DUBS Universidade de Brasilia

Repositorio Institucional da Universidade de Brasilia
repositorio.unb.br

@06

Este artigo esta licenciado sob uma licenga Creative Commons Atribuigdo-NaoComercial-
SemDeviragoes 4.0 Internacional.

Vocé tem direito de:
Compartilhar — copiar e redistribuir o material em qualquer suporte ou formato.
De acordo com 0s termos seguintes:

Atribuicdo — Vocé deve dar o crédito apropriado, prover um link para a licenca eindicar se
mudancas foram feitas. Vocé deve fazé-lo em qualquer circunstancia razoavel, mas de
maneira alguma que sugira ao licenciante a apoiar vocé ou 0 seu uso.

Nao Comercial — Vocé ndo pode usar o material para fins comerciais.

Sem Derivacbes — Se vocé remixar, transformar _ou criar_a partir do material, vocé nao
pode distribuir o material modificado.

Sem restricdes adicionais — Vocé nao pode aplicar termos juridicos ou medidas de caréater
tecnolégico que restrinjam legalmente outros de fazerem algo que a licenga permita.

@06

This article is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives
4.0 International License.

You are free to:

Share — copy and redistribute the material in any medium or format

Under the following terms:

Attribution — You must give appropriate credit, provide a link to the license, andindicate if
changes were made. You may do so in any reasonable manner, but not in any way that
suggests the licensor endorses you or your use.

NonCommercial — You may not use the material for commercial purposes.

NoDerivatives — If you remix, transform, or build upon the material, you may not distribute
the modified material.

No additional restrictions — You may not apply legal terms or technological measures that
legally restrict others from doing anything the license permits.

Esta licenca esta disponivel em: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

II Encontro de
Aprendizagem ),
Luadica

ANAIS - 18 e 19 de novembro de 2016

REALIZACAO

\1@ ae
G Estudos e
.||"

05 e F'ESL]LJiEa‘j
Ar ndizagem Lud




N une (JFES0#

Il Encontro de Aprendizagem Ludica
Anais

18 e 19 de novembro de 2016

ORGANIZACAO
Antonio Villar Marques de Sa
Cleia Alves Nogueira

Barbara Ghesti de Jesus

Brasilia — DF
Faculdade de Educacao
2017



Projeto grafico e diagramagao: Walner Pessoa

[lustracdo da capa: Keila Cristina Aratjo Reis

Revisdo: Antdnio Villar Marques de S& e Danuzia Queiroz
Financiamento: Fundac¢do de Apoio a Pesquisa do Distrito Federal

COMISSAO ORGANIZADORADOIIEAL  COMISSAO CIENTIFICA DO Il EAL

Antonio Villar Marques de Sa - Presidente Antonio Villar Marques de Sa - Coordenador
Alessandra Lisboa da Silva Alessandra Lisboa da Silva

Ameérico Junior Nunes da Silva Ameérico Junior Nunes da Silva

Ana Brauna Souza Barroso Josinalva Estacio Menezes

Barbara Ghesti de Jesus Luiz Nolasco de Rezende Junior

Cleia Alves Nogueira Marcos Paulo Barbosa

Dayse do Prado Barros Otilia Maria Alves da Nobrega Alberto Dantas
Euripedes Rodrigues Neves Simdo de Miranda

Josinalva Estacio Menezes

Keila Cristina Araujo Reis

Luiz Nolasco de Rezende Junior

Marcos Paulo Barbosa

Maria Auristela Barbosa Alves de Miranda
Maria Dalvirene Braga

Monica Regina Colago dos Santos

Otilia Maria Alves da Nobrega Alberto Dantas
Simdo de Miranda

Virginia Perpetuo Guimardes Pin

Wesley Pereira da Silva

ISBN versao impressa: 978-85-5983-001-9
ISBN versao eletronica: 978-85-5983-002-6

Ficha catalografica

S456e Encontro de Aprendizagem Ludica (2. : 2016 : Brasilia).
II Encontro de Aprendizagem Lidica : anais, 18 e 19 de
novembro de 2016 [recurso eletrdnico] / organiza¢do Antdnio Villar
Marques de S4, Cleia Alves Nogueira, Barbara Ghesti de Jesus. -
Brasilia : Universidade de Brasilia, Faculdade de Educagéo, 2017.

Documento em PDF.
ISBN 978-85-5983-002-6 (E-book).
Inclui bibliografia.

