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Sou coordenadora, desde 2006, e membro de projetos que desenvolvem atividades lidicas-artisticas-
culturais em diferentes situacdes vivenciadas pela crianca tais como em hospitais, espagos escolares e
espacos nao institucionais. Além disso, ministro as disciplinas ECD 387 — Brinquedoteca — espaco
alternativo de vivéncias lidicas e EIN 333 — O Ludico na Educagdo Infantil, onde nas aulas praticas,
desenvolvemos diversas atividades lidicas com criancas em espacos formais e ndo formais de educacado
objetivando respeitar a cultura local e promover novas vivéncias culturais e artisticas por meios dos
jogos/brincadeiras tradicionais e contemporaneas. Além dessas atividades tenho coordenado diversas
oficinas que tem essa temadtica como eixo norteador para o desenvolvimento do trabalho com a crianga,
profissionais que trabalham com a crianga e publico comunitario em geral.
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O bolsista tem experiéncia anterior em atividades de Cultura e Arte? ( x )Sim ( )Nao.

O bolsista possui um diploma de Técnico em Turismo pela Central de Ensino e Desenvolvimento
Agrario de Florestal (CEDAF/UFV); no ano de 2006, pela CEDAF, foi monitor de uma Capacitagao
de Instrutores de Escola de Futebol; atuou de abril a dezembro de 2013 como bolsista no projeto
“LudC-Art: Resgatando a Cultura Ludica na Infancia” financiado pelo PROEXT, desenvolvendo
atividades lidicas em espacos formais e ndo formais de educacdo; participou de eventos sobre temas
da cultura ludica e arte como o “I Momento Ludico na educacdo Infantil” e “Arte Educagdo:
Mediacao sobre o texto O ROUXINOL, de Hans Christian Andersen”; enquanto bolsista PROEXT
ministrou oficinas referentes a tematica da cultura lidica nos eventos “I Momento Ludico da
educacdo Infantil” e “Recepcao de Calouros do curso de Educacdo Infantil” e desenvolveu
atividades ludicas com criangas da zona rural de Vigosa na Mini Fazenda da 84® Semana do
Fazendeiro.

Equipe de Trabalho
Nome Departamento/ | Docente/Estudante/ Fungéo no H(g;;iiano

Setor Técnico/Outros Projeto Projeto
Naise Valéria Guimardes Neves DED Docente Coordenadora | 4 hs/s
Nilton César Rodrigues DED/EIN Estudante Bolsista 20 hs/s
Marcia Onisia da Silva DED Docente Membro 4 hs/s
Lilia Leandra de Avila DED/EIN Técnica Membro 4 hs/s
Juliana Aparecida Mendonga DED/EIN Estudante Voluntaria 8 hs/s
Josylaine Aparecida de Oliveira| DED/EIN Estudante Voluntéria 8 hs/s
Silva
Sandra Regina Ferreira DED/EIN Estudante Voluntéria 8 hs/s
Nathalia R. Lira Fernandes DED/EIN Estudante Voluntaria 8 hs/s
Claudineia Celuta de Souza DED/EIN Estudante Voluntaria 8 hs/s
Thayane Aparecida Lopes Pereira DED/EIN Estudante Voluntaria 8 hs/s
Laiz Fialho da Silva DED/EIN Estudante Voluntaria 8 hs/s
Rafaela de Carvalho Duarte DED/EIN Estudante Voluntéria 8 hs/s
Wanessa Vieira Botelho DED/EIN Estudante Voluntaria 8 hs/s

Apresentacao:

A ideia do projeto LudC-Art: resgatando a cultura Iludica na infdancia surge apés algumas
demandas vivenciadas no curso de Educacdo Infantil para que fossem desenvolvidas atividades
lidicas com criancas, em diferentes espacos formais e informais de Educacdo, tais como: escolas de
educacdo infantil e ensino fundamental, clubes, ruas de lazer, abrigos, dentre outros espacos e
eventos que promovem atividades junto as criancas e suas respectivas familias.

Em 2009 recebemos uma proposta para desenvolver atividades lidicas com criancas da educacao
infantil e séries iniciais do ensino fundamental na Escola Estadual Pedro Lessa em Sdao Miguel do
Anta e em funcdo dessa demanda realizamos varias atividades de artes, jogos, contacdo de historias,
confeccao de brinquedos/jogos com materiais reciclaveis, dentre outras, durante um periodo de cinco
semanas.




Em 2010 tivemos, além dessa escola, uma demanda para trabalhar com vivéncias lddicas com
criancas no Instituto Vida de Vigcosa, no CRAS — Vicosa e na Escola Municipal Joao Francisco
da Silva no Bairro Cachoeirinha da cidade de Vicosa. Mais recentemente, em outubro de 2011,
fomos novamente procurados para que pudéssemos realizar tardes de lazer com criancgas filhos dos
funcionarios da FUNARBE e no conjunto habitacional do Bairro Santa Clara em Vigosa - MG.
Diante da recorréncia dessas demandas tivemos a ideia de criar um grupo que pudesse desenvolver
atividades ludicas-culturais ndo s6 para atender as essas demandas, mas também para possibilitar a
comunidade de Vigosa e cidades circunvizinhas a oportunidade de vivenciar a cultura lddica nas
diferentes infancias.

Ressaltamos que a presidente do Instituto Vida de Vigcosa manifestou desde o inicio de 2011 o
interesse de uma parceria conosco visando o desenvolvimento de atividades ludicas com criancas do
bairro Laranjal, onde esta situada a Sede deste Instituto.

Nossa iniciativa é inspirada também no fato de que a brincadeira se caracteriza como um produto
cultural, advindo do contexto e da particularidade de cada grupo considerando, portanto, que cada
comunidade local tem seus valores, crencas e costumes proprios. Dialogar com essas diferentes
comunidades locais nos tornara mais préximos desses diferentes contextos possibilitando-nos uma
maior proximidade, bem como maior valorizacdo dessa cultura local. Também estamos propondo
uma troca entre essas diferentes culturas locais onde cada uma poderd conhecer e vivenciar
atividades ltudicas das outras comunidades circunvizinhas.

Diante destas questdes 0 objetivo geral desse projeto se configura no sentido de promover atividades
lidicas com criangas de 2 a 12 anos de idade com o propoésito de resgatar a cultura ludica nas
diferentes infancias em diferentes espacos da comunidade da cidade de Vicosa-MG e cidades
circunvizinhas realizando diferentes experiéncias ludicas com as criancas e familias envolvidas.
Acreditamos que estas atividades nos possibilitardao integrar saberes entre pessoas da comunidade
local, criangas e profissionais da educacao por meio de um didlogo intervencionista sobre as varias
infancias vividas pelos sujeitos contemporaneos possibilitando aos atores envolvidos neste projeto
vivenciar diferentes culturas lidicas que fazem e que fizeram parte das varias infancias.

Especificamente pretendemos: Contactar com as escolas e as secretarias de acdo social das
Prefeituras de Vigosa e cidades que integram a microrregido da cidade de Vicosa para verificar o
interesse em participar do projeto proposto; Atender as demandas de eventos e atividades das
Organizacoes ndo governamentais, projetos autdonomos, empresas e espacos informais de
atendimento a crianca da cidade de Vicosa e regido, no sentido de proporcionais experiéncias ladicas
ao publico infantil envolvido; Desenvolver atividades lidicas de lazer com criancas de faixa etarias
diferentes, podendo ser realizado em espacos diversificados como escola, creches, pragas, bairros e
demais espacos alternativos podendo atender as variadas instituicbes sendo estas publicas,
filantropicas, ONGs ou privadas na cidade de vicosa ou cidades vizinhas as quais demonstrarem
interesse de estar inserindo neste programa; Propor atividades ltidicas que ressaltam a cultura lidica
e artistica local, mas também socializar atividades lidicas de outras comunidades. Organizar um
acervo de atividades ltidicas integrando todas as comunidades envolvidas no projeto com o propdésito
de valorizar a cultura local e regional; Produzir brinquedos/jogos com materiais reciclaveis com a
intencdo de valorizar a cultura local e conscientizar a comunidade de que muitos materiais
considerados “lixo” podem ser aproveitados; Contribuir para a organizacao de politicas publicas e
sociais que valorizem as atividades de lazer na comunidade de Vigosa e comunidades circunvizinhas,
promovendo formas de acessibilidade de vivéncias ludicas nos espagos publicos da comunidade.

Com base nessas proposicdes esperamos atingir nossos objetivos de forma que possamos resgatar a
cultura lddica nas diferentes infancias vividas nas comunidades envolvidas no projeto. Sé assim
conseguiremos fazer com que o Ludico, a Ludicidade seja compreendida como novas formas de
construcao e manifestacdo cultural tdo importante para a formacao de cidadaos sadios e equilibrados.
Esperamos construir novos equipamentos culturais nas comunidades e valorizar os que ja existem,
mas nao sao vividos ou foram esquecidos.




O projeto é desenvolvido por meio de eventos itinerantes em espacos alternativos ou formais de
educacdo, oferecendo oficinas de Historia, onde as criancas ouvem histérias, manipulam os livros e
tem a possibilidade de criar sua prépria histdria; Artes, onde as criangas realizam de forma livre suas
criacoes artisticas; Construcao de brinquedos com sucatas, na qual as criancas tém oportunidade de
construir seu proprio brinquedo; Expressdes Dramaticas onde elas tém a oportunidade de
representar, imitar, fazer-de-conta; Jogos Manipulativos e Jogos/Brincadeiras Livres. Dessa forma as
criangas tém a possibilidade de perpassar por todas as oficinas de acordo com seu interesse.

Ao longo do ano de 2012 o presente projeto desenvolveu atividades em instituicdes formais e nao
formais de atendimento, especificamente em trés escolas da rede municipal da cidade de Sao Miguel
do Anta com uma demanda fixa de uma tarde lidica por semana, com aproximadamente 331
criancas atendidas na faixa etaria de 4 a 8 anos de idade. Além destas escolas, foram realizadas
atividades ludicas, com o CRAS (Centro de Referéncia de Assisténcia Social) desta mesma cidade
com aproximadamente 40 familias, visando proporcionar uma maior interacdo entre crianga/crianga,
crianca/familia e comunidade. Para o desenvolvimento do projeto na cidade de Sao Miguel do Anta
foi estabelecido uma parceria com a prefeitura Municipal a qual subsidiou recursos como materiais
de consumo e transporte para a itinerancia.

Outra parceria estabelecida foi com o Instituto Vida localizado no bairro Laranjal da cidade de
Vicosa-MG com uma demanda de uma tarde ludica por semana atendendo com, aproximadamente
80 criangas de faixa etaria variada. Para o desenvolvimento das atividades neste local foi
estabelecido uma parceria com a coordenadora do Instituto que disponibilizou vale transporte e
materiais de consumo. Foram realizados também eventos na Pastoral da Crianca do bairro Sao
Sebastido da cidade de Vicosa com uma demanda mensal de 20 criancas.

Além destes, foram realizados eventos a partir de demandas advindas da Universidade Federal de
Vicosa como o evento de 1° de maio aberto a comunidade Vigosense, atividades na semana das
criancas na FUNARBE com aproximadamente 90 criancas e na ASPUV com aproximadamente 60
criancas.

Ao longo de 2013 atendemos, semanalmente, o Instituto Vida na cidade de Vigosa-MG com
aproximadamente 10 criangas, totalizando 360 criangas; a Escola Municipal Dr. Juarez de Souza
Carmo em Paraguai distrito de Cajuri/MG com, aproximadamente, 50 criancas, totalizando 450
criangas; a Escola Municipal Maria José Santana na cidade de Vigosa-MG com, aproximadamente,
200 criangas, totalizando 1.800 criangas; as Escolas Municipais da cidade de Sdao Miguel do
Anta/MG: Juarez de Souza Carmo com, aproximadamente, 150 criancas, totalizando 1.350 criancas
e também a Escola Ovideo Saraiva Reis, com, aproximadamente, 150 criangas, totalizando 1.350
criancas. Além destas escolas, foram realizadas atividades ludicas, com o CRAS (Centro de
Referéncia de Assisténcia Social) desta mesma cidade com aproximadamente 60 familias, visando
proporcionar uma maior interacdo entre crianca/crianca, crianca/familia e comunidade. Ao Centro
Social Pe. Alec de Apoio e assisténcia ao menor em Vigosa-MG com demanda de uma tarde ltidica
mensal com aproximadamente 30 criangas, totalizando 270 criangas. Além destes, foram realizados
eventos a partir de demandas advindas da Universidade Federal de Vigosa como o evento de 1° de
maio aberto a comunidade Vicosense, aproximadamente 800 criancas e também participamos da
Semana do Fazendeiro, aproximadamente 2.000 criangas. O trabalho na Semana do Fazendeiro da
UFV, foi realizado em parceria com a comissdo organizadora do evento e com a Agrotur
desenvolvendo atividades ludicas, culturais e artisticas com criangas das Escolas da Rede Publica
Municipal de Vigosa e Microrregido que visitavam a Mini Fazenda.

