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RESUMO: Este projeto desenvolve um Programa de Vivéncias Ludicas, visando o desenvolvimento
das capacidades e competéncias cognitivas, afetivas e pessoais de estudantes do ensino fundamental e
médio na Grande Porto Alegre com baixo IDEB. Entre seus objetivos estdo construir e aplicar uma
proposta de atividades e vivéncias ltdicas de Sensibilizacdo e Expressdo Corporal junto a estudantes do
ensino fundamental e médio de Escolas Publicas da grande Porto Alegre 1) Desenvolver metodologias
de vivéncias ludicas utilizando-se dispositivos moveis tecnoldgicos (Equipamentos de registro digital)
2) Analisar os efeitos das atividades desenvolvidas 3) Elaboragdo de material impresso e/ou audiovisual
da proposta. Seu publico sdo estudantes de ensino fundamental e médio de escolas publicas de Porto
Alegre com baixo IDEB; Académicos do Curso de Educacdo Fisica Professores das escolas que o
projeto atuar. O projeto apresenta uma aplicagdo efetiva de vivéncias que se constituem
potencializadoras das competéncias de estudantes em Escolas publicas de ensino de Porto Alegre. As
vivéncias sdo desenvolvidas em consonancia com estudos da neurociéncia e continuidade das pesquisas
desde coordenador, considerando-se 0 uso das tecnologias interativas como fomentadoras de potencias
de aprendizagem e formac&o humana. As atividades Iidicas tém sido preteridas no universo escolar. E
conviccao deste projeto que vertentes de acdo neste campo de experiéncias com vivéncias integradas
através de agdes interdisciplinares com outras areas do curriculo escolar, sdo fomentadores de
competéncias e valores desejaveis nos PPPs institucionais para a formagdo de um sujeito cidaddo
integral, de escolares de baixo IDEB. Este projeto apresenta beneficios evidenciados nas atitudes dos
participantes do mesmo, pois faz parte de atividades de ensino e pesquisa na ESEFID, coordenado pelo
docente. PALAVRAS-CHAVES: Pibid; Aprendizagem; Ludico, Tecnologia.

Este projeto desenvolve Vivéncias Ludicas, no desenvolvimento das competéncias
cognitivas, emocionais e pessoais de estudantes do ensino fundamental emédio na Grande
Porto Alegre em escolas com baixo IDEB. Seu publico além dos citados sdo também
académicos do Curso de Educacdo Fisica e Professores das escolas do projeto. Este trabalho
apresenta aplicacdo efetiva de vivéncias que se constituem potencializadoras das
competéncias de estudantes em Escolas publicas de ensino de Porto Alegre. As vivénciassao
desenvolvidas em consonancia com estudos da neurociéncia e continuidade das pesquisas
desde coordenador, considerando-se 0 uso das tecnologias interativas como fomentadoras de
potencias de aprendizagem e formagdo humana. As atuacBes acontecem de trés formas
distintas: a) Oficina em horéario extraclasse; b) Atuacdo regular com a turma de aula c)

Atuacdo pontual com a turma regular. Atividades Iudicas tém sido preteridas no universo

escolar.
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E convicgio deste projeto que vertentes de agdo neste campo de experiéncias com

vivéncias integradas através de acdes interdisciplinares com outras areas do curriculo

escolar, sdo fomentadores de competéncias e valores desejaveis nos PPPsinstitucionais para

a formacdo de um sujeito cidaddo integral, de escolares de baixo IDEB. Este projeto

apresenta beneficios evidenciados nas atitudes dos participantes do mesmo, poisfaz parte de

atividades de ensino e pesquisa na ESEFID, coordenado pelos autores.

A partir destas reflexdes e dos conceitos apresentados em GONCALVES (2013) o

projeto Atividades Ludico e Expressivo no Ensino Fundamental e Médio com énfase no

ludico e uso de tecnologias, sistematiza suas propostas de acdo seguindo os seguintes

principios pedagdgicos construidos a partir do estudo epistemoldgico e reflexdo das préaticas

pedagogicas dele derivadas. Principios e reflexdes abaixo descritas que orientam as acgdes

pedagdgicas:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

Aprendizagem é fenbmeno complexo.

