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1 INTRODUCAO

Em meio a todos os desafios que a sociedade p6és moderna vem
enfrentando, um dos maiores tem sido repensar e refazer o ato educacional
mais significativo e condizente com o0s anseios de uma realidade marcada por
recentes reviravoltas no modo de repensar a pratica docente como algo que
deva acontecer de forma dindmica, atualizada, atenta as reais necessidades do
alunado, sensivel, tecnolégica e que fale com uma linguagem acessivel e
fluida.

Perante o exposto, ha de se imaginar que tais desafios materializam-
se ndo apenas no ato de ensinar, como também no processo de pesquisar e de
realizar praticas de extensdo universitarias.

Pensando nisso, vimos por meio deste plano repensar formas de
efetivar a continuidade das extensdes universitarias, das pesquisas e das pos-
graduagbes de modo que sejam capazes de realizar agbes que colaborem
direta e indiretamente com a comunidade no entorno da Faculdade Regional
Jaguaribana (FRJ) e, destarte, se configurem como forma de devolutiva social
oportunidade que os universitarios tém de adquirir e aprimorar suas habilidades
e conhecimentos profissionais, principalmente por ser de conhecimento global
gue a educacao jamais pode ocorrer de forma desvinculada da realidade social
a qual pertence.

Os recursos de divulgacdo mididtica on-line por meio de redes
sociais, sites e web péaginas, podem se configurar nesse contexto como aliadas
nesse processo de ampla divulgacéo dos resultados do projeto de extenséo, e,
por isso, acreditamos que conseguiremos cumprir com a proposta de fortalecer
o vinculo e garantir a interagdo entre sociedade e universidade, articulando
ensino, pesquisa e extensdo e servindo como base para guiar a agao escolar
de professores da educacdo basica quanto a utilizacdo da literatura infanto-
juvenil como base para formas educativas, ludicas e criativas de contacdo de
contacbes de historias, foco deste projeto, conforme explicitamos mais

detalhadamente nos objetivos que se seguem.



1.1 Objetivos

Geral:

Propiciar a comunidade escolar no entorno da Faculdade Regional

Jaguaribana (FRJ) vivéncias de ludicidade que relacionem teoria e pratica e

favorecam trocas de experiéncias significativas tanto para as criancas,

professoras e escolas, quanto para 0s universitarios.

Especificos:

Promover interacdo entre a FRJ e a sociedade em agfes extra sala de
aula que consigam impactar positivamente na vida dos beneficiarios e
dos universitarios;

Aplicar a sociedade escolar no entorno da FRJ as habilidades e
conhecimentos adquiridos pelos universitarios nas disciplinas do 6°
semestre, principalmente de Ludicidade e recreacéo, de modo a articular
ensino, pesquisa e extensdo universitaria quanto as formas dinamicas,

criativas e sensiveis de efetivar a inclusao escolar;

Colaborar para a formacdo humanizada, dialégica e critica de
profissionais que tenham a oportunidade de participacdo ativa na
sociedade por meio de projetos criativos, dindmicos, sensibilizadores e

inovadores.



2 REFERENCIAL TEORICO

Muito tem-se falado no rol de debates educacionais quanto a adaptacéo
das acdes pedagodgicas para a insercdo da ludicidade como base para 0s
pressupostos metodolégicos e de interligagdo tedrico-pratica. Ao mesmo
guando questionamos esses mesmos sujeitos sobre o que eles entendem por
ludicidade as respostas quase sempre costumam ser vagas, desordenadas ou

pouco condizente com o que realmente é Ludicidade.

Ludicidade é um termo que tem origem na palavra latina “ludus”, que
significa jogo ou brincar. Na educagdo, usamos o conceito do ludico
para nos referir a jogos, brincadeiras e qualquer exercicio que
trabalhe a imaginagdo e a fantasia. A ludicidade é um instrumento
potente para o processo de ensino-aprendizagem em qualquer nivel
de formacéo (EDITORA OPET, 2021, p. 01).

Na maioria das vezes, essa falta de conhecimento sobre o que é
Ludicidade por parte dos professores, deve-se a um déficit na formacdao inicial
de muitos docentes que, por terem se graduado ha muito tempo nédo tiveram a
oportunidade de vivenciar a cultura da liberdade de expresséo, da construcao
do conhecimento pelo dialogo mutuo entre professorado, alunado e
comunidade escolar, do respeito a diversidade e da construcao coletiva.

Como a Ludicidade necessita de todas essas condicbes para conseguir
brotar no seio da escola, as formag¢6es continuadas, a ampliacdo de pesquisas
e extensdes e 0 incentivo a producdes académicas tentam disseminar a
relevancia de tratar sobre a tematica no contexto educacional em todos os seus
niveis, modalidades e etapas — e € aqui que reside a maestria deste Projeto de
Extensdo em buscar fortalecer o elo entre os debates e inovagbes adquiridos
na universidade e a realidade em salas de aulas nas escolas da comunidade
no entorno da FRJ.