Foi realizado atividades no Laboratério de Desenvolvimento Infantil com, aproximadamente, 30
criancas. Contudo, o projeto LudC-Art realizou a recepcao aos calouros do curso de Educacdo
Infantil, com aproximadamente 20 graduandos. Por sua vez, a equipe do projeto participou da
capacitacdo dos professores com o tema “Jogos e Brincadeiras no Ambiente Escolar”, com
aproximadamente, 20 professores.

Na semana do dia das criancas atendemos na comunidade Santa Clara a Escola Pedro Gomide Filho




e também realizamos atividades abertas a comunidade na praca do bairro, com aproximadamente
300 criangas; Participando também, nas escolas Creche Angela D. Antonino e a Escola Municipal
Presidente Getulio Dornelles Vargas, localizada em Sdo José do Triunfo-MG, com aproximadamente
50 acriancas. Complementando a semana do dia das criangas atendemos a Brinquedoteca hospitalar,
no Hospital Sdo Sebastido em Vigosa.

Participamos, com atividades ludicas itinerantes, em eventos como: Dia do trabalhador , promovido
pela UFV onde foram desenvolvidas diversas atividades lidicas — artisticas-culturais com o publico
participante do evento: criancas e familiares; Evento Vicosa em Acdo - evento de cardter
filantropico que tem por objetivo promover a agdo social através da educagdo, conscientizagdo e
capacitagdo da sociedade sobre assuntos como reciclagem, meio ambiente, satide, aspectos
juridicos, entre outros, além de trazer formas de recreagdo ao publico infantil, de forma a englobar
publicos de todas as faixas etdrias.

O desenvolvimento deste projeto tem proporcionado as criancas vivenciar atividades lidicas em
diferentes espacos; a interacdo das criangas com suas familias promovendo um maior estreitamento
das relagdes familiares, bem como a interacdo entre as criangas e a comunidade; o brincar de uma
forma livre e prazerosa; conhecer brincadeiras tradicionais que podem fazer parte do brincar em
diferentes culturas; as brincadeiras contemporaneas.

Vale ressaltar também a importancia da integracdo das estudantes com os profissionais da area de
Educacdo, Assisténcia Social e Saide promovida pelo projeto, na medida em o desenvolvimento das
atividades proporciona a interacao e trocas de experiéncias entre os profissionais da area, auxiliando-
os em seu trabalho e atendimento com as criangas e as familias. Podemos destacar os profissionais
do CRAS, os professores das escolas e os coordenadores/gestores de outros projetos de extensao e de
ONGS que tem reconhecido a importancia do brincar e recorrido ao projeto por acreditar que a
brincadeira auxilia-os em seu trabalho social ao possibilitar e promover o estreitamento dos vinculos
familiares.

Ao realizar uma analise dos resultados do presente projeto pode-se dizer que este despertou um
grande interesse da comunidade de Vicosa e cidades circunvizinhas, pois ate o presente momento
atendeu um publico de, aproximadamente, 5.000 pessoas.

A partir de todas as acOes realizadas e propostas neste projeto esperamos que 0s docentes, discentes
e demais profissionais envolvidos neste processo, tenham condi¢des de integrar diferentes areas do
conhecimento sobre essa tematica.

A equipe do Projeto LudC-Art: Resgatando a Cultura Ludica na Infancia trabalha de forma integrada
as equipes dos demais projetos vinculados ao Curso de Educacdo Infantil, a saber: “A imaginagdo e
o lddico: a contacdo de histérias infantis”; “Conta de novo? Produzindo histérias e dramatizagdo por
diferentes técnicas”; “MusiCArt”; “Brinquedoteca Hospitalar: Uma Estratégia de Humanizacdo as
Familias e Criancas Atendidas pelo Hospital Sdo Sebastido em Vicosa, MG.”; “A familia inserida no
contexto hospitalar enquanto acompanhante de criancas internadas na pediatria do hospital Sdo
Sebastido em Vigosa — MG”. Nestes projetos o LudC-Art ira atender, dentro de sua proposta, as
atividades demandadas no decorrer do ano em eventos diversos. Além desses Projetos de Extensdo a
equipe LudC-Art atua juntamente a outros Projetos da UFV e da Comunidade Vigosense, como por
exemplo o Projeto “Vigosa em Ac¢do”, dentre outros. As atividades demandadas pelas institui¢oes
atendidas aos bolsistas de cada projeto sao discutidas, analisadas e programadas com os bolsistas dos
demais projetos. Em seguida, as equipes se reuinem, reavaliam as propostas, adequam, quando
necessario e, de acordo com a disponibilidade dos membros, sdao desenvolvidas.

Acao:

As atividades ludicas desenvolvidas tém como objetivo fazer um resgate as brincadeiras antigas de
diferentes culturas, mas também reafirmar algumas brincadeiras contempordneas e promover




momentos de lazer as criancas podendo ser estas desenvolvidas em espacgos culturais e de lazer
diferentes.

Quando pensamos no ludico, é comum nos remetermos a uma fase do desenvolvimento humano que
é a infancia. Embora saibamos que o ltidico acompanha os seres humanos ao longo de suas vidas, é
na infancia que ele se manifesta com maior intensidade. Assim, WERNECK (1997) nos fala que a
infancia representa uma fase da vida que deve ser aproveitada e vivida da melhor maneira possivel,
abrindo possibilidades diferenciadas de lidar, de forma critica, criativa e prazerosa, com o proprio
corpo, com o corpo do outro e com o corpo do mundo, ampliando o universo gestual. Nesta
perspectiva, a vivéncia lidica é fundamental para a crianga, pois representa um espago para 0 seu
reconhecimento enquanto sujeito que decide, que tem autonomia, que repensa acoes, que aprende a
respeitar as regras construidas coletivamente pelo grupo, que avalia e busca alternativas criticas e
criativas para os problemas que surgem no cotidiano (MOL, 2010).

Nossas acdes interventivas tém enquanto publico alvo, criancas de 2 a 12 anos de idade e
profissionais da educacdao de Vigcosa-MG e micro regido. Tais intervencdes podem possibilitar o
(re)conhecimento e trocas da cultura ltidica e consequentemente apresentar novas formas ao acesso
aos outros espacos e projetos publicos de lazer e cultura, tornando assim um ciclo cultural,
despertando um senso critico a partir das agdes conhecidas e desenvolvidas.

Em nossa abordagem, ndo pretendemos tratar as vivéncias lidicas como se fossem algo acritico e
descontextualizado, difundindo a mera idéia de ocupagao do tempo das criangas. Acreditamos que
essa vivéncia é, também, um ato politico, na qual estabelecemos uma relacao dialética com o
contexto social mais amplo. No entanto, ndo podemos esquecer que a dimensdo da ocupacao de
tempo, com atividades alegres e motivantes, é real e necessita ser considerada como um dos aspectos
a que se propoe este projeto.

Destacamos a possibilidade de que o projeto se apresente como uma forma em que as pessoas
possam relacionar-se umas com as outras, onde elas possam transcender os valores estabelecidos ao
longo do tempo, onde seja permitido vivenciar a alegria, o prazer e o lidico que nao sao proprios
desse espaco. Assim, entendemos que este espaco torna-se um local de encontro com o outro, onde
as vivencias, as convivéncias e as descobertas possam representar atividades que tenham relevancia
para o seu mundo, através de experiéncias que lhes propiciem satisfacdo e prazer.

Considerando que a extensao é parte indispensavel do pensar e fazer universitarios, acreditamos na
necessidade de interface da mesma com a pesquisa e o ensino para a formagao profissional. Portanto,
entendemos que a integracdo entre ensino, pesquisa e extensao sera importante nao so para producao
do conhecimento por meio das acdes desenvolvidas, mas também para a socializacdo dos discentes
no meio académico e comunitario. Neste sentido, esse projeto possibilitara um maior estreitamento
das relagdes da universidade com a sociedade, por meio de praticas e a¢Ges extensionistas que levem
a valorizacao da producao e socializacao do conhecimento, fortalecendo o elo entre o saber e o fazer.

Justificativa:

A cultura e o lazer sdo temas discutidos em nossa sociedade com relevancia e sao encontrados em
algumas pesquisas que realizam abordagens sobre o assunto. No entanto, a0 pesquisamos na internet
sobre projetos desenvolvidos com essa tematica observamos que a maior énfase em relacdao aos
projetos de cultura e lazer estdo nas proposicoes de atividades de leitura, contagdo de historias e
teatros. Entretanto, compreendemos que projetos que envolvem cultura, arte e lazer devem integrar
diferentes formas de viver e manifestar a cultura considerando o lazer, a arte e a ludicidade.

Estas tematicas abordadas possuem alta relevancia ao se pensar em cultura e lazer, mas ndo podemos
desconsiderar outras atividades tais como: jogos esportivos, recreativos, manipulativos, outras
brincadeiras culturais, artes, musicas, dentre outras. Essas atividades também sdo de grande




importancia para proporcionarmos momentos de lazer e resgate da cultura lidica nas diferentes
infancias.

O projeto proposto sera de grande importancia, pois os espacos destinados a estes momentos de lazer
sdo, na maioria das vezes, restritos, nao atendendo a todas as camadas sociais, sem discriminacao,
uma vez que as camadas sociais sdo estratificadas e muitas das vezes depende do ambiente ao qual a
crianca esta inserida e dos os recursos destinados a esses fins que sdo escassos e ndo atendem,
totalmente, as necessidades de determinada comunidade.

Outro fato que pode ser considerado importante é que, se pais e maes se envolvem nas atividades de
lazer oferecidas, estaremos contribuindo para o estreitamento das relagdes afetivas entre 0s mesmos.
Sabemos que na sociedade contemporanea é mais freqiiente encontrarmos pais e maes com longa
jornada de trabalho diaria e isso contribui para a reducdao do tempo em que 0os mesmos estejam em
interacdo com as criancas. Muitas das vezes, ap0s essas longas jornadas diarias de trabalho, os pais e
as maes preferem, nos fins de semana, ficar em casa ao invés de sair com os filhos para estes
espacos. Mas muitas vezes, nao existem estes espacos de lazer para que os mesmos vivenciem
experiéncias ludicas fora do espaco doméstico.

Temos como desafio conscientizar as familias da importancia dessas interacdes, mas também
oferecer atividades e experiéncias ltidicas para que ambos possam participar. Assim acreditamos que
ao propormos atividades ludicas e, consequentemente, organizarmos momentos de ludicidade,
estaremos oferecendo momentos de lazer as criangas e aos seus familiares em diversos ambientes
resgatando assim a cultura lidica na comunidade envolvida.

Pensar o brincar, a brincadeira e 0 jogo na atualidade ndo é uma tarefa facil, pois esses tém se
tornado muito mais uma obrigacdo carregada de objetivos para atribui¢es futuras a propriamente
sua ludicidade. O resgate da infancia também tém se caracterizado em tentativas frustradas, ja que
para muitos, esse brincar é entendido em uma dimensao perdida, sem importancia social, educativa,
politica, afetiva, etc.

A grande questdo é que muitos profissionais ao pensar esse brincar, entende que esse nao se perdeu
entdo ndao ha necessidade de acha-lo, conformando-se com a logica existente. Surge dai a nossa
proposta de resgatar essa infancia “perdida”.

Infelizmente, ainda vemos que as vivéncias ludicas tém sido entendidas como um mero passatempo
ndo sendo exploradas na integra como uma forma de acdo coletiva e politizada, subvertendo assim
sua légica. Propomos com esse projeto que a infancia seja pensada como uma forma dialégica de
trocas entre as varias culturas existentes, tanto de criangas e adultos, em que possam reviver
experiéncias passadas que ndo mais sdo repassadas e que esta s6 pode ser pensada por meio das
vivéncias culturais.

Mello (2006), citado por Mol (2010) defende que a ludicidade deve ser proposta em forma de
animacdo cultural, pois entende esse termo como uma tecnologia educacional (uma proposta de
intervencao pedagogica) pautada na ideia radical de mediacdo (que nunca deve significar
imposicdo), que busca permitir compreensoes mais aprofundadas acerca dos sentidos e significados
culturais (considerando as tensdes que nesse ambito estabelecem) que concedem concretude a nossa
existéncia cotidiana, construida com base no principio de estimulo as organizacdes comunitarias
(que pressupoe a ideia de pensar em uma articulacao ampla radical) entre artistas, educadores e todos
os tipos de trabalhadores culturais, a base da construcao de modelos alternativos de politica e
intervencao cultural.

Contamos com trés seguimentos para o sucesso desse projeto para que ele se caracterize enquanto
extensdo: a universidade em subsidiar o projeto em si e acessibilizar essas trocas; a comunidade local
onde se encontra a riqueza cultural para que as trocas se efetivem e os governantes que viabilizam esses
projetos e espacos de lazer publicos e culturais onde possibilitara o encontro dos dois segmentos.

Acreditamos na necessidade da interface da extensdo com a pesquisa e o ensino para a formacdo




profissional. Portanto, entendemos que a integracdo entre ensino, pesquisa e extensao sera importante
nao s6 para producdo do conhecimento por meio das acOes desenvolvidas, mas também para a
socializagdo dos discentes no meio académico e comunitario. Neste sentido, esse projeto possibilitara um
maior estreitamento das relacdes da universidade com a sociedade, por meio de praticas e acoes
extensionistas que levem a valorizacdo da producdo e socializagdo do conhecimento, fortalecendo o elo
entre o saber e o fazer.