Tecnologia afeta subjetividades.

Viver (éncia) € analogico Postar é digital.

Sensibilidade é reacgdo local.

Afeto e Emocao na aprendizagem.

Competéncias sdo diferente de Contetdos.

Ladico como consciéncia de si e de competéncias pessoais.
Criagdo de Atividades e vivéncias singulares.

Com estes principios o projeto tem elaborado suas a¢des utilizando os procedimentos

de acdo pedagdgica nas escolas que atua com diferentes formatos para atuacdo dos bolsistas.

Com isto o bolsista tem a possibilidade de experimentar o exercicio docente através de

olhares compartilhados ou construidos coletivamente. Sdo os seguintes formatos:

a)

b)

Oficina no contra-turno: Sao oficinas que acontecem uma vez na semana com
tempo entre duas a trés horas.

Atuacdo nas aulas de educacéo fisica regular da escola. Neste formato os bolsistas
acompanham uma turma regular de educagdo fisica durante o ano letivo
trabalhando diretamente com o professor da turma e com a mesma liberdade de
proposicdo pedagodgica. Nesta modalidade a atuacéo acontece com uma turma com
pelo menos duas horas aula por semana.

Atuacdo pontual por parte de um bolsista em turmas diferentes de educacéo fisica

regulares da escola ao longo do semestre.

Durante o periodo evolucionario da humanidade, o cérebro foi se desenvolvendo de

diferentes formas. Com o passar do tempo diferenciou-se das estruturas quelhe deram origem,
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embora elas permanecam em sua constituicdo. O cérebro humano tem hoje um tipo

estrutura diferente dos primeiros antropoides. Conforme DAMASIO (2008) é possivel que a
liberacdo dos membros da postura bipede tenha possibilitado que objetos fossem trazidos na
frente dos olhos. Ao concentrar-se nestes, tenha iniciado o processo de reflexdo. Tal ato
estimulou a realizagdo de sinapses naquele cérebro que chegou ao neocértex (estrutura do
cérebro exclusivo do humano) que todos partilhamos permitindo os processos da linguagem.
Note-se que a acao geradora da reflexdo nasce evolutivamente de um movimento (trazer um
objeto) e de uma observacao (até os olhos), processo que criancas realizamindistintamente.
CYRULNIK (1997 p. 16) vai reforcar tal reflexdo dizendo que “muito antes da

convencao do Verbo, o mundo vivo é estruturado pela sensorialidade que lhe da uma forma

perceptivel precisa”. Este autor vem chamar a atencdo para o fato de seres sensiveis

7’3

partilharem um ambiente através de “imprintings” “continuos:

“Aquele que contém os significados mais cativantes é um outro da mesma espécie.
A proximidade dos congéneres cria um mundo sensorial partilhavel. O outro contém
em si 0 que mais espero. Se estivesse sozinho no mundo ele estaria vazio, mas assim
que dou conta de um congénere perto de mim, portador de informagdes que “me
fala”, 0 meu habitat enche-se de gritos, de cores e de posturas que criam um
ambiente rico em significados enfeiticadores, em acontecimentos extraordinarios. A
simples presenca de um “proéximo analogo” geneticamente vizinho alarga o mundo
sensorial e cria um acontecimento perceptual, um convite ao encontro. Basta colocar
dois bebés lado a lado para que manifestem uma emocdo intensa expressa por
tagarelices, olhares e aplausos. (...) revelando assim uma sociabilidade, uma
intencionalidade espantosamente precoce. (CYRULNIK, 1997, p. 23).

Ao poder comunicar e partilhar suas experiéncias com o outro, pode observa-la,
compreendé-la e enriquecer-se com a diferenca do outro. No momento em que, atraves da
linguagem, o ser humano estabelece um processo comunicativo, que reconhece as diferencas

entre si e o0 outro.

