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1. INTRODUCAO

Ao longo de nossa trajetéria profissional apreendemos conceitos
educacionais fundamentais ao nosso campo de atuacdo, especialmente, ao
assumirmos fun¢des na coordenacgdo de curso e pedagdgica de uma Unidade
do Centro Paula Souza, que foi o I6cus de nossa pesquisa. Tais conceitos
coadunados com as experiéncias nos proporcionaram uma visdo da gestéao
escolar, incluindo oportunidades, responsabilidades e compromissos, que séo
exigidos na organizagdo pedagdgica.

Constatamos dificuldades em algumas instituicbes para efetivar uma
gestao participativa eficiente. Diante desse cenario, buscamos aprofundar-nos
acerca do assunto por meio de pesquisas e reflexdes tedricas, as quais puderam
proporcionar mais sustentacdo as nossas ideias.

Inspirado pelo didlogo corporal dos movimentos e estrutura da Capoeira,
exploramos a literatura académica em busca de convergéncias que
aproximassem 0s seus principios com as da ludicidade e a abordagem de uma
gestao participativa, buscando integrar essas trés dimensoes.

A proposta em estudar o tema “A ludicidade na gestdo escolar. uma
experiéncia com o jogo da Capoeira™ trouxe a possibilidade de observarmos as
contribui¢cdes das vivéncias ludicas no processo formativo da equipe gestora em
interacdo com docentes e com 0s estudantes, visto que a gestao escolar esta
atrelada a organizacéo pedagogica com as praticas para o desenvolvimento do
trabalho coletivo.

A ludicidade utilizada como estratégia de promocao de relacdes entre 0s
diferentes grupos do ambiente escolar € promissora para proporcionar a
rememoracao daquilo que foi por nés vivenciado, em contextos passados,
criando uma atmosfera favoravel as relacdes entre pessoas.

Ja a Capoeira traz em sua composicdo muitos aspectos que sao
pertinentes ao processo educativo, pois permite a necessaria inter-relacdo dos

sujeitos nos encaminhamentos do momento da roda, por intermédio das

! Dissertacdo de mestrado intitulada “A ludicidade na gestdo escolar: uma experiéncia com o jogo da
Capoeira” que deu subsidios a construg¢do do presente produto.



movimentagdes na execucdo dos golpes, um dialogo corporal de perguntas e
respostas num processo interativo.

Desse modo, no cotidiano da organizacédo escolar, na construcdo de um
coletivo, devemos levar em consideracdo as particularidades das instituicdes
gue séo diferentes em cada uma das realidades e, observando tais condi¢des, o
trabalho desenvolvido por meio de estratégias ludicas pode contribuir para
vivéncias que agreguem 0s sujeitos e estabelecam novas possibilidades para o
processo de gestao escolar.

Se as brincadeiras estao presentes em nos, vivencia-las possibilita-nos a
conexao com outras pessoas como equipe gestora, docentes, estudantes e
funcionéarios. Tal conexdo é promissora ao desenvolvimento de uma gestéo
democrética, pois favorece o engajamento no processo de organizacdo escolar.

Os elementos da Capoeira, estéo ligados aos elementos da ludicidade e da
gestdo, promovendo reviver de forma significativa as memoarias, interacdo e
criatividade na construcdo de situacfes que afloram e agucam a intimidade por
meio do brincar. Tal relagcdo entre os elementos da gestdo, da ludicidade e da
Capoeira, tratamos no Quadro 1

Quadro 1: Elementos de inter-relacéo entre gestdo, ludicidade e Capoeira
GESTAO LUDICIDADE CAPOEIRA

. Coa Rememorac¢6es da Infancia - .
Memodrias das vivéncias . Memorias culturais
Roda do Brincar

Roda de conversa ~ . . Roda de Capoeira
~ - Interacdo no brincar/jogo ~ :
Interagdo nas atividades Interagdo no jogo

o Diélogo entre pessoas e L
Dialogo entre pessoas COrpos Dialogo entre os corpos

Fonte: Elaborada pelo autor (2023).