A relevancia desse projeto esta inserida legalmente por meio da Declaracao Universal dos direitos
Humanos em que afirma em seu artigo XXVII, a citar:

Toda pessoa tem o direito de participar livremente da vida cultural da comunidade, de fruir as artes e
de participar do processo cientifico e de seus beneficios.

Podemos afirmar que esse direito muitas vezes sao negados pela falta de conhecimento e acesso.

Enfim, acreditamos que esse projeto tem sua relevancia social a partir do momento em que objetiva
promover um didlogo intervencionista entre as varias infancias vividas pelos sujeitos
contemporaneos e os profissionais em educacdo. Ao analisarmos as formas de vivéncias ludicas
enquanto resgate da infancia possibilitamos as comunidades envolvidas ndao sé conhecer sua cultura
lidica, mas também conhecer outras culturas lidicas por meio de vivéncias propostas pelas
atividades. Além disso, é real a oportunidade de promovermos trocas de experiéncias e
acessibilidade aos nossos espacos culturais ptblicos. Outra forma de promover a inclusao social é
por meio da proposicdao de privilegiar os espacos publicos de lazer da cidade, bem como os
equipamentos culturais das mesmas promovendo a insercao dos envolvidos no projeto nesses
equipamentos culturais. E importante ressaltar que o projeto sera concebido a partir de uma
concepcao abrangente, comprometida com vivéncias ludicas diversificadas, que poderdo ser
desenvolvidas enquanto meio e fim educacionais. E este o significado de intervencdo ludica
focalizada neste projeto.

Fundamentacao teorica:
1. Breve historico sobre as concepcoes de crianca e de infancia

Para compreender a importancia do lidico no desenvolvimento e na aprendizagem da crianga é
necessario entender a concep¢ao de crianca que permeia o pensamento adulto. Kishimoto (1999),
afirma que cada cultura tem maneiras especificas de ver a crianga e, conseqiientemente de tratar e
educar. Uma concepgao antiga era a de adulto em miniatura que revelava uma visdo negativa, pois a
crianga era vista como um ser inacabado, sem especificidades e sem valor positivo.

Phillipe Aries (1973) em sua obra classica, “Historia social da criang¢a e da familia”, mostra como o
conceito de infancia evolui. Historicamente, a visdo de crianga passa por mudangas marcantes e
pesquisas como as de Ariés mostram como esta visdao foi construida em diferentes momentos na
histéria da humanidade. Na sociedade Medieval o sentimento da infancia ndo existia; assim que a
crianca era considerada capaz de sobreviver sem a solicitude constante do adulto, ela ingressava na
sociedade dos adultos, ndo se distinguindo destes. Esperava-se que a crianga superasse o periodo de
alto indice de mortalidade, apds o qual ela passava ao mundo adulto.

No século XIV, inicia-se um pensamento sobre a infancia pelo qual admitia-se que a crianca possuia
personalidade, atribuindo-lhe um sentido poético e familiar. No primeiro sentimento da infancia
levantado por Aries, o de “paparicacao”, que surge no interior da familia, a crianca é vista como
fonte de distracdo e de relaxamento para o adulto. O segundo sentimento de infancia, chamado por
Aries de sentimento de “moralizacdo”, advém de fonte externa a familia como o eclesiastico, os
homens da lei e os moralistas no século XVII e consistia em uma preocupacao com a disciplina e a
racionalidade dos costumes. Inicia-se no século XVIII uma preocupacdo com a higiene e a satde da
crianca, tornando-se ela assunto sério e digno de atencdo (ARIES, 1973).




Para Kishimoto (1999) com Rosseau, a partir do século XVIII, introduz-se uma nova forma de
conceber a crianca defendendo uma especificidade infantil em que ela passa a ser considerada
portadora de uma natureza propria e que deve ser desenvolvida. A infancia é considerada a idade do
possivel, podendo-se projetar sobre ela esperanca de mudanca e de transformacao social e renovacao
moral. Educadores como Rousseau (1712-1778); Pestalozzi (1746-1827) e Friedrich Froebel (1782-
1852) introduzem novas concepcoes sobre a crianga, afirmando que ela tem uma natureza peculiar,
boa, sensivel e merece atencao diferenciada do adulto. Conforme Kishimoto,

A inféancia é portadora de uma imagem de inocéncia: de candura moral, imagem associada
d natureza primitiva dos povos, um mito que representa a origem do homem e da cultura
(...). A imagem de infdncia é reconstruida por um duplo processo: de um lado, ela estd
associada a todo um contexto de valores e aspiragdes da sociedade e, de outro, depende de
percep¢bes proprias do adulto, que incorporam memdrias de seu tempo de crianga
(KISHIMOTO, 2002, P. 19)

Desta forma, cada época tem sua definicdo e concepgdo de crianga e de infancia que determinara o
lugar do brincar e o espaco da ludicidade na vida da crianga. Atualmente, a crianca é considerada
como um ser ativo na construcao do proprio conhecimento e, conforme Piaget, o desenvolvimento se
da por estagios que tém uma seqiiéncia e uma ordem ldgica. Na area da educacdo, as descobertas de
Piaget trouxeram muitas respostas e perguntas sobre o processo-ensino aprendizagem, o qual passa a
assumir uma importancia cada vez maior e coloca a crianga como sujeito e alvo principal das acoes
educativas.

1.1.  Brincar, desenvolver e aprender: a importancia do lidico para a crianca

O brincar é a atividade primordial da crianca e por meio do brinquedo ela desenvolve habilidades e
constroi seu conhecimento. Segundo o RCNEI (1998), através da observacado do brincar das criangas,
da oferta de materiais adequados e de espaco estruturado é possivel organizar e enriquecer as
competéncias imaginativas da crianga.

Para Winnicott (1975), a brincadeira assume importancia primordial no desenvolvimento humano e é
uma forma de relagdo do sujeito com a realidade e caminho para o exercicio da criagao.

€ no brincar, e talvez apenas no brincar, que a crianga e o adulto fruem de sua liberdade
de criagdo. As brincadeiras servem de elo entre, por um lado, a relagdo do individuo com a
realidade interior, e por outro lado, a relagdo do individuo com a realidade externa ou
compartilhada (Winnicott, 1975, p. 62).

Essa afirmacdo nos leva a refletir sobre a importancia da brincadeira para a crianca. Por meio dela, a
crianca libera sentimentos e absorve dados da realidade que a cerca. Sobre este aspecto, Piaget
(1976) diz que a atividade lidica é o berco obrigatério das atividades intelectuais da crianga. Estas
ndo sdo apenas uma forma de alivio de tensdes ou entretenimento para gastar energia das criancas,
mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual. Para ele,

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensorio-motor e de
simbolismo, uma assimilagdo do real a atividade propria, fornecendo a esta seu alimento
necessdrio e transformando o real em fungdo das necessidades multiplas do eu. Por isso,
os métodos ativos de educagdo das criangas exigem que se fornega as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais
que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil (Piaget 1976, p.160).

Completando esta idéia, Wajskop (1999), defende que a brincadeira deve ser estimulada na
instituicdo de educacgdo infantil, pois amplia o repertorio vivencial e o conhecimento das criangas
levando-a a autonomia e a desenvolver atitudes de cooperacdo. Garantir o espaco da brincadeira é
também garantir a possibilidade de educar a crianca considerando a sua capacidade de criacdo de
forma voluntaria e consciente.

Para Brougére (1998), a brincadeira é um processo de relacdes interindividuais ligado, em funcdo




disso, a cultura. A crianca retira elementos de seu ambiente para adapta-los a suas capacidades. A
brincadeira é uma forma de aprendizagem social que necessita ser aprendida. As criancas aprendem
a brincar inicialmente com as pessoas que cuidam dela e, em seguida, nas relacGes que se
estabelecem em sua vida, com amigos, colegas de escola, vizinhos, etc. Para compreendermos as
brincadeiras podemos classifica-las e aproveitar melhor o potencial de cada uma delas. Assim,
temos:

- Brincadeiras tradicionais infantis: sdo manifestacdes espontaneas da cultura popular e tem
funcao de perpetuar a cultura infantil, desenvolvendo formas de convivéncia social aliado ao prazer
de brincar. Exemplos: amarelinha, pido, parlendas, pipas, jogar pedrinhas, brincadeiras de roda.

- Brincadeiras de faz-de-conta: é a manifestacdo simbdlica, a representacdo de papéis ou socio-
dramatica. Esta presente a situagcdo imaginaria e nela, a crianca cria e recria simbolos ressignificando
os objetos a sua volta. Exemplo: a brincadeira de mamae e filhinho, fazer de conta que exerce
alguma profissdo ou usar um objeto como se fosse outra coisa.

- Brincadeiras de construcao: sdo importantes para enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a
criatividade e desenvolver algumas habilidades da crianga. Possuem uma relacdo muito préxima com
o faz-de-conta. Exemplos: montar com blocos de madeira, encaixes como o lego, materiais de
sucata.

Desta forma, Meyer (2008) afirma que o brinquedo estimula a representacdo e a expressdo de
imagens que evocam aspectos da realidade. O brinquedo é suporte da brincadeira e lhe permite usar
o imaginario. Tudo o que existe no cotidiano, na natureza e as constru¢coes humanas pode ser
reproduzido pela crianca por meio de seus brinquedos e brincadeiras. Craidy (2001), citando
Dornelles apresenta uma idéia de através do brincar a crianga experimenta, organiza-se, regula-se e
constréi normas para si e para o outro. A crianca pode criar e recriar, a cada nova brincadeira, o
mundo que a cerca. O brincar é uma forma de linguagem utilizada pela crianga para compreender e
interagir consigo, o outro e o mundo.

2. As Atividades Artisticas na Vida da Crianca

A experiéncia estética e os fazeres artisticos tém feito parte da construcao cotidiana da vida desde os
primeiros passos do homem na constru¢ao da cultura nas pinturas nas cavernas. Esta constatacdo
mostra a importancia da Arte na vida da crianca uma vez que ela ocupa um lugar de grande impor-
tancia na vida das pessoas e na sociedade desde os primordios da civilizacdo (Ferraz e Fusari, 1992).

Muitos educadores apresentam dividas quanto aos objetos e materiais e o ato artistico, questionando
como e quando usa-los. Perduram, ainda hoje, praticas tecnicistas com folhas mimeografadas, exer-
cicios prontos e pouca variedade de materiais, limitando ou mesmo impedindo a livre expressao da
crianga. A arte apresenta-se descontextualizada de qualquer situacdo e vista como passatempo, mo-
mento para relaxar e “ndo fazer nada”. Estas praticas tém origem nas primeiras tentativas de se intro-
duzir as artes na escola formal.

A arte e a educacao tém estado ligadas ao longo da historia da humanidade ao contexto sociocultural.
No Brasil, o sistema jesuitico teve como um de seus pilares o ensino pela arte. Esta foi uma estraté-
gia de aproximacao dos indigenas visando catequiza-los e alfabetiza-los. Neste sistema de educacgao,
o primeiro organizado no pais, por aproximadamente dois séculos, introduziu-se a musica, a danga, a
producdo de instrumentos, além de uma vasta producdao em arquitetura, escultura, objetos sacros e de
ceramica.

Lowenfeld (1977) afirma que se a arte ndo for por finalidade a felicidade e a expressao de sentimen-
tos, sua utilizagdo com criancas pequenas perde o sentido. Em nosso sistema educacional o ensino da
arte se orienta para a aquisicao de conhecimentos, mas sabe-se que isto ndo basta.

A capacidade de pensar de forma independente e inventiva, favorecida pelas manifesta-
¢Oes artisticas, ndo se limita a prépria arte. Trata-se de uma faculdade que o homem utili-




za, quando tem oportunidade de lutar por objetivos melhores e mais altos. (...). A educa-
¢do unilateral em que se dd a mdxima importdncia a acumulagdo de saber tem descuidado
de muitas coisas também importantes de que as criangas necessitam para se adaptarem,
adequadamente, ao mundo (Lowenfeld,1977. P. 18 e 19).

A arte, para a crianca, significa, conforme Lowenfeld (1977) o equilibrio necessario entre o intelecto
e as emocgoes. O poder de se expressar faz parte da natureza humana, pois, desde criancas aprende-
mos a ler os sinais, os simbolos, signos compreendendo os elementos que permitem nossa insercao
no universo cultural de nosso meio.

A arte, muitas vezes, € vista como algo a ser desenvolvido no cinema, na televisdao, nas galerias e
ateliés, nos anfiteatros, etc. Mas, se ha necessidade de se trabalhar com a arte na educagdo da crianga
pequena, de que “arte” estamos falando? Como os professores e professoras da educacdo infantil
véem as producdes artisticas de suas criangas? Atribuem valor artistico aos objetos produzidos por
elas? Acreditam que as criancas atribuem significados e valorizam suas proprias produgdes? Estamos
nos referindo a uma linguagem expressiva ou estamos falando de uma ciéncia?

Estas indagacdes sdo fundamentais se nosso objetivo é desenvolver uma educacdo em arte que vise a
sensibilidade diante das producdes artisticas e a insercdo da crianca como ser ativo no processo de
sua cultura.