Um sinal evidente de uma linguagem ¢ a utilizacdo de simbolos, que permite realizar
uma antecipacao do futuro, pois “[...] realiza uma sondagem de elementos do presente, com 0s
materiais do passado transformando-os em antecipacfes do futuro buscando o seu melhor
estado” (DAMASIO, 2008 p. 67 ob.cit.). Este momento na historia de uma pessoa é singular,
quando da transicdo de gestos e movimentos para a comunicacdo de pensamentos também
através das palavras/simbolos. Nenhum outro momento é tdo capacitor em termos de
potencializacdo de uma mente como este ao adquirir-se um sistema de codigos e simbolos que
Ihe permite a reflexdo do meio e, principalmente de si proprio. MATURANA & VARELA
(1995) vao afirmar que:

O operar recursivo da linguagem é condicdo sine qua non para a experiéncia que
associamos ao mental. Por outro, essas experiéncias fundadas no linguistico se
organizam com base numa variedade de estados do sistema nervoso. Como
observadores, ndo temos acesso direto a tais estados, mas estes ocorrem sempre de
maneira a manter a coeréncia de nossa deriva ontogénica (MATURANA &
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VARELA, 1995, p. 250).

A linguagem é dimensdo significativa para o humano. O dominio de interacdes
amplia-se significativamente através dela, permitindo a criacdo de virtualidades. Um termo
utilizado por Assmann era o de aprendéncia. Foi um dos autores brasileiros que insistiu sobre
diferencas entre ensinar e aprender. Colocou neste ultimo o foco principal da escola e da
educacdo. Em outras palavras o aprender enquanto processo esta ligado a sistemas bioldgicos
do sujeito em sua historia de vida e o significado para o aluno (aqui designado de aprendente)
acontece se o processo de aprender for traduzido numa compreensdo vivencial de sua
experiéncia de vida, auxiliando-o a entender sua histéria e apontando possibilidades futuras de
desenvolvimento. Se assim ndo for ndo existe aprender, apenas memorizagdo de palavras
distantes de suas realidades e descartaveis quando significados vivenciais as contradizem. Um
exemplo sdo criancas dos portos de Rio Grande (RS) e Santos (SP) onde muitos estdo

defasados na seriacdo escolar, mas dominam o inglés e até outras linguas.

Importante destacar as formas com que cada um compreende a dimensdo das
atividades ludicas na sua formacédo profissional e pessoal, bem como os possiveis efeitos que
propostas construidas coletivamente com os grupos de alunos. Um destes eventos é o Dia do
Lazer ESEFID-UFRGS. O Dia do Lazer Esef UFRGS é um evento aberto e gratuito que
acontece a cinco anos sendo um a cada semestre letivo. Seu objetivo é oportunizar espaco de
criatividade e exercicio de competéncias artisticas e de organizacdo de equipe para alunos das
disciplinas de lazer do curso de Educagéo Fisica, alunos de escolas estaduais e Bolsistas Pibid,
Extensdo e BIC e comunidade em geral. Seu publico alvo sdo Académicos do Curso de
Educacdo Fisica, docentes e servidores da UFRGS, familiares da comunidade esefiana e
alunos e professores da rede estadual de ensino atendidos pelo PIBID EfiEsefUFRGS. O
evento intercala producdes em video e apresentacfes ao vivo de esquetes e coreografias cover,
construidas pelos alunos dos cursos de educacgdo fisica e da rede estadual PIBID tendo por

base 0 humor inteligente e saudavel.

Independente da opcéo teodrica que um docente pode escolher € importante ressaltar a
educacao fisica € um fendmeno ou produto cultural humano complexo (grifo nosso) e
consequentemente sujeito a conflitos de diferentes interesses (pessoais, econémicos,

psicologicos, ideoldgicos, etc.) proprios da condicdo humana e nesta perspectiva é preciso

compreendé-lo em suas multiplas facetas.