1. Aprendizagem. 2. Jogos educativos. 3. Brincadeiras -
Educacido. I. S4, Antonio Villar Marques de (org.). II. Nogueira,
Cleia Alves (org.). III. Jesus, Barbara Ghesti de (org.). IV. Titulo.
V. Titulo: Anais do II Encontro de Aprendizagem Liidica.

CDU 371.382

Programa de Pos-Graduagdo em Educagdo (PPGE)
Faculdade de Educacdo - Campus Darcy Ribeiro
Universidade de Brasilia

70910-900 - Brasilia -DF - Brasil



272

Eixo: Atuagao no ensino fundamental com énfase na aprendizagem ludica

37 OLIMSERIOS: UMA EXPERIENCIA LUDICA COM OS
ALUNOS DO COLEGIO SERIOS

» Mariana de Paula Ferreira de Oliveira, Colégio Serios (mari.ferreira.bsb@gmail.com)
+ Otilia Maria A. N. A. Dantas, Universidade de Brasilia (otiliadantas@unb.br)

1 RESUMO

Este trabalho tem como objetivo relatar e refle-
tir acerca de uma atividade ludica ocorrida no
Colégio Serios/DF por meio das OlimSerids,
evento que simulou competi¢cdes presentes nos
jogos olimpicos. A escola inseriu no processo
de ensino-aprendizagem atividades ludicas,
possibilitando ao aluno aprender de forma es-
pontanea e divertida. A metodologia, de nature-
za qualitativa, prezou pelo relato de experién-
cia de uma atividade pedagogica realizada na
escola. A fundamentagao tedrica abordou sobre
ludicidade, criatividade e aprendizagem, pau-
tadas em Ausubel e Novak (1980), Kishimoto
(2010), Santos (2007), entre outros. Os resul-
tados e as conclusdes mostram que se trata de
uma experiéncia enriquecedora, pois as catego-
rias teoricas elencadas encontravam-se nota-
damente demarcadas na pratica e que o evento
pode ser realizado com sucesso.

Palavras-chave: Ludicidade. Criatividade.

Aprendizagem.

2 INTRODUGCAO

Este trabalho refere-se ao relato de experiéncia
de uma acdo pedagdgica realizada no Colégio
Serios/DF. Nesse colégio, a aprendizagem
ludica ¢ sempre presente no cotidiano das
praticas ali desenvolvidas pelos professores.

O estudo apresenta como finalidade relatar, de
modo reflexivo, uma experiéncia desenvolvida
no Colégio Serios (DF), a exemplo das
Olimpiadas Rio 2016, denominada As
Olimserios. O relato reflexivo pauta-se
nos conceitos de ludicidade, criatividade
e aprendizagem a partir do que abordam
Kishimoto (2010), Santos (2007), Ausubel e
Novak (1980), dentre outros.

Os conceitos supracitados delimitam as opgdes
tedricas aqui tomadas no intuito de esclarecer
ao leitor a posicdo em que nos encontramos,
as autoras.

3 CATEGORIAS

O termo ludicidade vem do latim /udus, que
significa brincar. Conforme Kishimoto (2010),
¢ um meio de expressdo do desenvolvimento
da linguagem e do imaginario da crianga.
Um momento propicio para o ser humano
expressar sua natureza psicoldgica e suas
inclinagdes. A ludicidade permite ao aprendiz
expressar valores importantes, socializagdo
e internalizagdo de conceitos de maneira
significativa. E relativa também a conduta
daquele que joga, que brinca e que se
diverte, oportunizando a aprendizagem do
individuo, seu saber, seu conhecimento e sua
compreensdo de mundo.
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Porém a ludicidade ¢ uma necessidade do ser
humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversdo. O desenvolvimento
do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural,
colabora para uma boa saude mental, prepara
para um estado interior fértil, facilita os
processos de socializagdo, comunicagao,
expressdo e constru¢do do conhecimento,
como destacou Santos (2007).

Observamos isto quando damos énfase a
formacdo ladica no ensino fundamental
quando o professor aplica no cotidiano
escolar os aspectos metodologicos que
envolvem a crianga-sujeito, do conhecimento
em construcao. Na escola, a formag¢ao ludica
interdisciplinar dos estudantes assenta-se em
propostas que valorizam a criatividade, o
cultivo dasensibilidade, abusca da afetividade,
a nutrigdo da alma proporcionando-lhes
vivéncias ludicas e experiéncias corporais
que se utilizam da acdo do pensamento
e da linguagem, tendo no jogo sua fonte
dinamizadora.