2.1. A arte como linguagem e como ciéncia

Para Uchoa (2008), a arte é uma linguagem enquanto permite expressao de sentimentos, desejos,
percepcoes e sensacoes do mundo e é ciéncia quando informa, transforma e perpetua uma cultura
através do campo visual e da percepcao que proporciona.

Conforme Lowenfeld (1977), em todos os tempos tem-se atribuido a arte, nas diversas modalidades,
uma forca capaz de contribuir para o desenvolvimento dos individuos e para a estruturacdo das
sociedades. A arte pode constituir o equilibrio necessario entre o intelecto e as emocoes. Cunha
(2004), afirma que em um contexto cultural mais amplo, podemos pensar o quanto as produgdes
culturais imagéticas, que circulam nos mais variados meios, modulam nossos modos de ser e de
pensar. Imagens que produzem pontos de vista sobre o mundo e ao mesmo tempo anestesiam nossos
sentidos em relacao ao “diferente”, ao estranho, ao inusitado.

Uchoa (2008), apresenta a ideia de triangulacdo para a assimilacdo da arte, mostrando a necessidade
de fazer, refletir, e contextualizar. O fazer artistico é indispensavel para uma boa formacdo em
arte. Oportunizar as criancas atividades praticas permitem que elas compreendam a construcao de
um objeto ou do ato artistico. A reflexdo vem acompanhar o fazer e, a medida que a crianga se
desenvolve, ela pode por si mesma, modificar, adequar e transformar suas producdes desenvolvendo
sua percepc¢ao estética. Ja a contextualizacdo faz com que a crianca tenha um ponto de partida e um
de chegada para suas agoes.

3. Aspectos Histéricos e Culturais da Concepcao de Jogo

Friedmann (1996), questiona sobre o surgimento da preocupacao com o ludico, argumentando que o
jogo ja existia bem antes de se comecar a pesquisar sobre ele. As teorias se diversificam e ha varias
formas de classificacdo dos jogos. A autora sugere entdo, alguns dos enfoques em que se pode
analisar o jogo: o sociolégico, relacionado ao contexto social da crianga; o educacional, em que se
busca a contribuicdo do jogo para a educacdo, desenvolvimento e aprendizagem da crianga; o
psicologico, em que se busca compreender o funcionamento da psique, das emocdes e da
personalidade; o antropolégico, visando a verificacio de como o jogo reflete, nas diferentes
sociedades, seus costumes e a historia destas e o folclérico, que analisa como expressao da cultura
infantil através das geracdes e as tradi¢oes e costumes que refletem através dos tempos.

Quando falamos em educacado lidica, estamos nos referindo a histéria do jogo, da brincadeira e do




brinquedo. E importante compreender que o jogo, a brincadeira e o brinquedo s6 podem ser
entendidos se tiverem vinculados aos fatores historicos e culturais vividos pelo homem. Assim como
o conceito de infancia e de crianca ndo podem ser compreendidos se deslocados das questdes
histéricas, politicas e sociais, 0 mesmo ocorre quando estamos buscando compreender a educacao
ludica. O que muitos autores defendem, entdo, é que os adultos concebem a educagdo, a brincadeira,
0 jogo, o brinquedo e a prépria crianca conforme os diferentes tempos historicos dos diversos grupos
sociais.

Neste sentido, Kishimoto (2010), afirma que

A imagem de infancia é reconstituida pelo adulto por meio de um duplo processo: de um
lado, ela estd associada a todo um contexto de valores e aspira¢bes da sociedade, e, de
outro, depende de percepgdes proprias do adulto, que incorporam memorias de seu tempo
de crianga. Assim, se a imagem de infdncia reflete o contexto atual, ela é carregada,
também, de uma visdo idealizada do passado do adulto, que contempla sua propria infancia
(Kishimoto, 2010, p.22).

Conhecer como se deu a construcdo historica do jogo, auxilia na compreensdao do emprego desse
termo na acepc¢do de jogo infantil, de brincadeiras e de brinquedos. Os primeiros estudos sobre a
atividade lddica, mais precisamente o temo “ludus”, de origem romana, apresenta pelo menos duas
significagdes. Uma delas pode designar escola de gladiadores (que agregava combatentes e
encenacOes de animais, cacas e jogos atléticos) e outra, divertimento (contemplando as atividades de
teatro, mimica, danga, concursos de poesia e jogos de circo).

Horéacio e Quintiliano registraram em seus escritos a existéncia de pequenas guloseimas em forma de
letras, elaboradas pelas doceiras de Roma e destinadas ao aprendizado das letras. Na Grécia, o termo
jogo apresenta, pelo menos, trés significacdes, que Brougere (1998, p.38), aponta: “(...) athlos (luta,
combate, concursos, jogos tais como os piticos); agon (assembléia, em particular para os jogos
publicos, instalacdes desses jogos, jogos, concursos, lutas, jogos ginasticos); paidia (derivado de
crianga, jogo infantil, na verdade infantilidade, diversao, mas também jogos ou concursos de luta, de
flauta)”.

Brougeére (1998, p.28) afirma que o jogo educativo surgiu na antiga Roma e Grécia, tendo em ambas,
relacdo com a religido, sendo que a religido fala a linguagem do jogo e se apropria da mesma. Para
Aristételes, o jogo surge como contraponto do trabalho e como forma de preparo para a vida adulta.
Sendo assim, os jogos deveriam imitar atividades sérias.

Aristételes defendia que o jogo que ndo tem fim em si mesmo estd submetido ao trabalho que o
justifica. S6 hd jogo porque o trabalho supde a reconstituicdo das forcas, o relaxamento, a
recriagdo da forgca despendida. Estas afirmacOes levam a percepcdo de que o jogo infantil, na
antiguidade greco-romana, aparece como recreacao, como relaxamento necessario as atividades que,
de alguma maneira, exigem esforco fisico, escolar e intelectual.

No Cristianismo, o jogo era considerado delituoso e pecaminoso e ndo ha espaco para o prazer e a
“coisa ndo séria”, termo utilizado para designar o jogo, associado ao jogo de azar durante a Idade
Média. O Cristianismo imp0s varios dogmas religiosos e uma educacdo disciplinadora dos
individuos. Os alunos ouviam as licdes recitadas pelos mestres nos mosteiros e nas escolas
episcopais, visando a memorizacao e a obediéncia.

No periodo do Renascimento a concep¢ao de jogo comeca a mudar, passando a ser compreendido
como uma atividade espontanea, ndo necessariamente educativa, e a crianca passa a ser dotada de
valor positivo e com natureza distinta do adulto. Além dos renascentistas retomarem o0s jogos do
corpo, acrescentam também os jogos do espirito. Conforme Kishimoto (1998), com o surgimento do
Renascimento, no século XVI, aparecem outras concepcdes pedagogicas, e o jogo, pela primeira vez,
passa a ser visto como jogo educativo. O jogo deixa de ser objeto de reprovacdo oficial, e passa a
incorporar o cotidiano dos jovens, ndo como diversao, mas como tendéncia natural do ser humano. O
jogo passa a ser utilizado para a preparacao fisica e para o desenvolvimento do espirito, bem como




para contrapor 0s processos verbalistas de ensino e a palmatéria vigente.

Montaigne, também no século XVI, faz referéncias ao jogo como um instrumento de
desenvolvimento do imaginario e da linguagem, priorizando os jogos que valorizam a escrita. Ele
defendia o carater educativo do jogo, considerando intiteis os jogos de caca e a danga tida como lazer
popular. No século XVII, o filésofo Coménius da énfase ao ensino por meio de jogos. Segundo
Volpato (2002, p.29), Coménius ensinou “por meio de jogo com imagens atraentes e criou livros
com histdrias ilustradas”. Este processo é acompanhado por estudos de outros filésofos que
salientam a importancia do uso dos sentidos e da imagem para a apropriacao do conhecimento. Essas
questdes sdo importantes para compreendermos a concepcdo de brincadeira do século XVIII.
Segundo Kishimoto (1998, p. 16),

A eclosdo do movimento cientifico no século XVIII diversifica os jogos que passa a incluir
inovagdes. Preceptores da época servem-se de imagens publicadas na Enciclopédia
Cientifica para criar jogos destinados ao ensino de ciéncias para a realeza e a aristocracia.
Popularizam-se os jogos. Antes restritos a educac¢do de principes e nobres, tornam-se
posteriormente veiculos de divulgagdo e critica, jogos de trilha contam a gldria dos reis,
suas vidas e agbes. Jogos de tabuleiro divulgam eventos historicos e servem como
instrumento de doutrinagdo popular (Kishimoto, 1998, p. 16).

As mudancas na concepcao de brincadeira perduraram durante parte do século XVIII, sendo que nas
ultimas décadas surgiram inovacoes pedagogicas com Rousseau e Pestalozzi. Rosseau formula uma
concepcao diferenciada a respeito da natureza infantil. Em sua obra Emilio Rousseau demonstra que
a crianca tem maneiras peculiares de ver, de pensar e de sentir, apontando duas facetas no jogo: o
objeto e a acdo de brincar. O objeto ndo merece sua atengao, uma vez que considera os sentidos uma
fonte nem sempre fidedigna de conhecimento. E a acdo do sujeito e a relacdo estabelecida pela
inteligéncia que Rousseau julga relevante para o desenvolvimento infantil.

Para Brougere (1998),

O século XVIII vé nascer o inicio de uma mudang¢a na concep¢do usual da crianga
comparando-a ao selvagem de um modo positivo, em torno do mito do bom selvagem (...)
Elementos que traduziam a fragilidade da crianca estdo mudando de valor, no dmbito de
uma critica a sociedade civilizada, assumem um cardter positivo. Rousseau serd um desses
pensadores, evocando a necessdria referéncia a uma natureza que ndo pode ter um valor
negativo. A educagdo negativa que propdes é uma preservacdo da natureza, no dmbito e
uma liberdade do desenvolvimento da crianga. Deve-se deixar a natureza agir, e ser,
portanto, capaz de descobrir as verdadeiras necessidades naturais Brougere (1998, p.61).

A idéia iniciada no Renascimento, de que a crianca se expressa espontaneamente por meio do jogo, é
absorvida pelo Romantismo e, segundo Kishimoto (2000, p.30), “é dentro dos quadros do
romantismo que o jogo aparece como conduta tipica e espontdnea da crianca. Para ela, “o
Romantismo explicita no pensamento da época um novo lugar para a crianca e seu jogo, tendo como
representantes, filosofos e educadores, que consideram o jogo como conduta espontanea, livre e
instrumento de educacdo da primeira infancia”. O movimento romantico rompe com a dimensao que
se tem sobre a crianca. A infancia passa a ser associada a natureza.

Brougere (1998, p.72,) aponta que “por tras da crianca, surge toda uma rede conceitual que perturba
a antiga valorizacdo dos iluministas em relacdo a razao, ao progresso, ao futuro, ao civilizado (...). A
crianca nao é mais um adulto em miniatura, mas um adulto em germinacdo”. Autores como
Pestalozzi também contribuem para a educagdo moderna, sendo que esta compreende que o jogo
pode auxiliar na construcdo da responsabilidade e no aprimoramento das normas de cooperacao.
Pestalozzi procura estudar a acao mental da crianga, pesquisando as intuicdes necessdrias ao
estabelecimento de relagoes.

O inicio do século XIX Froebel é quem se esforca para colocar em pratica uma educagdo
institucional baseada no brincar. Kishimoto (1999), assinala que Froebel parte do pressuposto de
que, “manipulando e brincando com materiais como bola, cubo e cilindro, montando e desmontando
cubos, a crianca estabelece relacdes matematicas e adquire nocdes primarias de Fisica e metafisica,




além de desenvolver nogoes estéticas.”

Baseado nas idéias de Claparede, Freinet postula que toda adaptacdo procede por ensaio e erro e que
as formas de brincar exercem papel importante. A brincadeira é considerada essencial e funcional, de
origem natural e é a forma de trabalho da crianca. Para o autor, esse trabalho-jogo auxilia na
liberacdo do prazer contido numa atividade realizada de maneira auténtica e profunda.

No século XXI as concepcdes se misturam, se entrelacam e muitos estudiosos apresentam as
possibilidades do uso dos jogos na educacdo. Educadores tém se apropriado das diversas teorias,
adequando-as ao contexto cultural e a filosofia de seus programas de atendimento. Dentre os
pesquisadores atuais, temos percebe-se grande influéncia de Piaget e Vygotsky.

Piaget realizou pesquisas complexas com criancas e adolescentes e verificou que a cada estagio de
desenvolvimento, correspondiam formas préprias de jogar. Apresentaremos a classificacdo de Piaget
de forma resumida e aprofundaremos no préximo capitulo.

Piaget (1976), afirma que,

O jogo é portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensério-motor e de
simbolismo, uma assimila¢do da vida real a atividade proépria, fornecendo a esta seu
alimento necessdrio e transformando o real em fungdo das necessidades miiltiplas do eu.
Por isso, os métodos ativos de educagdo das criangas exigem todos que se fornegca das
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil (Piaget
1976, p.160).