A inter-relacdo entre a gestao, a ludicidade e a capoeira resultam em uma
sinergia dinamica que promove diversos beneficios. A gestdo oferece estrutura
e organizagao para direcionar as atividades de forma eficiente, enquanto a
ludicidade proporciona um ambiente descontraido e estimulante para o
aprendizado e a participacdo. Por sua vez, a capoeira adiciona uma dimenséo
cultural, fisica e artistica Unica, incentivando a cooperacao, a autoexpressao e o
respeito  mutuo. O entrelacamento desses elementos promove o
desenvolvimento integral dos participantes, estimulando habilidades cognitivas,
emocionais, sociais e motoras, além de fortalecer vinculos comunitarios e

culturais.



No ambito da gestdo, as memoérias das vivéncias pedagdgicas
desempenham um papel fundamental, fornecendo um contexto relevante para a
roda de conversa. Nesse espaco de dialogo, a experiéncia passada se
transforma em sabedoria compartilhada, alimentando a interacdo nas atividades
de gestao e promovendo um didlogo proficuo entre pessoas (Paro, 2001).

A ludicidade, por sua vez, resgata rememoracfes da infancia, e esse
tesouro de memarias se materializa na roda do brincar. Nesse cenario, uma
interagdo no brincar/jogo ganha vida, permitindo que as pessoas revivam sua
infancia e estabelecam dialogos proficuos entre elas e seus proprios corpos
(Marcellino, 2004).

Por fim, a capoeira mantém vivas as memorias culturais, por meio da
emblematica roda de capoeira. Essa pratica singular traz a Interacdo no jogo,
onde as memorias culturais se manifestam na forma de movimentos e ritmos
(Moro, 2016).

A Capoeira, assim como a gestao e a ludicidade, fomenta dialogos ricos e
genuinos, tanto entre os corpos dos praticantes quanto entre as diferentes
tradi¢cOes culturais que a permeiam.

Em conjunto, esses trés temas oferecem uma perspectiva fascinante sobre
como a memoria, a interacdo e o dialogo sdo intrinsecos a nossa experiéncia
humana e elementos fundamentais de uma gestao participativa.

Ao final da pesquisa, produzimos o presente produto, apds a vivéncia das
oficinas e do festival?, que tiveram por finalidade destacar a relevancia da
integracdo e do engajamento dos participantes, que sdo constituidos pela equipe
gestora, pelos docentes e pelos estudantes, em processos que integraram a
todos. E o que passamos a relatar.

Observando tais questdes, a dissertacdo que deu base esse produto, este
trabalho possuiu como problema de pesquisa: Quais contribuicdes as atividades
lidicas e o0 jogo da capoeira podem trazer para uma gestdo pedagogica
participativa, no desenvolvimento de relacfes e da comunicacao entre a equipe
gestora, os/as docentes e os/as estudantes na Escola Técnica de Francisco

Morato?

2 Ser3o descritas na Metodologia.



Esta pesquisa tem por objetivo geral desenvolver um projeto de intervencéo na
Escola Técnica de Francisco Morato para investigar contribuicbes que as
atividades ludicas e o0 jogo da capoeira podem trazer para a gestao participativa,
no desenvolvimento das relacbes e da comunicagdo entre a equipe gestora,

docentes e discentes.

2. OBJETIVO

O objetivo do produto é propiciar a préatica de atividades ludicas, utilizando
0 jogo da Capoeira (todavia ndo se restringe a ela), inserida nas dinamicas de
gestdo escolar, promovendo o desenvolvimento das relacdes, engajamento e
participacdo democratica daqueles que compdem o contexto educacional, ou
seja, gestores, docentes e discentes.

Por meio da ludicidade do jogo da capoeira, pretende-se fomentar
principios de gestdo escolar que estimulem o trabalho em equipe, a resolucao

criativa de problemas e a promoc¢ao de um ambiente escolar positivo e inclusivo.

3. METODOLOGIA

Neste projeto, foram implementadas diferentes fases para explorar a
integracdo da Capoeira, atividades ladicas e recreativas no contexto

educacional.