Para Junior (2005), a ludicidade tem seu
significado vinculado aos termos liberdade,
criatividade, imaginacdo,  participagdo,
interacdo, autonomia além de outras
qualificagdes que podem ser atribuidas a
uma infinita riqueza que had nela mesma.
Usando a imaginagdo, a crianga redimensiona
significados e sentidos presentes no seu
mundo real, destacou Castoriadis (1992). A
imaginacao, por exemplo, além de combinar
elementos ja dados para produzir outro, nos
permite criar um novo mundo. Como se V€,
a imagina¢do ¢ resultado da observacao, de
vivéncias e experiéncias. Isto nos lembra
Freire (1997, p. 46):

A crianga faz uso da imaginacao, vive
e encarna um sem numero de relagoes.
Saltar um rio largo, atravessar uma
ponte estreita, repartir a comida feita,
sdo atividades que materializam,
na pratica, a fantasia imaginada,
e que retornardo depois da pratica
em forma de acdo interiorizada,

produzindo e modificando
conceitos,  incorporando-se  as
estruturas de pensamento. Ou seja,
no brinquedo simbodlico a agdo vai
e vem incessantemente, da acdo
ao  pensamento,  modificando-
se em cada trajeto, até que as
representacdes do individuo possam
se expressar de forma cada vez mais
compreensivel no universo social.
A pratica social ndo interrompe,
contudo, esse jogo de idas e vindas
da agdo e da representacdo, pelo
contrario, sofistica cada vez mais as
representacdes que o sujeito faz do
mundo.

Ao transformar as regras do jogo ou criar uma
brincadeira na escola, a crianga sai daquele
espago tradicional de ensino e coloca-se como
autor de um jogo, criando uma experiéncia
ludica que proporciona momentos de alegria,
criatividade e fruicdo. Embora promovam a
interagdo social, as situagdes ludicas podem
gerar momentos de competitividade entre os
educandos. SegundoLedo(apud BRANCHER;
CHENET; OLIVEIRA, 2005, p. 15), cabe
ao professor, nesta condicdo, planejar
possibilitando momentos de problematizacao
e reflexdo critica do conhecimento. Pelas “[...]
situagoes ludicas [...] a crianga vivenciara
experiéncias de construc¢ao e reconstrugdo de
saberes existentes no seu mundo real, além de
significativas interacdes sociais”.

O termo criatividade ¢ um conceito complexo
e arriscado. Para Lubart (2003, p. 16), “A
criatividade ¢ a capacidade de realizar uma
producdo que seja a0 mesmo tempo nova e
adaptada ao contexto na qual se manifesta”.
Em estudos realizados em Guilford (1970),
a criatividade constitui-se numa varidvel
multidimensional e que implica diferentes
tragos, como sensibilidade para problemas,
flexibilidade de pensamento, fluéncia de
pensamento, originalidade, além do papel
do pensamento criativo na resolugao dos
problemas vividos pelo homem na sociedade
contemporanea.
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Nesse sentido, a medida que tragos associados
a criatividade, como espontaneidade,
curiosidade, independéncia, iniciativa, forem
cultivados e reforcados no meio social em
que o individuo se acha inserido, produ¢des
criativas terdo mais chances de ocorrer.
Entretanto a manifestag¢do da criatividade ndo
depende apenas do individuo, mas de fatores
intrapessoais e interpessoais.

Stein (1974) apresentou um rol de fatores
sociais que favorecem a criatividade,
quais sejam: oportunizar ao individuo ter
experiéncias livres, interna e externamente,
em inumeras areas; valorizando a mudanga e
a originalidade e reconhecendo socialmente
estes sujeitos criativos e encorajando-os em
suas pesquisas e indagagdes.

A categoria aprendizagem constitui-se de um
processo continuo que ocorre durante toda a
vida do individuo, desde a mais tenra idade até
a velhice. Normalmente, uma crianga aprende
a andar e a falar; depois a ler e escrever, todas
aprendizagens basicas para atingir a cidadania
e a participagdo ativa na sociedade. Para
os adultos, aprender ¢ possuir habilidades
ligadas a algum tipo de trabalho que lhes
forneca a satisfagdo das suas necessidades
basicas, algo que lhes garanta o sustento.
As pessoas idosas, embora nossa sociedade
seja reticente quanto as suas capacidades de
aprendizagem, podem continuar aprendendo
coisas complexas, como um novo idioma ou
cursar uma faculdade ou virem a exercer uma
nova profissdo. Nesse sentido, a aprendizagem
¢ um processo que se realiza ao longo de toda
a vida do individuo, permitindo ao sujeito
compreender melhor as coisas que estdo a
sua volta, seus companheiros, a natureza e a
si mesmo, capacitando-o a ajustar-se ao seu
ambiente fisico e social.