Ele classificou os jogos como: jogo de exercicio (inicia-se no estagio sensorio motor, do nascimento
ate aos 2 anos de idade, aproximadamente); jogo simbolico (dos 2 aos 6 anos, correspondente ao
estagio pré-operatorio) e jogo de regras (que se inicia aos 5 anos de idade, aproximadamente).

- Jogo de exercicio: Os jogos de exercicio, também denominados de jogos sensorio-motores,
aparecem no primeiro periodo do desenvolvimento da crianca, isto €, no periodo da atividade
sensorio-motora. Nao chegam a constituir sistemas lidicos independentes e construtivos e segundo
Piaget, é pelo simples prazer funcional, ou pelo prazer produzido pela tomada de consciéncia de suas
novas capacidades que a crianca joga. Apesar de estes jogos aparecerem durante os dezoito
primeiros meses de vida, reaparecem durante toda a infancia, e com frequéncia até na vida adulta.
Consistem em jogos de carater ltidico e cuja atividade é muito simples, como lancar, retirar um fio
de um pedaco de fazenda, encher e esvaziar um recipiente com areia ou dgua e, mais tarde, dividir
um todo e reconstrui-lo.

- Jogo simbélico: Sao jogos que implicam a representacgdo isto é, a diferenciacdo entre significantes
e significados. No jogo simbdlico ha o prazer, a descoberta do significado, como no jogo de
exercicio, mas com acréscimo do simbolo. A crianca demonstra seu funcionamento simbélico,
através de alguns comportamentos como quando imita uma determinada situagdo, que presenciou em
outro momento demonstra uma representacao interna desse acontecimento ou mesmo quando brinca
de faz-de-conta, transformando um objeto em outro, uma vassoura pode vir a ser, nas maos de uma
crianca um cavalo, um lapis pode se tornar um aviao.

E construindo representacdes que a crianca registra, pensa, 1é o mundo através do jogo simbélico, do
faz-de-conta, a crianca assimila a realidade externa adulta a sua realidade interna. O jogo simbdlico
constitui uma atividade real essencialmente egocéntrica e sua funcao consiste em atender o eu por
meio de uma transformacao do real em funcdo de sua propria satisfacdo. “jogo simbdlico ndo é um
esforco de submissdo do sujeito ao real, mas, ao contrdrio, uma assimilacdo deformada da
realidade do eu” (PIAGET: 1971, p. 29).

- Jogo de Regra: Os jogos com regras aparecem numa etapa posterior aos jogos de simbolos. Sdo as
regras que irdo impor necessidades de maior ou menor atencdo e regular o comportamento da
crianga. Se nas primeiras brincadeiras infantis e naquelas que envolvem situagdes imaginarias o
prazer esta no processo, nos jogos com regras o prazer € obtido no resultado alcancado, e no




cumprimento das normas. Sdo jogos que permitem a crianga auto-regular-se.

Seu aparecimento é mais tardio s6 se constitui entre os quatros e os sete anos, intensificando-se na
idade de sete a onze anos. Nessa categoria de jogo as regras podem ser transmitidas por geracoes
passadas ou podem ser estabelecidas por acordo entre os participantes. Vale ressaltar que ao
apresentar as categorias dos jogos, PIAGET (1978) aponta que os jogos de construcdo ndo
constituem uma categoria como 0s outros jogos acima descritos, mas eles sdo construidos pelo
exercicio, o simbolo e a regra.

Vygotsky também apresentou explicacbes sobre o jogo, colocando a importancia das interacGes
sociais e das relagdes entre as criangas, enfatizando a necessidades do ambiente sécio-cultural da
crianga para seu desenvolvimento. Para ele, o jogo é o objeto que determina sua acao. Ao valorizar o
aspecto social, Vygotsky mostra que a crianca incorpora papésis sociais de sua cultura, apreendidos
em suas relacoes.

Quando pensamos no ludico, é comum nos remetermos a uma fase do desenvolvimento humano que
é a infancia. Embora saibamos que o ltidico acompanha os seres humanos ao longo de suas vidas, é
na infancia que ele se manifesta com maior intensidade. Assim, WERNECK (1997) nos fala que a
infancia representa uma fase da vida que deve ser aproveitada e vivida da melhor maneira possivel,
abrindo possibilidades diferenciadas de lidar, de forma critica, criativa e prazerosa, com o proprio
corpo, com o corpo do outro e com o corpo do mundo, ampliando o universo gestual.

Nesta perspectiva, a vivéncia lidica é fundamental para a crianga, pois representa um espago para o
seu reconhecimento enquanto sujeito que decide, tem autonomia, repensa acoes, aprende a respeitar
as regras construidas coletivamente pelo grupo, avalia e busca alternativas criticas e criativas para 0s
problemas que surgem no cotidiano. No entanto, o que observamos em nossa sociedade atual, é o
entendimento de que a crianga é um sujeito que deve ser preparado para uma vida futura. Muitas
vezes, falar da crianca parece ser o mesmo que falar do futuro, como se ela fosse um “projeto” de
adulto, o que PERROTI (1982) chama de visdao adultocéntrica. E esta é uma situacdo grave
encontrada em qualquer faixa da populacdo, tanto em classes de menor poder aquisitivo quanto nas
demais camadas de melhor situacdo econdmica, ou mesmo, com criancas que passam 0s seus dias no
hospital lutando contra diferentes doencas.

Assim, acreditamos que a crianga tem o direito de viver o presente relativo ao tempo da infancia,
experimentando o mundo, descobrindo-o e ressignificando-o. Repensar essa concepcao de crianca e
de infancia é refletir também sobre a importancia do brincar e do sonhar. Concordamos com
WERNECK (2003) quando afirma que o lidico é uma das esséncias da vida humana que instaura e
constitui novas formas de fruir a vida social, marcadas pela exaltacdo dos sentidos e das emocdes,
misturando alegria e angustia, relaxamento e tensdo, prazer e conflito, liberdade e concessdo etc
(MOL, 2010).

Cabe destacar ainda, que o lidico ndao possui somente uma dimensao “subjetiva”, pois é construido
culturalmente e cerceado por diferentes fatores (organizacGes sociais e politicas, normas
educacionais, principios morais, condi¢cbes concretas de existéncia. Acreditamos que sé é possivel
esse fruir a partir da cultura lidica, que ndo é um bloco monoitico, mas um conjunto vivo,
diversificado conforme os individuos e os grupos, em funcdo dos habitos lidicos, das condicdes
climaticas ou espaciais. A cultura lidica se apodera de elementos da cultura do meio ambiente da
crianca para aclimata-la ao jogo. Neste contexto, ressaltamos que o importante nas vivéncias ludicas
é representar uma forma de experiéncias e conhecimentos, onde os sujeitos histoéricos buscam
compreender o significado de seus gestos de forma consciente, critica e criativa (MOL, 2010).

O resgate da cultura lddica na infancia permitird as criangas vivenciarem experiéncias de vida de
forma ltdica, construindo de forma simbolica a realidade, criando e recriando o mundo que as cerca
(MOL, 2010). Sendo assim compreendemos que esse tipo de acdo extensionista promovera
beneficios para os grupos envolvidos uma vez que acreditamos que essa vivéncia é, também, um ato
politico, na qual estabelecemos uma relagdo dialética com o contexto social mais amplo.




No entanto, ndo podemos esquecer que a dimensao da ocupacao de tempo, com atividades alegres e
motivantes, € real e necessita ser considerada como um dos aspectos a que se propde este projeto.
Destacamos a possibilidade de que o projeto se apresente como uma forma em que as pessoas
possam relacionar-se umas com as outras, onde elas possam transcender os valores estabelecidos ao
longo do tempo, onde seja permitido vivenciar a alegria, o prazer e o lidico que ndo sdao proprios
desse espaco. Assim, entendemos que este espaco torna-se um local de encontro com o outro, onde
as vivéncias, as convivéncias e as descobertas possam representar atividades que tenham relevancia
para o seu mundo, através de experiéncias que lhes propiciem satisfacao e prazer (MOL, 2010).
Diante destas questdes acreditamos na constru¢do de conhecimentos de todos os atores envolvidos
nesse processo e, portanto na interacao comunidade—sociedade e pela interacao da extensao e cultura
com O ensino e a pesquisa

A Universidade, por meio das atividades de extensdo, gera conhecimentos que ultrapassam a acade-
mia numa perspectiva interativa com a comunidade. Entendemos a educagdo e o desenvolvimento
em seu sentido mais amplo, isto é, ndo apenas limitada ao ambiente escolar, mas, permitindo a refle-
xdo sobre 0s novos paradigmas e a percepcao da importancia da Educadora Infantil nos diversos es-

pagos.

O envolvimento de discentes em integracdo com docentes e profissionais que ja estdo no mercado de
trabalho possibilita a troca de saberes e experiéncias de extrema importancia para esses atores
envolvidos. Em relacdo aos discentes, compreendemos que essa vivéncia extensionista possibilitara
maior compreensdao de sua formacdo integrando o ensino, a pesquisa e a extensdo, de forma que
comecem, na academia, construir um perfil profissional diferenciado. Essa possibilidade de vivenciar
situacOes extracurriculares em espacos formais e ndo formais de educacdo, possibilita aos discentes
compreender a teoria e buscar explica-la por meio de sua pratica e além disso re-significar
conhecimentos em relacdo a valorizacdo da cultura lidica na infancia. Isso faz com que novos
conhecimentos sejam construidos e re-significados. Trabalhar com a crianca em situacdo na
perspectiva de valorizacdo da cultura e e das artes possibilita ao discente estabelecer integracao entre
conhecimentos produzidos na academia e situacOes do cotidiano que extrapola o espaco da
academia.

Por meio de praticas extensionistas, podemos contribuir ndo s6 com a integracdo do ensino-pesquisa-
extensao, mas também contribuir para a valorizagdao da cultura local e construcao de novas
perspectivas quanto as atividades lddicas na infancia resgatando brincadeiras e jogos tradicionais e
“antigos”, bem como valorizando as brincadeiras contemporaneas em relacdo as diferentes infancias.

Nesse sentido acreditamos em uma rica parceria da Universidade e do Departamento de Economia
Doméstica com as Prefeituras, Escolas, outros Projetos de Extensdao da UFV e Instituicdes ndo
formais de ensino de Vigosa e cidades circunvizinhas de forma a valorizar a cultura lddica local e
também retratar as diferentes formas de atuacdo dos profissionais da Educagdo Infantil.

ya

E nessa perspectiva de vivéncia do discente em situagdes de profissionalizacdo que acreditamos
ocorrer o processo de consolidacdo e integracdo da teoria com a pratica favorecendo assim, uma
pratica académica que interliga as atividades de ensino e pesquisa com as demandas provenientes de
diferentes espacos que demandam a producdo de conhecimento significativo para a superacao das
desigualdades e exclusdao social existentes em nossa sociedade. Nesse contexto, a consolidacdo
dessas concepgoes e praticas na sociedade, especificamente, em Vicosa e cidades circunvizinhas é de
fundamental importancia para o discente conscientizar-se de seu compromisso politico e social e,
portanto, compreender que o ensino ndo esta desarticulado com a pesquisa e a extensao.

Objetivos:

O objetivo geral desse projeto é promover atividades lidicas com criancas de 2 a 12 anos de idade
com o proposito de resgatar a cultura lidica nas diferentes infancias nos diferentes espacos da




comunidade da cidade de Vigosa-MG e cidades circunvizinhas realizando diferentes experiéncias
lidicas com as criancas e familias envolvidas. Acreditamos que estas atividades nos possibilitardo
integrar saberes entre pessoas da comunidade local, criancgas e profissionais da educacao por meio de
um didlogo intervencionista sobre as varias infancias vividas pelos sujeitos contemporaneos
possibilitando aos atores envolvidos neste projeto diferentes culturas lidicas que fazem e que
fizeram parte das varias infancias.

Objetivos especificos:

» Contactar com as escolas e as secretarias de acao social das Prefeituras de Vicosa e cidades
que integram a microrregido da cidade de Vicosa para verificar o interesse em participar do
projeto proposto;

* Atender as demandas de eventos e atividades das Organiza¢Ges ndo governamentais, projetos
auténomos, empresas e espacos informais de atendimento a crianca da cidade de Vicosa e re-
gido, no sentido de proporcionar experiéncias ludicas ao publico infantil envolvido

* Desenvolver atividades ltidicas de lazer com criancas de faixa etarias diferentes, podendo ser
realizado em espacos diversificados como escola, creches, pragas, bairros e demais espagos
alternativos podendo atender as variadas instituicGes sendo estas publicas, filantrépicas,
ONGs ou privadas na cidade de vigosa ou cidades vizinhas as quais demonstrarem interesse
de estar inserindo neste programa;

* Propor atividades ludicas que ressaltam a cultura lidica e artistica local, mas também sociali-
zar atividades ludicas de outras comunidades.

* Organizar um acervo de atividades ludicas integrando todas as comunidades envolvidas no
projeto com o proposito de valorizar a cultura local e regional;

* Produzir brinquedos/jogos com materiais reciclaveis com a intencao de valorizar a cultura lo-
cal e conscientizar a comunidade de que muitos materiais considerados “lixo” podem ser
aproveitados;

* Contribuir para a organizacdao de politicas publicas e sociais que valorizem as atividades de
lazer na comunidade de Vigosa e comunidades circunvizinhas, promovendo formas de acessi-
bilidade de vivéncias ltidicas nos espagos publicos da comunidade.