Fase 1

O estudo comec¢ou com o desenvolvimento de oito aulas de educacao fisica
para cerca de 80 estudantes do terceiro ano do ensino médio. Durante essas
aulas, foram incorporadas atividades ludicas e recreativas, iniciando a pratica
dos movimentos da Capoeira. Posteriormente, uma oficina integrada foi
organizada, envolvendo estudantes das trés turmas participantes.

Durante as aulas de educacao fisica ministradas aos estudantes do terceiro
ano do ensino médio, adotamos uma abordagem ludica, abrangendo jogos,

brincadeiras e outras formas recreativas de participacdo. Estas incluiram tanto



atividades direcionadas individualmente quanto coletivamente, sendo
conduzidas em periodos de 50 minutos na quadra da instituicao.

Ao longo de més, dedicamos oito encontros para envolver ativamente trés
turmas do 3° ano do ensino médio integrado em uma série de atividades
recreativas, jogos e brincadeiras. Essas atividades permitiram que o0s
participantes se envolvessem de maneira ativa e prazerosa, promovendo uma
sensacao de satisfacdo e contentamento.

As atividades ludicas estiveram intrinsecamente ligadas a capacidade de
criar experiéncias positivas e enriqguecedoras que transcenderam o simples
entretenimento, oferecendo oportunidades de crescimento pessoal e interacao
social significativa em conjunto com a proposta da Capoeira.

Os estudantes tiveram a oportunidade de aprender os movimentos
caracteristicos da Capoeira, bem como ter um primeiro contato com o0s
instrumentos tradicionais, tais como o berimbau, o atabaque, o pandeiro e o
agog0, além claro, as musicas e ladainhas que a acompanham.

Ao longo do processo, houve a progressao nas atividades, enfocando o
desenvolvimento dos fundamentos da Capoeira, incluindo movimentos e
instrumentos como berimbau, atabaque e pandeiro. Além disso, a musicalidade
foi explorada por meio de cantorias, ritmo de palmas e apreciacdo dos
instrumentos, envolvendo todos os estudantes participantes do projeto.

Para coroar essas atividades e, efetivamente, consolidar o conhecimento
adquirido, organizamos uma oficina abrangente que envolveu todas as trés
turmas de estudantes do Ensino Médio que, ndo apenas serviu como uma
conclusdo préatica das aulas, mas também se tornou uma parte essencial e
interativa do processo, proporcionando uma oportunidade para os estudantes
aplicarem e demonstrarem o que aprenderam, criando assim um ambiente

educacional dinamico e enriquecedor.

Fase 2

Foram realizadas oficinas com professores, funcionarios e gestores. Durante
essas sessOes, atividades ludicas e o desenvolvimento dos movimentos da
Capoeira foram explorados, com foco na interacdo e compreensao da vivéncia

por meio da musicalidade, movimentos, instrumentos e cultura da Capoeira.



Participaram da pesquisa 10 docentes, 3 gestores e 1 funcionério, os quais
serdo caracterizados no Quadro 12, mais adiante no texto. Foram conduzidos
trés encontros fundamentais, cada um com duragcéao de uma hora, envolvendo a
equipe de um funcionério, onze docentes e trés gestores da Escola Técnica de
Francisco Morato.

No primeiro encontro, a énfase foi na experiéncia da ludicidade, explorando
jogos e brincadeiras que permitiram relembrar memorias de suas infancias,
vivenciando momentos de nostalgia e redescoberta emocional. Por meio de
atividades ludicas e recreativas, como jogos, brincadeiras e outras formas de
expressao criativa, propiciamos rememoracfes de experiéncias vividas na
infancia. Esta vivéncia proporcionou um ambiente descontraido e acolhedor,
estabelecendo uma base soélida para as interagdes subsequentes.

No segundo encontro, a Capoeira foi o foco central, sendo apresentada
como uma modalidade que vai além dos movimentos fisicos, incorporando
instrumentos musicais e cantos tradicionais. Durante este encontro, 0s
participantes ndo apenas aprenderam 0S movimentos caracteristicos da
Capoeira, mas também experimentaram a riqueza cultural de suas melodias e
ritmos. A integracdo de jogos e brincadeiras dentro da roda de Capoeira
propiciou diversdo e aprendizado, tornando a experiéncia educacional mais

envolvente.