Ora, se a educacdo fisica € um fendmeno cultural humano, e como tal precisa ser
contextualizado é importante destacar que a corporeidade € uma experiéncia vivencial
intensa de multiplos e complexos significados diferentes para cada participante e para cada

segmento de onde ele estiver situado e nesta perspectiva que deve ser trabalhada.



E importante na compreensdo desse fendémeno, o entendimento de que, dentre os
elementos constitutivos e diferenciais das suas manifestagdes, alicercarem-se em principios no
ambito da escola e o Dia do Lazer estruturou-se também, nos seguintes eixos a partir de

diferentes realidades experimentadas:

Ludicidade: componente indispensavel da existéncia humana, situado na esfera do
simbdlico e vinculado aos fen6menos da curiosidade e intencionalidade do homem. Manifesto

por intermédio do brincar, como processo criativo da estruturacdo do comportamento humano.

Corporeidade: forma integrada pela qual o homem existe no mundo, permitindo-lhe o
acesso as coisas e experiéncias diversas, de forma a tornar-se significativo a si mesmo e aos

outros e, assim, vivenciar a sua humanidade.

Sensibilidade: dimensdo que permite conhecer, vivenciar, compreender e significar,
por intermedio das sensa¢fes, 0 mundo ao seu redor e desenvolver a empatia de colocar-se no

lugar do outro.

Criticidade: qualidade que se manifesta na formulacdo de julgamento critico, dis-

cernimento apropriado de conceitos, idéias, fatos e situa¢fes que compdem o mundo vivido.

Criatividade: dimensdo permite criar, produzir, inventar, imaginar, suscitar,

alternativas para se fazer no mundo.

Interacdo: acdo reciproca que permite a construcdo coletiva da realidade, por

intermédio das diversas linguagens utilizadas nos respectivos contextos culturais.

Neste sentido o Dia do Lazer Esef UFRGS Mobiliza parcela significativa dos
académicos das disciplinas de lazer na organizacdo, execucdo e avaliacdo de atividades
diferenciadas, tendo por base o uso de tecnologias digitais e a realizacdo de tarefas singulares

(esquetes, covers, producdo de videos, etc).

Funciona como laboratério de criacdo, organizacdo coletiva e desenvolvimento de
competéncias relacionais e cognitivas para alunos de graduacdo em educacéo fisica da ufrgs, bolsistas

PibidCapes e Escolas estaduais.

Um pequeno exemplo dos efeitos do dia do Lazer Esef UFRGS pode ser constatado nos

seguintes testemunhos:

“Meu empenho, minhas intervencdes e participagdo nas aulas, ficavam mais interessantes,
préximas do que pensei anteriormente como atuacdo no Dia do Lazer. Mesmo assim, tive a certeza que
estava no caminho certo, quando o Dia do Lazer chegou, pude estar mais visivel e atuante. Minha
diversdo era vista pelos meus colegas que pela disciplina passaram, pois estou aprendendo e me

aprimorando como um futuro docente a cada “problema” ou situagdo a ser resolvida.”.



O testemunho a seguir inserimos sua imagem original de uma das avaliagfes coletadsa junto

aos alunos e ao publico que participava emprestando fidedignidade as vozes discentes
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Nestas palavras observamos alguns dos impactos que a vivéncia no Dia do Lazer

proporciona. Seria bom o profissional de Educacdo Fisica, ou qualquer um que atue com o
lazer compreender diferentes categorias em campos conceituais diversos. Isto Ihe conferiria
aparato conceitual para acOes efetivas em seu fazer pedagdgico. Uma vez que tal empreitada
pode ser deveras gigantesca para alguns, vamos direcionar nossa reflexdo para um ponto
préximo de nossas realidades, qual seja 0 ser humano que se movimenta e que existe
porque é portador de uma corporeidade viva e pulsante. E, portanto, um humano inserido

num contexto tecnolégico.