Bruner  (1991)  trouxe  contribuicdes
significativas a aprendizagem desenvolvida na
escola, valorizando os processos centrais de
pensamento do aprendiz como organiza¢ao do
conhecimento, processamento de informacao,
raciocinio e tomada de decisdo. Notadamente,
as experiéncias e as vivéncias que o aluno traz

consigo favorecem novas aprendizagens. Para
tanto, a escola ndo deve perder de vista que a
aprendizagem de um novo conceito envolve a
intera¢do com o ja aprendido.

Para Bruner (1991), na escola, as matérias ou
disciplinas, tais como estdo organizadas nos
curriculos, constituem-se, muitas vezes, de
divisOes artificiais do saber. Por isso, varias
disciplinas possuem principios comuns sem
que os alunos — e algumas vezes os proprios
professores — analisem tal fato, tornando o
ensino uma repeticdo sem sentido, em que
apenas respondem a comandos arbitrarios.
Portanto, o professor deve estar preparado para
lidar com perguntas e situagdes diversas. O
professor deve conhecer a fundo os conteudos
a serem tratados. Necessita saber esperar que
os alunos cheguem a descoberta, sem apressa-
los, mas garantindo a execucdo do planejado.
Logo, na escola, deve-se promover um clima
de didlogo e compartilhamento entre os
alunos.

Aprendizagem para Ausubel e Novak (1980)
caracteriza-se como um modelo cognitivo que
apresenta peculiaridades para os professores,
pois centraliza-se, primordialmente, no
processo de aprendizagem tal como ocorre
em sala de aula. Para Ausubel, aprendizagem
significa organizacdo e integragdo do material
aprendido na estrutura cognitiva do aprendiz.
A aprendizagem ¢é, portanto, processo, isto €,
interacao do individuo com o meio.

De acordo com Vigotski (2007), a
aprendizagem do sujeito ocorre por meio
da sua interagdo com os outros individuos
e com o meio. Essa interacdo social
possibilita a geracdo de novas experiéncias
e conhecimento. Para tanto, a aprendizagem
¢ mediada pela utilizacdo de instrumentos e
signos (a linguagem e a acdo) pelo proprio
sujeito. Para ocorrer a aprendizagem, a
interacdo social deve acontecer no espaco
da zona de desenvolvimento proximal
(ZDP), a distancia existente entre aquilo
que se sabe, seu conhecimento real, com
aquilo que esta latente, que € poténcia para
aprender, ou seja, seu conhecimento potencial
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(VIGOTSKI, 2007). Em outras palavras, a
aprendizagem ocorre no intervalo da ZDP.
E nesse momento em que o professor deve
mediar a aprendizagem, utilizando estratégias
que levem o aluno a tornar-se independente,
criativo e autobnomo. Como se percebe, ¢ um
processo em construcgdo, tendo em vista que
o aluno estd sempre construindo novas ZDP.

Diante  dessas trés  concepg¢des  de
aprendizagem, cabe ao professor facilitar
a aprendizagem, utilizando técnicas para
motivar, bem como estar atento a construcao
do conhecimento do aluno em cooperagao
com todos os envolvidos no processo de
aprendizagem.

4 AS OLIMSERIOS

A aprendizagem ludica ndo se restringe a
jogos e brincadeiras, mas abrange atividades
que possibilitam a unido entre pensar, sentir e
agir, oferecendo ao educando a oportunidade
de aprender com mais liberdade e autonomia.
Porém, ao tratar-se da infancia, o momento do
brincar ¢ quando a crianga se sente a vontade
para expressar-se de maneira completa e
sincera, sem atentar a analises e opinides
daqueles que a cercam. Percebe-se entdao que,
por vezes, a sala de aula limita, parcialmente,
essa aprendizagem, fazendo-se necessarias
oportunidades para que o aluno vivencie e
demonstre sua capacidade de autonomia no
pensar, transmitindo o que aferiu através de
suas acoes espontaneas.

