdgica
do LALUPE “Olhar Multidisciplinar sobre a crianga: contribuicées a Educacgao Infantil”.

Conclusodes

O Projeto Lalupe Laboratério Ludico Pedagdgico: espago para a formacédo de professores
ainda ndo conta com um espaco especifico para o desenvolvimento de suas a¢les, mas, ja esta
previsto para o segundo semestre de 2009 a definicdo deste espaco tdo importante para a formacéo
dos nossos académicos, apesar disso, algumas atividades ja estdo sendo desenvolvidas no contexto
das salas de aula.

Os resultados parciais obtidos até o presente momento s6 podem ser avaliados pelo
entusiasmo dos académicos na organizacdo das oficinas e do evento, pela participacdo e
engajamento dos professores nas atividades propostas e na preparacdo de novos subprojetos para o
segundo semestre. Outro aspecto importante, jA em andamento, é a possibilidade que o projeto criou
para a integracdo de académicos de outros cursos, como por exemplo, académicos de Bacharelado
em Informatica, que estdo desenvolvendo um sistema de controle para o laboratério, propiciando
assim uma alternativa para o preparo profissional destes académicos.

Com o projeto € possivel ter em mente que em muitos momentos a opg¢ao pela néo
linearidade gera inseguran¢a, mas no construir juntos, um caminho enfrentando durante o percurso
os desafios constantes, questionar as diversas possibilidades e fazer opcdes para a melhoria da
formagé&o é nossa misséo.
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