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INTRODUCAO

Nés, educadores, precisamos resgatar atividades culturais que se
perderam no tempo.

Atualmente, um dos fatores que faz com que as atividades ludicas e
culturais sejam deixadas de lado sdo os riscos de violéncia que as grandes cidades apresentam e
que impedem que as criancas saiam as ruas ou a lugares publicos, bem com os avancos
tecnoldgicos que proporcionam outros mecanismos de divertimento.

Por isso, devemos trazer para a comunidade escolar o resgate dos jogos
intelectuais, dos jogos cooperativos, dos jogos simbdlicos e da expressao corporal, levando-os a
contribuir no processo de construcdo do conhecimento e favorecendo a interdisciplinaridade de
varias areas do conhecimento.

JUSTIFICATIVA
As atividades ludicas sdo primordiais por exceléncia, ndo sO por atenderem as

caracteristicas do desporto, mas, por estimularem o espirito cooperativo, a autoconfianca, a
concentracdo e a socializacdo, fazendo com que 0s jogos e as brincadeiras se enquadrem as
exigéncias das Diretrizes Curriculares do Estado do Parana, a mesma nos coloca a disciplina de

educacao fisica no curriculo e os conteudos estruturantes que fazem parte da mesma.



Acredita-se que o ludico contribui, e muito, no processo da formacdo da
personalidade na fase escolar, tornando-se um excelente instrumento educativo multidisciplinar
que busca como referencial o desenvolvimento de um pensamento organizado. Assim, a atencao,
a concentracao, o julgamento, o planejamento, o autocontrole, a paciéncia, a criatividade, a l6gica
matematica e o raciocinio, sdo elementos constitutivos que permitem aos jogos serem nomeados
como fatores importantes no contexto escolar.

Verifica-se também que, as atividades ludicas desempenham importante
papel de socializacdo, por ensinarem a lidar com a vitoria e com a derrota, mostrando melhoras
em suas atitudes impensadas, levando ao habito de refletir antes de agir. Por outro lado, vemos
que, enquanto os alunos participam de um projeto como este, sendo afastados da violéncia,
socializados e preparados para um futuro melhor, podendo enfrentar as dificuldades do mundo

adulto.

OBJETIVO GERAL

Ensinar através de jogos de forma ludica, usando a criatividade, com a
participacdo de familiares, amigos da comunidade em geral, para com esta ferramenta
pedagogica suprir as dificuldades de aprendizagem do educando e, com isto, facilitar o seu

aprendizado nas demais areas do conhecimento.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Utilizar jogos e atividades ludicas como instrumento educativo de estimulo para contribuir na
aprendizagem do educando, estimulando a criatividade e favorecendo a organizacdo do
pensamento;

- Levar a conscientizacao, a cooperacao e a socializacao;

- Relacionar jogos e brincadeiras aos conteudos didaticos das diversas disciplinas que fazem

parte do curriculo escolar.

PRESSUPOSTOS TEORICOS METODOLOGICOS

A cultura ludica é, antes de tudo, um conjunto de procedimentos que
permite tornar o jogo possivel. Bateson e Goffman consideram efetivamente o jogo como uma
atividade primordial para a vida da crianga.

A cultura ludica compreende evidentemente estruturas de jogos que nao se
limitam somente as de jogos com regras. O conjunto das regras de jogos, disponiveis para 0s

participantes numa determinada sociedade, comp®&e a cultura lidica dessa sociedade e as regras



gue um individuo conhece compdem sua propria cultura ladica. O fato de se tratarem de jogos
tradicionais ou de jogos recentes néo interferem na questao, mas € preciso saber que essa cultura
das regras individualiza-se e particulariza-se. Certos grupos adotam regras especificas. A cultura
lidica ndo é um bloco monolitico mas um conjunto vivo, diversificando-se conforme os individuos e
0s grupos, em funcdo dos habitos ludicos, das condi¢des climatica ou espaciais.

Por meio do esporte, dos jogos, das brincadeiras e de atividades de
expressdo corporal que possibilitam a comunicagdo e o didlogo com as diferentes culturas no
processo pedagodgico, 0 censo de investigacdo e pesquisa, pode ser utilizado para transformar e
ampliar o conjunto de conhecimentos que ndo se esgota nos conteudos e nas metodologias.

Um projeto de contra-turno pode privilegiar a vivéncia de brincadeiras,
jogos e atividades de expressao corporal, que norteardo o trabalho do professor, quando o foco
estiver na valorizacdo da cultura. Por sua vez, a interdisciplinaridade no contexto escolar colabora

para ampliar a compreenséo do desenvolvimento em todo o periodo de crescimento.

ENCAMINHAMENTO METODOLOGICO
As atividades seréo realizadas em horérios de contra turno, onde todos os
alunos poderao participa e serdo acompanhados de seus pais ou responsaveis e, informados de
como funcionara: horério, local, momentos para avaliacdo dos mesmos.
Estaremos trabalhando com jogos no refeitério da escola, pesquisas na
internet, no laboratério de informatica da escola, visitas no clube de xadrez do municipio de
Cascavel e participacdo em jogos escolares e circuitos escolares de xadrez que estdo de acordo

com os objetivos do projeto.

RECURSOS MATERIAIS

o Jogos de tabuleiro; o Caderno;

o Pecas de xadrez; o Lapis de cor;

o Jogos de raciocinio; o Lapis de escrever;
o Jogos de memodria, o Caneta;

o Doming; o Papel sulfite;

o Uno o Fita crepe;

o Ténis de mesa, o Régua; e,

o Laboratorio de informética;

o demais materiais que venham complementar as atividades



INFRAESTRUTURA
As atividades serdo desenvolvidas no refeitério da escola, na sala de video,
sagudo, quadras, no laboratério de informéatica e em locais que estejam de acordo com o0s

objetivos do projeto.

CRITERIOS DE PARTICIPACAO
Todos os alunos poderdo participar do projeto, mas havera vagas
especificas destinadas aos alunos que apresentam dificuldades de ensino aprendizagem, no

relacionamento pessoal e social de alunos inclusos.

CRONOGRAMA DO PROJETO

HORARIO SEG TER QUA QUI SEX
MANHA 07:45h 07:45h - 4 HIA
11:45h - 11:45h
TARDE 13:30h 17:00h - 17:00h -
17:30h 19:00h 19:00h