Entretanto, na atualidade, ainda encontramos
escolas tradicionais, necessitando,
urgentemente, passar por reformulagdes
em seu projeto politico pedagogico. Essas
mudancas visam adequa-lo para torna-lo
funcionais e abrindo espaco para atividades
ludicas que proporcionem aprendizagem para
além da Matematica, da Geografia, mas que,
inclusive, auxiliam na compreensdo desses
conteudos “escolares”.

Diante da fundamentacdo anteriormente
abordada, faz-se necessaria a implementagao

de atividades que aflorem os talentos e as
habilidades do aluno, permitindo que se
descubra, que enxergue seu potencial e seus
limites, incentivando-o a supera-los. Nesse
contexto, cabe a escola apresentar o mundo ao
aluno, fazendo-o perceber que hd muito que
descobrir, e que aprender pode ser divertido.
Por meio do ludico, ¢ possivel ensinar valores
que vao além de conteudos, que formam nao
apenas o conhecimento escolar do aluno, mas
forma, também, para vida, para o exercicio da
cidadania. Nesse sentido, a criatividade tende
a sensibiliza-lo ao belo e ao bom, de modo a
tornd-lo humanizado.

Reconhecendo o valor da atividade ladica no
processo de ensino-aprendizagem, o Colégio
Serids, embarcando no clima das olimpiadas,
inseriu nas praticas pedagogicas de todos os
professores da educacgdo infantil e do ensino
fundamental o tema gerador As OlimsSerids
(Olimpiadas do Colégio Serios) (figura 1).

Figura 1: As OlimSérios

e 1

Fonte: arquivo pessoal (2016).

A atividade ocorreu entre os dias 30 de julho
e 3 de agosto de 2016, com os seguintes
objetivos:

* Vivenciar os esportes olimpicos com regras
oficiais e\ou adaptadas.

* Incentivar os alunos a pratica do esporte e
ao desenvolvimento de habilidades fisicas e
cognitivas.

* Promover a interagdo entre as turmas e os
professores.

» Estimular a cooperagdo, a honestidade, a
responsabilidade e a solidariedade.

Anais do Il Encontro de Aprendizagem Ludica, Brasilia, 18-19 de novembro de 2016
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Cada turma representou um dos paises
participantes dos Jogos Olimpicos — Rio 2016.

Fonte: arquivo pessoal (2016).

Foram escolhidos paises pouco reconhecidos,
0 que proporcionou aos participantes
pesquisarem da dinamica das aulas e conhecé-
los melhor. Cada equipe ficou responsavel por
expor o pais (figura 2) representado, mostrando
um pouco da sua historia, cultura, turismo,
crengas, costumes, culinaria e caracteristicas
gerais. Essa exposi¢do deu-se por meio de
atividades ludicas, como:

* Elaboracdo de uma bandeira composta
por atributos que representem o pais,
confeccionada com material reciclavel.

» Apresentacdo de breve resumo das
caracteristicas do pais por meio de danga,
poesia, teatro etc.

* Elabora¢do de um grito de garra.

* Escolha de uma mascote, representada por
um aluno da turma.

E importante ressaltar que, apesar das
orientagdes da equipe de coordenagdo, as
criancas tiveram autonomia para elaborar,
junto aos seus professores, os artefatos
estabelecidos para a participagdo no evento,
onde gozaram de espago para demonstrar
sua criatividade, expor suas opinides ¢ fazer
escolhas acerca da construcdo de todo o
material a ser utilizado.

A Olimserios ofereceu a representatividade
dos jogos olimpicos em muitos aspectos.

Houve cerimoénia de abertura (figura 3), desfile
das equipes, tocha e pira olimpicas, cerimonia
de encerramento, com direito a premiagao por
meio de medalhas e troféus, jogos e atividades
esportivas e pedagdgicas. Tudo adaptado ao
ambito escolar.

Figura 3: Ceriménia de abertura das OlimSerios

Fonte: arquivo pessoal (2016).

Uma das caracteristicas marcantes do evento
foi a exigéncia do espirito esportivo.
O Fair-Play prima pela pratica do jogo
limpo, honesto, reforcando a ideia de que
o importante ¢ participar, independente do
resultado alcangado. Assim, um dos aspectos
de aprendizagem das criangas foi o exercicio
da capacidade de lidar com a derrota.
Compreender que a vida € composta por
momentos de perdas e ganhos ¢ essencial para
que a crianga amadureca e entenda que, para
alcancar o sucesso, precisamos passar por
ambas as ocasioes.