Uma vez que a construcdo do processo ensino-aprendizado se revela
imbuido de ludicidade, temos por pressuposto que o compartilhamento de
saberes, a comunicacao e o exercicio dos atos pedagdgicos mostram-se muito
mais significativos, reais e capazes de perdurar por muito mais tempo do que
os métodos tradicionais. E notdrio quando percebemos a fala de Silva (2019, p.
02):



Aprender de forma prazerosa proporciona a crianca a possibilidade de
construir a sua imaginacao e, progressivamente, aprender a distinguir
o real do imaginario. Os beneficios da ludicidade nédo estdo restritos
apenas ao ambiente escolar. Mas, sdo capazes de influenciar o
sujeito ao longo da vida adulta. Abaixo listamos como a ludicidade
pode contribuir com o desenvolvimento da crianca:

» Desenvolvimento cognitivo, motor e da psicomotricidade da
crianga;

» Estimula a criatividade, fantasia e imaginacéo;

+ Exploragéo de habilidades;

»  Favorece a sociabilizacao;

*  Contribui com o desenvolvimento de competéncias interativa,;

* Acrianga se torna mais espontanea - Aprende regras, limites e
potencialidades, entre outros. (SILVA, 2019, p. 02).

Percebemos, assim, os multiplos beneficios que um processo-ensino
aprendizado compenetrado de praticas ludicas sdo capazes de proporcionar no
alunado, além disso, ressaltamos o fortalecimento do elo professor-aluno, a
fluidez, espontaneidade e maior interesse dos estudantes no préprio processo
de aprendizagem e o0 aumento da autoestima docente por ver seu trabalho
dando frutos.

Em outras palavras, independente da série, do curso, da etapa ou
modalidade que o processo ensino-aprendizado aconteca, € preciso que 0
planejamento docente tenha em mente variadas ferramentas que revelem
criatividade em metodologias capaz de encantar, envolver e tornar as aulas
fluidas e significativas ndo apenas para 0 momento pontual da sala de aula,
mas principalmente para que estes saberes possam se prolongar ao longo da
vida dos sujeitos envolvidos na construcdo da educagéao.

Pensando nisso 0s universitarios incumbir-se-do de ir a campo para
observar, analisar, registrar, propor novas atuagfes, construir junto da
comunidade escolar planos que dialoguem com a realidade do aluno, da
escola, da comunidade local e que possam levar até eles saberes académicos,
mas gue, a0 mesmo tempo, 0S proprios universitarios enriqguecam suas
experiéncias para que consigam formar uma identidade docente mais coesa

com a sociedade que queremos formar.



3 METODOLOGIA

Na busca por cumprir com o0s objetivos previstos, este projeto de
Pratica de Extensdo Universitaria tem como forma de se efetivar a
disponibilizacdo e divulgacdo de relatérios e videos elaborados pelos
universitarios a partir das vivéncias em campo, configurando uma forma de
devolutiva a sociedade das habilidades e dos conhecimentos adquiridos pelos
universitarios ao longo do semestre.

Desse modo, os universitarios serdo organizados em equipes e cada
uma ird se responsabilizar em pesquisar jogos, brinquedos e brincadeiras
educativos que auxiliam os varios aspectos do desenvolvimento da crianca de
modo que cada grupo focara em algumas faixas etarias/séries (de 1 ano a 3
anos; 4 anos; 5 anos; 1° ano; 2° ano; 3° ano; 4° ano e 5° ano).

Apos realizarem essa pesquisa tedrica, utilizardo a brinquedoteca da
FRJ para realizar a inter-relacdo entre teoria e pratica gravando videos de no
maximo 10 minutos para cada equipe apresentando o modo de utilizar,
confeccionar (quando possivel) e adaptar os jogos, brinquedos e brincadeiras
adequados para tal faixa etaria e o que eles sdo capazes de desenvolver
nessas criangas.

Tanto os dados tedricos, como a metodologia, adaptacdes,
utilizacbes, confeccbes e critérios de selecdo de brinquedos, jogos e
brincadeiras apresentados nos videos, deverdo constar no relatério que cada
equipe submeterd ao Nucleo de Extensédo e Pds-graduacdo (NEXP) para que
este possa posteriormente transforma-lo em um e-book que devera ser
divulgado junto com os videos ndo apenas no site, no blog e nas redes sociais

da FRJ, como também no Youtube.

3.1 Avaliagéo e resultados

A avaliacdo das ac¢des dos universitarios na execucao deste projeto
de extensdo se dard por meio da elaboracdo de relatérios em equipes que,
posteriormente, serdo transformados pelo Nucleo de Extensdo e Pos-
Graduacdo (NEXP) em um e-book e divulgado pela FRJ em suas paginas

digitais e redes sociais.



Além dos relatorios, os universitarios também deverdo, ao fim do

projeto, elaborar um video por equipe relatando brevemente suas vivéncias ao

longo da execucédo do projeto de modo que esses videos sejam divulgados nao

apenas no site, no blog e nas redes sociais da FRJ, como também no Youtube.

Com essa ampla divulgacdo dos resultados do projeto de extenséo,

tanto com o e-book quanto com os videos, acreditamos conseguir cumprir com

a proposta de fortalecer o vinculo e garantir a interacdo entre sociedade e

universidade, articulando ensino, pesquisa e extensao e servindo como base

para guiar a acdo escolar de professores da educacdo béasica quanto a

utilizacao de jogos, brinquedos e brincadeiras educativos criativos.

3.2 Cronograma

. PRAZOS
AGOES DESENVOLVIDAS 17/10 22/10 213;//112 22/11| 20/11| 15/12

1 — Elaborar o Projeto de Extensao X
2 — Apresentar proposta aos universitarios X
3 — Realizar pesquisas bibliograficas X
4 — Elaborar videos na brinquedoteca da X
FRJ
5 — Redigir relatérios de cada equipe X
6 — Enviar os relatorios e os videos X
7 — Apresentar os relatorios e videos X
8 — Transformar relatérios em e-book X
9 — Divulgar e-book e videos nas péaginas X
oficiais da FRJ
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