A existéncia das Tecnologias de Interacdo e Comunicagdo é uma realidade nas salas de
aula seja através de PCs das escolas ou pelos smartphones dos alunos. As implicacdes do uso
das mesmas através dos chamados nativos digitais, ainda é objeto de discussdes e de pesquisas
a respeito. Neste espaco trouxemos esta realidade para o &mbito da educacéo fisica com o Dia
do Lazer, ou seja, trabalhar na perspectiva do uso das atuais midias disponiveis para os alunos
em diferentes formatos, na construcao de estratégias de motivagéo, aprendizagem, feedback e

ampliacdo do repertdrio de novos movimentos e vivéncias corporais.

Este contexto gera uma nova dindmica para a Educacdo Fisica escolar, pois Ihe além
dela ser razdo do corpo em movimento vivenciado num presente sensivel, ao mesmo tempo
busca na virtualidade uma forma de nédo esquecé-lo. O uso de diferentes midias de gravacéo
(maquinas fotogréaficas digitais, celulares com cameras) proporciona oportunidade de registro

de uma atividade vivencial na aula de educacéo fisica em diferentes angulos.

A estratégia de construcdo das atividades e das vivéncias encontra-se em consonancia
com as atuais pesquisas nas Ciéncias Cognitivas desenvolvidas por este docente numa

perspectiva interdisciplinar de diferentes conhecimentos.
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Por ora pode-se inferir que as respostas da parte dos alunos das escolas e

professores participantes deste subprojeto em tempo real, mas também dos registros que estao
sendo copilados apontam a experiéncia como exitosa. E desejo ampliar o nimero de escolas
atendidas. Também permite afirmar preliminarmente que a inovacdo pedagdgica ndo é mera
utopia, mas espaco possivel de realizagdo ndo apenas do futuro docente na figura dos bolsistas
que atuam diretamente no mesmo, mas dos alunos das escolas participantes de nosso projeto
ao vivenciarem um espaco de criacdo e responsabilidade pedagdgica compartilhada. As atuais
experiéncias por si sO, sdo objeto de farto material para andlise e producdes futuras.
Evidenciam que, quando se busca espacos criativos a partir dos potenciais disponiveis, boas
propostas emergem. Utilizando-se de uma parte do pensamento de JOHNSON (2003) pode-se
inferir que, segundo estes autores a partir de alteracGes singulares e simples um fenémeno
complexo emerge com caracteristicas absolutamente distintas dos elementos constitutivos
iniciais, diferenciando-se completamente das condigdes iniciais que o precederem. Neste
sentido, talvez em educacéo e na educacéo fisica em particular, ao invés de se procurar grande
respostas aos desafios que acontecem cotidianamente possam construir coletiva e
dialogicamente novas propostas simples e singulares, mas que ao somarem-se a outros

esforcos, faca emergir novos contextos em aprendizagem.

AGRADECIMENTOS

Agradecimentos a Pro-reitoria de Graduacao, Coordenadoria das Licenciaturas e
Coordenacdo Institucional do PIBID da Universidade Federal do RS e as escolas publicas
participantes deste trabalho.

REFERENCIAS
ASSMANN, H. (2000) Competéncia e Sensibilidade Solidaria Ed. VVozes, Petropolis.
DAMASIO, A.R. (2008) O Erro de Descartes. SP, Cia. das Letras.

GONGCALVES, C.J.S (1998) Ler e escrever também com o corpo movimento. In FREITAS,
N. (Org.) Ler e escrever compromisso de todas as areas. Ed. UFRGS, POA.

GONGCALVES, C.J.S. (2013) Pibid e Educacdo Fisica: Um espaco singular de formacéo
docente IN BELLO, S.E & UBERTI, L. Iniciacdo a Docéncia: articulacBes entre ensino e
pesquisa. Porto Alegre. Ed Oikos.

HUMPREY,N. (1995) Uma histéria da Mente. SP, Ed. Campus.
JOHNSON, S. (2003) Emergéncia. RJ, Jorge Zahar Editora.

MATURANA, H. & VARELA, F. (1995) A arvore do conhecimento. Campinas, Ed.
Workshopsy.