Outro conceito presente durante os jogos foi
o do trabalho em equipe. Reconhecer as
qualidades de si mesmo nem sempre ¢ facil e
perceber, no outro, capacidades especificas que
diferem das nossas ¢ importante para notar a
potencialidade de realizar tarefas em conjunto,
aprender a respeitar as diferencas e a enxergar
as qualidades do proximo. Essa percepgao
foi possivel por meio das competicdes nos
jogos, em que pudemos observar que o0s
proprios alunos apontavam os colegas que
demonstravam maior facilidade e eficiéncia, de
acordo com a atividade proposta no momento.

E consideravel destacar que sempre havia
monitoramento e intervencao dos professores

Anais do Il Encontro de Aprendizagem Ludica, Brasilia, 18-19 de novembro de 2016
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para que nenhuma crianga fosse excluida
ou menosprezada durante as competigdes.
Também percebemos que foi excelente
oportunidade para superar limites ¢ mudar
conceitos. Alunos que se achavam incapazes
de realizar determinadas atividades, ou que
pensavam ser ruins naquilo que faziam, ou
ainda criangas que diziam “ndo consigo”, antes
mesmo de tentar realizar uma tarefa, provaram
para si mesmos que podem ir muito além do
que imaginam, que cada um faz diferenca para
o grupo colaborando da maneira que pode.

Vimos alunos que ndo conseguiam enxergar
potencialidades em um colega mudarem de
conceito, abandonarem rétulos e perceberem
que cada um evidencia destaque em
alguma coisa. Essa mudanga refletiu-se no
comportamento dentro de sala de aula. Os
alunos puderam enxergar seus professores de
outra forma, percebendo amizade e parceria,
além da figura de autoridade, proporcionando
a aproximacio dos alunos com o universo
olimpico, pois entre os jogos estabelecidos
foram incluidas modalidades oficiais, com
regras iguais ou adaptadas, incentivando,
assim, o interesse pelas olimpiadas e pela
pratica do esporte de maneira geral.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este relato de experiéncia ¢ apenas parte do
processo. Optamos por apresentar uma pequena
parte dele, pois 0 nosso objetivo foi relatar, de
modo reflexivo, uma experiéncia desenvolvida
no Colégio Serios (DF) no primeiro semestre
de 2016, a exemplo das Olimpiadas Rio 2016,
denominada As Olimseriés.

Ao refletir sobre a relagdo teoria e pratica aqui
apresentada, consideramos que as categorias
ludicidade, criatividade e aprendizagem foram
contempladas nessa experiéncia, oportunizando
aos estudantes e professores um processo
continuo e espiralado de aprendizagem de modo
concreto, significativo e interativo de modo
ludico e criativo. Diante deste quadro, pode-
se oportunizar a constru¢cdo do conhecimento
autdbnomo e critico nesses estudantes.

Podemos concluir que a proposta foi atingida
com é&xito considerando que:

Todos os atores sociais participaram
efetivamente do trabalho, dando sentido
pedagogico a proposta. E comum, nesta
escola, a pratica do esporte, porém o evento
fortaleceu o interesse e a valorizagdo dessa
pratica, inclusive com exemplo dos atletas,
como a ex-jogadora de volei Leila Barros, que
esteve presente na abertura da atividade para
contar um pouco de sua historia.

As turmas tiveram oportunidade de interagir
umas com as outras e, mesmo em alguns casos,
atuando como oponentes nas competi¢des,
puderam torcer, apoiar e incentivar outros
colegas, demonstrando unido, colaboragdo,
respeito, solidariedade e honestidade. Uma das
provas da competi¢do foi arrecadar leite em
po para ser doado a ala infantil do Hospital de
Base (DF). O espirito de fair-play foi pontuado,
até mesmo com penalizagdo na soma de pontos
nos casos em que houve falta dele.

Enfim, foi uma experiéncia construtiva. A
aprendizagem de cada crianca durante o evento
foi diaria, notoéria. Conhecimento historico-
cultural, social, valores éticos e morais
estavam presentes em cada atividade realizada.
E o melhor, tudo feito da maneira mais leve
possivel, brincando. A diversdo marcou ponto
em todos os momentos, pois, em cada derrota,
o espirito do fair-play surgia para amenizar a
tristeza, levantar a cabega e mostrar o verdadeiro
sentido da competicdo. Aprendizagem que
sera levada ndo para provas ou avaliagdes,
mas para a vida regada por amizade, respeito,
solidariedade, honestidade, superacao,
dedicagao, responsabilidade e amor. Aspectos
essenciais para a conquista da exceléncia no
processo de ensino-aprendizagem.
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