* Desenvolver a¢des integradas a outros projetos de extensdo e eventos da UFV que tem como
proposta o atendimento as pessoas no sentido de promover experiéncias diferenciadas de cul-
tura, lazer, arte, etc.

Metodologia:

Com base nos objetivos propostos, o presente trabalho sera realizado por meio de acdes interventivas
que possibilitardo a realizacdo de observacoOes, registros e analises do comportamento da crianga e
dos demais envolvidos durante os eventos lidicos itinerantes tais como: oficinas tematicas, eventos
culturais, excursoes aos locais publicos de lazer e cultura, dentre outras.

A proposta inicial é a de promovemos durante o desenvolvimento do projeto, oficinas tematicas
utilizando atividades artisticas e jogos diversos.

Em se tratando das artes plasticas pretendemos oferecer atividades como pinturas, desenhos,
modelagem, dobradura, recortes e colagem, construcao de brinquedos com materiais reutilizados.

Nos jogos manipulativos trabalharemos com diferenciados jogos de manipulacdo, sendo estes os
mais variados como, por exemplo: quebra-cabeca, jogo da memoria, boliche, bolinha de gude, jogos




de construcdo, dentre outros.

Os “jogos diversos” serao realizados visando a vivéncia de experiéncias em jogos cooperativos e
competitivos, sendo estes os mais variados, ou seja, sdo jogos e brincadeiras em dreas livres. Assim
buscaremos trabalhar também com jogos tradicionais e jogos de construcao. Muitos desses jogos sao
vivenciados por uma comunidade e outra ndo e, portanto, as criancas desconhecem a existéncia das
diferentes infancias. Com esta proposta, temos a inten¢do de valorizar os jogos da cultura local, mas
também inseri novos jogos de outras culturas de forma que possamos resgatar brincadeiras antigas
considerando suas variacOoes contrapondo com as brincadeiras contemporaneas que tem COmo
principio basico a promocao do lazer.

Além das atividades descritas acima, desenvolveremos atividades conjuntas com o0s grupos
envolvidos atividades relacionadas a leitura, contagdes de historia, e dramatizagoes.

Em relacdo aos eventos culturais, temos a proposicao de buscar na comunidade quais sdao os eventos
caracteristicos daquela comunidade e, juntamente, com o0s Orgdos responsaveis, promové-los,
buscando o resgate da cultura ludica daquele local.

Faz parte dessa intengdo de inserir e valorizar a cultura local, oportunizar e planejar excursdes em
espacos culturais da comunidade e das comunidades vizinhas. Para isso, a idéia é organizar, em
parceria com a prefeitura e as escolas envolvidas no projeto, um calendario de excursoes a diferentes
espacos culturais, fazendo com estes se tornem acessiveis as criancas. Nao queremos com essa
proposta “escolarizar” esse tipo de atividade, mas, contribuir para o desenvolvimento do gosto, o
prazer e o interesse de cada crianca em conhecer fatos historicos e contemporaneos de sua regiao.

Propomos o desenvolvimento desse projeto em etapas, mas que em alguns momentos essas etapas se
superpoem

1? Etapa - Conhecendo as demandas:
- Organizar o grupo LudC-Art;

- Realizar levantamento sobre instituicdes formais e ndo formais que atendem criangas de 2 a 12
anos de idade na cidade de Vicosa e cidades circunvizinhas;

- Contactar com a secretaria de acdo social e instituicdes formais e nao formais da comunidade local
e circunvizinha para agendar didlogos sobre o projeto;

- Apresentar o projeto na comunidade local e circunvizinha, apés o contato realizado;

- Ap0s apresentacdo do projeto, organizar as demandas surgidas e elaborar um cronograma de agdes
junto as mesmas;

- Realizar levantamento nas comunidades participantes do projeto, sobre a cultura lidica local e
sobre as necessidades de lazer para as criangas;

- Realizar levantamento sobre espacos publicos de lazer e cultura da micro regido de Vigosa.

2% Etapa - Desenvolvendo as atividades (oficinas tematicas, eventos culturais e excursoes):

- organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serdo
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- buscar recursos para o desenvolvimento das atividades ludicas propostas;
- realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado previamente;

- realizar excursoes aos locais publicos de lazer e cultura, previamente, selecionado apos
levantamento realizado sobre esses espagos e sobre o interesse das comunidades envolvidas.




- realizar eventos culturais de interesse das comunidades envolvidas. Dentre estes, propomos a
organizacdo de uma feira cultural lidica que ird expor os jogos confeccionados pelas criangas e
trabalhos artisticos realizados pelas criangas envolvidas nos eventos.

- trabalhar com o publico infantil e adulto com oficinas de confeccao de brinquedos/jogos com
materiais reciclaveis.

3* Etapa - Re-significando nossas acgoes:

- avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criangas envolvidas nos
eventos;

- organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relacdao ao
cumprimento dos objetivos.

- produzir livros a partir de imagens e textos registrados pelas proprias criangas que participarem das
atividades.

A formagdo dos profissionais da area e estagidrios serdo realizadas por meio de cursos, oficinas,
palestras, reunides de avaliacdo por meio de conversas informais, relatos, questionarios, entre outros
recursos. Para organizar o documento que unira todas as informacdes serdo utilizadas fichas.

Impacto Social Esperado:

As atividades ludicas podem ser uma brincadeira, um jogo ou qualquer outra atividade que permita
tentar uma situacao de interacdo. Porém, mais importante do que o tipo de atividade lidica é a forma
como ¢ dirigida e como é vivenciada, e o porqué de estar sendo realizada. Toda crianca que participa
de atividades ludicas, constréi novos conhecimentos e desenvolve habilidades de forma natural e
agradavel, que gera um forte interesse em aprender e garante o prazer.

Segundo Schwartz (2002), a crianca é automotivada para qualquer pratica, principalmente a ltudica,
sendo que tendem a notar a importancia de atividades para o seu desenvolvimento, assim sendo,
favorece a procura pelo retorno e pela manutencao de determinadas atividades. Huizinga (1996), diz
que numa atividade ltdica, existe algo “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e
confere um sentido a acao.

Toda atividade ludica pode ser aplicada em suas diversas faixas etarias, mas podem sofrer
modificacoes de acordo com as necessidades especificas das faixas etarias. As praticas ludicas sao
comprovadamente eficazes, instrumentos de intervencdo em diferentes meios e muito divulgadas no
campo educacional. Tém sido cada vez mais exploradas em diferentes campos e seu uso como
ferramenta de suporte amplia as possibilidades de intervencdo e realizacdo de eventos e atividades
ndo sé com criancas, mas em todas as faixas etdrias. As atividades lidicas podem envolver o sujeito
de modo prazeroso e sao também capazes de promover o bem estar.

Brincando a crianca expressa os seus desejos, tem contato com um mundo que é seu, que lhe possibi-
lita lidar com o mundo ao seu redor, superando os seus medos, anseios. Por meio do faz-de-conta, a
crianca desenvolve a habilidade de pensar sobre as coisas na auséncia dos objetos; aprende a lidar
com os simbolos, com as suas emogoes e conflitos. O brincar contribui para o desenvolvimento da
autonomia e da criatividade da crianca. Brincando ela esta interagindo com o meio e construindo o
seu conhecimento. Rizzo Pinto (s/d), citado por Mednick (1983), traz que “ndo ha aprendizado sem
atividade intelectual e sem prazer”.

Neste sentido buscamos um impacto social no sentido de resgatar a(s) infancia(s), o valor do brincar,




oferecendo as criangas uma ocupacdo ltidica, prazerosa e que influencie, conseqiientemente, em sua
aprendizagem e em seu desenvolvimento.

Projetamos os impactos sociais na area de lazer, inclusdo na arte e sua apreciacao, além de promocgao
da cultura local, por meio da valorizacao dos saberes existentes nas comunidades/grupos atendidos.
Buscamos atender aos interesses e necessidades da maioria da populagdo, procurando superar
desigualdades, garantindo a diversidade, promovendo a inclusdo, e consequentemente, melhorando a
qualidade de vida das pessoas e sua integracdo na sociedade e comunidade universitaria, por meio da
arte e da cultura.

Metas:

Para respondermos como o0s objetivos serdo realizados e quais as agOes que possibilitardo a
efetivacdo dos mesmos, delineamos as seguintes metas apresentadas abaixo. Informamos que a
numeracao de cada meta é relativa a numeragao dos objetivos especificos.

1.a) Realizar levantamento das instituicdes ndo formais de atendimento a crianca na cidade de
Vicosa e regido e nas secretarias de acdo social das cidades circunvizinhas e de Vigosa;

1.b) Contactar com os representantes destas instituicoes para saber sobre o interesse em participar do
projeto;

1.c) Contactar com secretarias ou representantes da secretaria de acdo social de Vicosa e cidades
circunvizinhas;

1.d) Articular com os dirigentes das cidades participantes do projeto a viabilizacdo da itinerancia do
projeto e discutir sobre as contrapartidas das instituicdes que manifestarem interesse no projeto tais
como: transportes e materiais de consumo.

1.e) Apresentar o projeto as cidades da microrregido de Vigosa através de palestras aos profissionais
da educacdo infantil;

2.a) Desenvolver atividades ludicas, culturais e artisticas de acordo com a demanda e tematica de
trabalho dos projetos e eventos parceiros

3.a) Capacitar a equipe de voluntarios para desenvolvimento das atividades
3.b) Levantar informacGes sobre as brincadeiras e jogos mais comuns na comunidade atendida
3.c) Planejar, desenvolver e avaliar eventos lidicos itinerantes com a comunidade local;

3.d) Propor oficinas temadticas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais,

4.a) Resgatar a cultura lidica na infancia em cada comunidade atendida.

4.b) Ampliar e diversificar as possibilidades de vivéncias lidicas para as criancas, profissionais e
membros da comunidade local envolvidas no projeto;

5.a) Pesquisar diferentes atividades lidicas caracteristica das comunidades envolvidas no projeto;
5.b) Pesquisar sobre a cultura local e regional no que se refere a brincadeiras e jogos;

5.c) Elaborar uma cartilha contendo as atividades ltidicas que serdo propostas nas comunidades
envolvidas

5.d) Integrar estudantes em rodas de discussao sobre a tematica;
5.e) Formar grupos de estudos e discussoes;

5.f) Produzir livros a partir de imagens e textos registrados pelas proprias criancas que participarem
das atividades.




6.a) Recolher materiais descartaveis que sdo possiveis de ser transformados em brinquedos/jogos;

6.b) Planejar diferentes brinquedos/jogos que podem ser confeccionado com materiais reciclaveis
construindo um acervo para esses tipos de brinquedos/jogos;

6.c) Realizar oficinas de construcdo de brinquedos/jogos utilizando materiais reciclaveis com
criangas, pais e professores;

7.a) Articular com as prefeituras das comunidades envolvidas propostas de espacos e atividades de
lazer para que as mesmas facam parte das politicas ptiblicas e sociais da cidade e com isto tenham
recursos para realizacao e manutencao dessas acoes.

7.b) Reconhecer os locais publicos de lazer das comunidades envolvidas;
7.c) Co-participar com os artistas locais em atividades culturais nas comunidades;
7.d) Integrar a comunidade local em eventos culturais da mesma;

7.e) Realizar excursdes aos locais publicos de lazer e cultura, previamente, selecionado apos
levantamento realizado sobre esses espagos e sobre o interesse das comunidades envolvidas.

7.f) Realizar eventos culturais de interesse das comunidades envolvidas. Dentre estes, propomos a
organizacdo de uma feira cultural lidica que ird expor os jogos confeccionados pelas criangas e
trabalhos artisticos realizados pelas criancas envolvidas nos eventos.

8.a) Desenvolver atividades ludicas-artisticas-culturais em parceria com diferentes projetos de
extensdo da UFV, bem como Eventos promovidos por essa Universidade como: comemoracao do dia
do trabalhador, Semana do Fazendeiro, dentre outras. Atualmente, trabalhamos com os projetos de
extensdo: Conta de Novo, Contacdo de Historias, Musicart, CineCon, Brinquedoteca Hospitalar,
Projetar, Pibid-UFV, dentre outros.

Indicadores:

- Realizacdo de 1 reunido em cada instituicdo ndo formal de atendimento a crianga de 2 a 12 anos
de idade para apresentar o projeto.

- Realizacdo de 1 registro em formulario préprio sobre as instituicdes que manifestarem interesse em
participar do projeto.

- Organizacdo e montagem de 1 cronograma em cada instituicdo interessada em participar do
projeto.

- realizacdo 1 mini-curso no inicio do projeto como objetivo de socializar a proposta e capacitar a
equipe de voluntarios.

- realizacdo de 1 visita em cada escola das comunidades que serdao envolvidas no projeto com o
intuito de buscar informagdes sobre os jogos e brincadeiras caracteristicos de cada comunidade.

- realizar 1 oficina tematica por més em cada comunidade envolvida

- realizacdo de 1 conversa informal antes de cada oficina tematica proposta a fim de buscar
informag0es da cultura da comunidade envolvida e apresentar a proposta da oficina

- realizar 1 entrevista com pessoas mais idosas da comunidade envolvida no projeto.
- realizar 1 entrevista com adolescentes da comunidade envolvida no projeto.
- realizar 1 entrevista com criancas da comunidade envolvida no projeto.

- publicar 1 cartilha por ano com as atividades propostas no projeto.




- realizar a cada 15 dias grupo de estudos e discussdes sobre a tematica do projeto
- realizar de 2 em 2 meses, junto com a comunidade envolvida um evento cultural local;

- realizar a cada 2 meses, uma visita a espacos publicos de lazer e cultura nas cidades circunvizinhas
envolvidas no projeto.

- realizar uma feira por ano com os materiais lidicos e artisticos produzidos pelas criancas durante as
oficinas tematicas

Publico Envolvido Publico Envolvido:

Criancas de 2 a 12 anos de idade que vivem nas | No momento nao é possivel indicar o n° de
comunidades que participardo do projeto criancas que serdo atendidas no projeto. Mas
acreditamos que esse puiblico nao sera inferior a
300 criancas por ano.

Plano de Trabalho

FEVEREIRO 2014
- Organizar o grupo LudC-Art;

- Realizar levantamento sobre instituicdes formais e ndo formais que atendem criancas de 2 a 12
anos de idade na cidade de Vigosa e cidades circunvizinhas;

- Realizar levantamento sobre espacos ptblicos de lazer e cultura da micro regido de Vigosa.

- Buscar recursos e estabelecer parcerias para o desenvolvimento das atividades ltidicas propostas;
- Organizar documento contendo acervo de atividades.

- Organizar e confeccionar acervo de materiais lidicos

- Reunides com a bolsista e os voluntarios

- Avaliar as atividades propostas

MARCO 2014

- Realizar levantamento sobre instituicdes formais e ndo formais que atendem criangas de 2 a 12
anos de idade na cidade de Vigosa e cidades circunvizinhas;

- Contactar com a secretaria de acdo social e instituicdes formais e ndo formais da comunidade local
e circunvizinha para agendar dialogos sobre o projeto;

- Contactar com as instituicdes atendidas para elaboracdo do novo cronograma para retorno das
atividades.

- Realizar levantamento sobre espacos ptiblicos de lazer e cultura da micro regido de Vigosa

- Buscar recursos e estabelecer parcerias para o desenvolvimento das atividades ltdicas propostas;




- Articular com os dirigentes das cidades participantes do projeto a viabilizacdo da itinerancia do
projeto e discutir sobre as contrapartidas das instituicoes que manifestarem interesse no projeto tais
como: transportes e materiais de consumo.

- Capacitar a equipe de voluntarios para desenvolvimento das atividades. Realizar 1 mini-curso no
inicio do projeto como objetivo de socializar a proposta e capacitar a equipe de voluntarios.

- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir-se a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.

- Organizar e confeccionar acervo de materiais ludicos.
- Reunides com a bolsista e os voluntarios.
- Avaliar as atividades propostas.

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serao
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- Propor oficinas temadticas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;

- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relagdo ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura lidica na infancia em cada comunidade atendida.
- Realizar encontros do grupo de estudo.

- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.

ABRIL 2014

- Contactar com novas instituicdes formais e ndo formais da cidade de Vicosa e cidades
circunvizinhas;

- Contactar com a secretaria de acdo social e institui¢des formais e ndo formais da comunidade
local e circunvizinha para agendar dialogos sobre o projeto;

- Apo6s apresentacao do projeto, organizar as demandas surgidas e elaborar um cronograma de agoes
junto as mesmas;

- Realizar levantamento nas comunidades participantes do projeto, sobre a cultura ludica local e
sobre as necessidades de lazer para as criangas. Realizar de 1 visita em cada escola das
comunidades que serdo envolvidas no projeto com o intuito de buscar informagdes sobre o0s jogos e
brincadeiras caracteristicos de cada comunidade.

- Realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado previamente;

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serao
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- Propor oficinas tematicas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;




- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relagdo ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura lidica na infancia em cada comunidade atendida.
- Realizar encontros do grupo de estudo.
- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.

- Articular com os dirigentes das cidades participantes do projeto a viabilizacdo da itinerancia do
projeto e discutir sobre as contrapartidas das instituicdes que manifestarem interesse no projeto tais
como: transportes e materiais de consumo.

- Levantar informacdes sobre as brincadeiras e jogos mais comuns nas comunidades atendidas;

- Realizar 1 entrevista com pessoas mais idosas da comunidade envolvida no projeto; realizar 1
entrevista com adolescentes da comunidade envolvida no projeto; realizar 1 entrevista com criangas
da comunidade envolvida no projeto.

- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir-se a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades.

- Organizar uma feira com materiais produzidos pelas criangas durante as atividades propostas.
- Organizar e confeccionar acervo de materiais ltidicos

- Reunides com a bolsista e os voluntarios

- Avaliar as atividades propostas

MAIO 2014

- Realizar levantamento nas comunidades participantes do projeto, sobre a cultura ludica local e
sobre as necessidades de lazer para as criangas;

- Realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado previamente;

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serao
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- Propor oficinas tematicas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;

- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relacao ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura ludica na infancia em cada comunidade atendida.




- Realizar encontros do grupo de estudo.
- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.
- Elaborar cronograma de agcdes com as instituicoes parceiras.

- Elaborar, planejar, organizar e realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado
previamente, sendo realizado por meio de eventos itinerantes;

- Produzir livros a partir de imagens e textos registrados pelas préprias criancas que participarem
das atividades para exposicoes.

- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir-se a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.

- Realizar 1 - organizar uma feira com materiais produzidos pelas criancas durante as atividades
propostas.

- oficinas tematicas
- Organizar e confeccionar acervo de materiais ludicos.
- Reunides com a bolsista e os voluntarios

- Avaliar as atividades propostas

JUNHO 2014

- Realizar levantamento nas comunidades participantes do projeto, sobre a cultura ludica local e
sobre as necessidades de lazer para as criangas;

- Buscar recursos e estabelecer parcerias para o desenvolvimento das atividades ltdicas propostas;

- Elaborar, planejar, organizar e realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado
previamente, sendo realizado por meio de eventos itinerantes;

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serao
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- Propor oficinas tematicas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;

- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relacdo ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura ludica na infancia em cada comunidade atendida.
- Realizar encontros do grupo de estudo.
- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.

- Realizar excursoes aos locais publicos de lazer e cultura, previamente, selecionados apos
levantamento realizado sobre esses espacos e sobre o interesse das comunidades envolvidas.

- Produzir livros a partir de imagens e textos registrados pelas proprias criancas que participarem
das atividades para exposigoes.




- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir-se a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.

- Realizar 1 oficina tematica por més e realizar de 1 conversa informal antes de cada oficina
tematica proposta a fim de buscar informacgoes da cultura da comunidade envolvida e apresentar a
proposta da oficina.

- confeccionar acervo ludico para desenvolvimento de atividades nos eventos itinerantes.
- Reunides com a bolsista e os voluntarios.

- avaliar as atividades propostas

JULHO 2014

- Realizar levantamento nas comunidades participantes do projeto, sobre a cultura ludica local e
sobre as necessidades de lazer para as criangas;

- Buscar recursos e estabelecer parcerias para o desenvolvimento das atividades ludicas propostas;

- Elaborar, planejar, organizar e realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado
previamente, sendo realizado por meio de eventos itinerantes;

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serao
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- Propor oficinas temadticas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;

- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relagdo ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura lidica na infancia em cada comunidade atendida.
- Realizar encontros do grupo de estudo.
- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.

- Realizar eventos culturais de interesse das comunidades envolvidas. Dentre estes, propomos a
organizacdo de uma feira cultural lidica que ird expor os jogos confeccionados pelas criangas e
trabalhos artisticos realizados pelas criancas envolvidas nos eventos.

- Produzir e divulgar livros a partir de imagens e textos registrados pelas proprias criancas que
participarem das atividades.

- Organizar documento contendo acervo das atividades.

- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir-se a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades.

- Realizar 1 oficina tematica por més e realizar de 1 conversa informal antes de cada oficina
tematica proposta a fim de buscar informacgoes da cultura da comunidade envolvida e apresentar a
proposta da oficina




- Confeccionar acervo lidico para desenvolvimento de atividades nos eventos itinerantes.
- Reunides com a bolsista e os voluntarios.

- avaliar as atividades propostas.

AGOSTO 2014

- Elaborar, planejar, organizar e realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado
previamente, sendo realizado por meio de eventos itinerantes;

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serdo
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- Propor oficinas temadticas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;

- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relagdo ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura lidica na infancia em cada comunidade atendida.
- Realizar encontros do grupo de estudo.
- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.

- Realizar excursdes aos locais publicos de lazer e cultura, previamente, selecionado apos
levantamento realizado sobre esses espacos e sobre o interesse das comunidades envolvidas.

- Produzir livros a partir de imagens e textos registrados pelas préprias criancas que participarem
das atividades.

- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir-se a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.

- Realizar 1 oficina tematica por més e realizar de 1 conversa informal antes de cada oficina
temadtica proposta a fim de buscar informagoes da cultura da comunidade envolvida e apresentar a
proposta da oficina

- confeccionar acervo lidico para desenvolvimento de atividades nos eventos itinerantes.
- Reunides com a bolsista e os voluntarios

- avaliar as atividades propostas

SETEMBRO 2014

- Elaborar, planejar, organizar e realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado
previamente, sendo realizado por meio de eventos itinerantes;

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serao
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;




- Propor oficinas tematicas para as criangas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;

- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relagdo ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura lidica na infancia em cada comunidade atendida.
- Realizar encontros do grupo de estudo.
- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.

- Produzir livros a partir de imagens e textos registrados pelas préprias criancas que participarem
das atividades.

- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir-se a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.

- Realizar 1 oficina tematica por més e realizar de 1 conversa informal antes de cada oficina
temadtica proposta a fim de buscar informagoes da cultura da comunidade envolvida e apresentar a
proposta da oficina.

- confeccionar acervo lidico para desenvolvimento de atividades nos eventos itinerantes.
- Reunides com a bolsista e os voluntarios

- avaliar as atividades propostas

OUTUBRO 2014

- Buscar recursos e estabelecer parcerias para o desenvolvimento das atividades ltdicas propostas;

- Elaborar, planejar, organizar e realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado
previamente, sendo realizado por meio de eventos itinerantes;

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serao
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- Propor oficinas tematicas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;

- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relacao ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura ludica na infancia em cada comunidade atendida.
- Realizar encontros do grupo de estudo.

- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.




- Realizar excursdoes aos locais publicos de lazer e cultura, previamente, selecionado apos
levantamento realizado sobre esses espacos e sobre o interesse das comunidades envolvidas.

- Realizar eventos culturais de interesse das comunidades envolvidas. Dentre estes, propomos a
organizacdo de uma feira cultural ludica que ira expor os jogos confeccionados pelas criangas e
trabalhos artisticos realizados pelas criancas envolvidas nos eventos.

- Produzir livros a partir de imagens e textos registrados pelas préprias criancas que participarem
das atividades.

- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades.
- Organizar uma feira com materiais produzidos pelas criangas durante as atividades propostas.

- Realizar 1 oficina tematica por més e realizar de 1 conversa informal antes de cada oficina
temadtica proposta a fim de buscar informagoes da cultura da comunidade envolvida e apresentar a
proposta da oficina

- Apresentar trabalho no SIA
- Confeccionar acervo ludico para desenvolvimento de atividades nos eventos itinerantes.
- Reunides com a bolsista e os voluntarios

- Avaliar as atividades propostas

NOVEMBRO 2014

- Buscar recursos e estabelecer parcerias para o desenvolvimento das atividades ludicas propostas;

- Elaborar, planejar, organizar e realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado
previamente, sendo realizado por meio de eventos itinerantes;

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serdo
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- Propor oficinas temadticas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;

- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relagdo ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura lidica na infancia em cada comunidade atendida.
- Realizar encontros do grupo de estudo.
- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.

- Produzir livros a partir de imagens e textos registrados pelas préprias criancas que participarem
das atividades.

- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir-se a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.




- Realizar 1 oficina tematica por més e realizar de 1 conversa informal antes de cada oficina
tematica proposta a fim de buscar informacgoes da cultura da comunidade envolvida e apresentar a
proposta da oficina

- Organizar uma feira com materiais produzidos pelas criancas durante as atividades propostas

DEZEMBRO 2014

- Elaborar, planejar, organizar e realizar as atividades lidicas conforme cronograma organizado
previamente, sendo realizado por meio de eventos itinerantes;

- Organizar e confeccionar um acervo de atividades (brincadeiras/jogos, brinquedos, etc.) que serao
propostas e desenvolvidas nas comunidades envolvidas;

- Propor oficinas tematicas para as criancas com o intuito de conhecer o acervo de brincadeiras
locais;

- Avaliar as atividades propostas com base no interesse demonstrado pelas criancas envolvidas nos
eventos;

- Organizar documento contendo todo o acervo de atividades desenvolvidas durante o projeto;
- Verificar o interesse das criangas envolvidas no projeto sobre as atividades propostas;

- Avaliar os impactos do projeto nas comunidades envolvidas, principalmente em relacao ao
cumprimento dos objetivos.

- Resgatar a cultura ludica na infancia em cada comunidade atendida.
- Realizar encontros do grupo de estudo.
- Estabelecer parcerias e buscar recursos para desenvolvimento das atividades.

- Realizar excursdoes aos locais publicos de lazer e cultura, previamente, selecionado apos
levantamento realizado sobre esses espacos e sobre o interesse das comunidades envolvidas.

- Organizar documento contendo acervo das atividades.

- Realizar encontros do grupo de estudo. Reunir-se a cada 15 dias para discutir assuntos sobre a
tematica do projeto.

- Realizar 1 oficina tematica por més e realizar de 1 conversa informal antes de cada oficina
temadtica proposta a fim de buscar informagoes da cultura da comunidade envolvida e apresentar a
proposta da oficina.

- Produzir e divulgar livros a partir de imagens e textos registrados pelas proprias criancas que
participarem das atividades.

- Realizar eventos culturais de interesse das comunidades envolvidas. Dentre estes, propomos a
organizacdo de uma feira cultural lidica que ira expor os jogos confeccionados pelas criangas e
trabalhos artisticos realizados pelas criancas envolvidas nos eventos.

- Publicar 1 cartilha por ano com as atividades propostas no projeto.
- Elaborar relatério final do projeto

- Confeccionar acervo ludico

- Reunides com a bolsista e os voluntarios

- Avaliar as atividades propostas




Avaliacao

A bolsista sera avaliada de forma participativa, por meio de reunides semanais com a coordenacao
com base nas agOes propostas pelo Projeto. Mensalmente, serdo realizadas reunioes de avaliagao
com toda a equipe do projeto juntamente com a coordenagdo pra avaliar, de forma participativa, a
atuacdo dos discentes durante as atividades do projeto. Nestas reunides serdo avaliados: O
cumprimento do cronograma de execucdo, disciplina, assiduidade e pontualidade no cumprimento
das acOes propostas, elaboracdo de relatdrios e realizacdao de estudos. A bolsista tera como
responsabilidade, reunir-se com a equipe de estagiarias, quinzenalmente, para discussao das agoes e
orientacdo do cumprimento do cronograma. Desta forma, fara parte da avaliagdo da mesma,
questdes relacionadas a coordenacdo de equipe. Sera elaborada um ficha de avaliagdo com todos os
dados necessarios a avaliacdao dos estudantes, de forma a retornar a estes os resultados e com vistas
a melhoria das suas agoes.

Resultados Esperados:
Com base nas metas propostas esperamos com este projeto:

- Selecionar algumas instituicdes ndo formais de atendimento a crianca de 2 a 12 anos de idade, bem
como algumas escolas municipais das cidades circunvizinhas para o desenvolvimento do projeto.
Além disso, contamos com o envolvimento destas instituicdes e prefeituras para subsidiar recursos
nao disponibilizados pela UFV para o projeto ser desenvolvido (transportes, materiais de consumo,
dentre outros).

- Planejar com antecedéncia cada intervencdao nos eventos ludicos; Nestes eventos as criancas
poderdo se envolver com a construcao de diferentes brinquedos, brincadeiras, jogos, dentre as
diferentes possibilidades de vivéncias ludicas.

- Envolver as criangas nas atividades de forma que sintam prazer no que estao fazendo.

- Ampliar o campo de atuacdo/formacdo dos profissionais da Educacdo Infantil, com o intuito de
oportunizar a sua inser¢ao em projetos integrando universidade e comunidade;

- Organizar um acervo sobre brincadeiras e brinquedos caracteristicos das comunidades envolvidas,
bem como levantar e realizacdo discussdes acerca da tematica do projeto para que 0 mesmo possa ser
melhor implementado.

- Integrar a comunidade na construgao da valorizacdao da sua propria cultura, bem como despertar o
prazer de conhecer e apreciar a cultura regional e os espacos culturais locais.

Enfim, esperamos com esse projeto promover o resgate das vivéncias lidicas, bem como a cultura
lidica na infancia de forma que as comunidades envolvidas construam novas formas de compreender
a infancia e a importancia das vivéncias lidicas na vida do ser humano para sua formacdo enquanto
pessoa, cidadao.

Acompanhamento e Avaliacdo:
Do projeto: A avaliacdo sera realizada trés em momentos:

1) Através do didlogo com as criancas e por meio de observacdes no decorrer das atividades, que
serdo registradas pelos estagiarios;

2) Reunides semanais entre o coordenador, o bolsista e os estagiarios envolvidos no processo, com o
objetivo de discutir metodologias, conteudos, avaliages, conhecimentos sobre a realidade das
criancas, etc;




3) Reunides entre o coordenador do projeto e o bolsista.

Os instrumentos utilizados para esse acompanhamento e avaliacdo serdo observagoes participativas,
entrevistas semi-estruturadas, fotografias e desenhos.

Dos(as) estudantes:

O bolsista sera avaliado de forma participativa, por meio de reunides semanais com a coordena¢ao
com base nas agOes propostas pelo Projeto. Mensalmente, serdo realizadas reunides de avaliacdao
com toda a equipe do projeto juntamente com a coordenacdo pra avaliar, de forma participativa, a
atuacao dos discentes durante as atividades do projeto. A bolsista tera como responsabilidade, reunir-
se com a equipe de estagiarias, quinzenalmente, para discussdo das acOes e orientacao do
cumprimento do cronograma. Desta forma, fara parte da avaliacdo da mesma, questdes relacionadas
a coordenacao de equipe.

Atividades Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jul | Ago | Set | Out | Nov | Dez

Organizar o grupo — LudC-Art X

Levantamento de espacos publicos de| x | x
lazer e cultura na micro regido de Vicosa

Levantamento das instituicbes parceiras| x | X X
no projeto

Estabelecer parcerias e buscar recursos| x | x X | X X | X
para desenvolvimento das atividades

Organizar documento contendo acervo| x X X
das atividades

Realizar encontros do grupo de estudo X | X | X | X | x| x| x| x| x| X

Capacitar equipe de voluntarios do X
projeto

Contato com as secretarias de acdo social X X
e as instituicoes parceiras

Apresentacao da proposta as X
comunidades locais

Elaborar cronograma de agdes com as X
instituicoes parceiras

Levantamento nas comunidades sobre X X X X
participantes do projeto sobre cultura
Itdica e necessidades de lazer

Avaliar os impactos do projeto nas X X X
comunidades
Organizacao,planejamento, X | X | x| x| X | x| X X

desenvolvimento e avaliacdo dos eventos




Oficinas temadticas e oficinas de X | X | X | X | x| x| x| X
construcao de brinquedos/jogos

Eventos itinerantes X X X X X X X X

Organizar uma feira com os materiais X | X
produzidos pelas criangas durante as
atividades propostas

Excursdes aos espacgos publicos de lazer X X X X
e cultura
Divulgar livro com imagens e textos X X

registrados pelas criangas

Realizar uma feira com os materiais X X
produzidos pelas criangas durante as
atividades propostas

Eventos culturais na propria comunidade X X X
Apresentar trabalhos no SIA X
Elaborar relatério final do projeto X

Organizar e confeccionar acervo de| x | x X | X | X | X | X | X | X | X X
materiais ludicos

ReuniGes com a bolsista e as voluntarias | x X X X X X X X X X X

Avaliar as atividades propostas X | X | x| x| x| x| x| X | x| X X

* Adequar caso o projeto dure mais tempo.

Financiamento/Infra-estrutura:

- Departamento de Economia Doméstica, Laboratorio de Desenvolvimento Humano, Laboratério de
Desenvolvimento Infantil, Instituicoes ndo formais de atendimento a crianca que demandardo agoes deste
projeto e prefeituras das cidades envolvidas nas acdes do projeto.

- Pro-Reitoria de Extensdo e Cultura.

- Fundacdo Arthur Bernardes

Referéncias Bibliograficas:

AMARAL, M.N.C.P. Dewey: jogo e filosofia da experiéncia democratica. In: KISHIMOTO, T. M.
O brincar e suas teorias. Sao Paulo: Pioneira, 2002.

ARCE, A. Friederick Froebel: o pedagogo dos jardins de infancia. Rio de Janeiro: Vozes, 2002.

ARIES, P. Pequena contribuicdo a histéria dos jogos e brincadeiras. In:___. Histéria social da
crianga e da familia. Rio de Janeiro: Koogan, 1978. p. 82-125.

BROUGERE, G. Brinquedos e Companhia. Cortez, 2004.

BROUGERE, G. Jogo e Educacdo. Porto Alegre, ArtMed, 1998.

CALLOIS, R. Os Jogos e os Homens: a mascara e a vertigem. Lisboa, Cotovia. 1990.

CHATEAU, J. O Jogo e a Crianga. S.P. Summus, 1987.

CUNHA, Susana R. V. da; LINO, Dulcimarta L. ; RICHTER, Sandra; SANTOS, V. L. B. dos. Cor,




som e movimento: a expressao plastica, musical e dramatica no cotidiano da crianca. Porto Alegre:
Mediacao, 2004.

DEBORTOLI, J. A. et al. Infancia e conhecimento escolar: Principios para a Constru¢cdo de uma
Educacado fisica “para” e “com” As criancas. Pensar a Pratica 5: 92-105, Jul./Jun. 2001-2002

FRIEDMAN, A. Brincar, crescer e aprender. O resgate do jogo. Sdo Paulo: Moderna, 1996.
FUSARI, M. F. R.; FERRAZ, M. H. C. T. Arte na educacao escolar. Sdo Paulo: Cortez, 1992.

KAMII, C., DEVRIES, R. Jogos em Grupo na Educacao Infantil: implicacdes da teoria de Piaget.
Porto Alegre, ArtMed, 1991.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo e brincadeira. 3? ed. Sdo Paulo: Cortez, 1999.
KISHIMOTO, T. M. O brincar e suas teorias. Sao Paulo: Pioneira, 2002.
LOWENFELD, V. A Crianga e sua Arte. S.P. Mestre Jou, 1977.

MAFFIOLETTI, L. A. Praticas musicais na escola infantil. In: CRAIDY, C.M. e KAERCHER, G.
E. P. S. Educacao infantil pra que te quero? Porto Alegre: Artmed, 2001.

MEYER, I. C. R. brincar e viver: projetos em educacao infantil. Rio de janeiro: Wak, 2008.

MOL, T. L. S e NEVES, N.V.G. Animacao Cultural: Possibilidade de dialogo e intervencao no
resgate da Infancia por meios dos jogos de quintal. Pré-projeto — UFV/DED. 7 pags. 2010.

PERROTTI, E. A Crianca e a Produgdo Cultural. In: PERROTTI, E. A produgdo cultural para a
crianca. Porto Alegre: Mercado Aberto, 1982.

PIAGET, J. A Formacdo do Simbolo na Crianca: imitacdo, jogo, sonho, imagem e representacao. RJ,
Guanabara Koogan, 1978.

PIAGET, Jean. Psicologia e Pedagogia. Trad. Por Dirceu Accioly Lindoso e Rosa Maria Ribeiro da
Silva. Rio de Janeiro: Forense Universitaria, 1976.

SANTOS, V. L. B. Atencado: criancas brincando. In: CUNHA, Susana R. V. da; etti alli. Cor, som e
movimento: a expressao plastica, musical e dramatica no cotidiano da crianca. Porto Alegre:
Mediagao, 2004.

UCHOA, M. A arte, o professor de arte e o fazer artistico. Diponivel em:
http://wwwblogdouchoa.blogspot.com/2010/02/arte-o-professor-de-arte-e-o-fazer.html. 2008.

VOLPATO, Gildo. Jogo, Brincadeira e Brinquedo: usos e significados no contexto escolar e
familiar. Florianépolis: Cidade Futura, 2002.

VYGOTSKY, L. S. La imaginacion y el arte em la infancia. Disponivel em:
<http://www.antorcha.net/ __ biblioteca virtual/pedagogia/vigotsky/indice.html>.  Acesso  em:
27/08/2008. (Trabalho original publicado em 1930).

WAJSKOP, Gisela. 1995. O brincar na educacao infantil. Caderno de Pesquisa, Sdo Paulo, n.92,
p. 62-69, fev.

WERNECK, Claudia. Ninguém mais vai ser bonzinho, na sociedade inclusiva. Rio de Janeiro:
WVA, 1997.

WINNICOTT, D.W. O Brincar & a Realidade. Rio de Janeiro, imago editora ltda, 1975, 108 p.

Vicosa, 02 de dezembro 2013



http://www.antorcha.net/biblioteca_virtual/pedagogia/vigotsky/indice.html
http://wwwblogdouchoa.blogspot.com/2010/02/arte-o-professor-de-arte-e-o-fazer.html.%202008

Assinatura do Coordenador

Estou ciente e de acordo com o desenvolvimento do presente projeto:

Assinatura e carimbo do Presidente da Comissdo de Extensdo (=) Data:
/ /
Assinatura e carimbo da Chefia do Departamento/Setor (+) Data:

/ /