Fase 3

Um Festival de Capoeira foi organizado, envolvendo estudantes,
funcionarios, professores e gestores. Durante o evento, todos tiveram a
oportunidade de vivenciar os movimentos e a pratica do jogo de Capoeira em
conjunto. Os participantes compartilharam seus conhecimentos adquiridos nas
aulas e apresentaram suas propostas de jogo, destacando a musicalidade,
interacdo nas palmas e cantorias, e o didlogo entre os corpos, criando uma
experiéncia agradavel e envolvente.

Sob sua influéncia, os participantes foram encorajados a se envolverem de
forma vigorosa e determinada, demonstrando um comprometimento renovado
com a pratica e os valores da Capoeira. O clima de entusiasmo presente no

festival impulsionou a energia e a dedicacéo de todos os envolvidos, resultando
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em performances vibrantes, interacdes dinamicas e uma atmosfera de

celebracédo e unido

Fase 4

A avaliacdo do projeto foi conduzida por meio de um questionario aplicado
aos estudantes e entrevistas estruturadas realizadas com docentes e gestores.

ApoOs a conclusao de todas as etapas, avangcamos para a coleta de dados
individuais dos estudantes. Utilizamos um questionério abrangente, aplicado por
meio da plataforma Google Forms, que englobou perguntas abertas e fechadas,
permitindo-nos capturar uma gama completa de percepcdes das experiéncias
dos participantes.

Eles foram convidados a responder um questionario, cuidadosamente
elaborado, composto por oito perguntas, cinco fechadas e trés abertas, todas
direcionadas a sua experiéncia e participacdo nas aulas de atividades ludicas e
na oficina de Capoeira.

As entrevistas com roteiros estruturados foram individuais com docentes e
equipe gestora, pois “Entrevistas individuais e discussdes coletivas ofereceram
diferentes condi¢cBes de producao do depoimento e favorecem a pesquisadores
e pesquisados, lugares e pontos de vista diferentes” (Kramer, 2004, p. 502).

Os resultados dos questionarios dos estudantes ofereceram uma
compreensao a significativa importancia do desenvolvimento da ludicidade por
meio do jogo da Capoeira para promover uma gestdo participativa. Ja as
entrevistas com os docentes e gestores destacaram a valorizacdo e aplicacao
dos conteudos abordados na ludicidade, especialmente nas trés etapas do jogo
de Capoeira e durante o festival.

4.CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho mostrou a experiéncia educacional, especialmente do ponto
de vista da gestdo escolar, buscando democratizar a educacédo por meio da
insercéo estratégica da Capoeira e de atividades ludicas no contexto escolar.

A gestdo escolar, as atividades ludicas e a Capoeira, apesar de

pertencerem a esferas diferentes, compartilham principios fundamentais que,
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guando combinados, criam uma sinergia transformadora no ambiente
educacional.

A unido desses principios oferece ndo apenas uma experiéncia
educacional potente, mas também desenvolve habilidades e valores essenciais
para a vida, tais como a lideranca, cordialidade, participacéo, interacao, respeito.
valorizacéo, flexibilidade, adaptacao, dialogo e comunicacéo, tanto verbal quanto
nao verbal, que séo essenciais para se estabelecer relacdes de valores, além de
resolver conflitos.

A lideranga, voz ativa, participacdo, divisdo justa, didlogo entre corpos,
expressdo e tomada de decisdes, principios intrinsecos a Capoeira, revelaram-
se cruciais para a criacdo de uma gestao escolar participativa e inclusiva.

Os estudantes, professores e gestores, envolvidos nesta proposta, nao
apenas aprenderam sobre esses principios, mas o0s viveram de forma
materializada durante as atividades ludicas e as rodas de Capoeira. Por meio
das vivéncias, ficou claro que a Capoeira, quando combinada com a ludicidade,
se torna um poderoso instrumento de integragéo.

Este estudo, portanto, destacou ndo apenas a importancia, mas a
necessidade de incorporar a ludicidade e a Capoeira na gestédo escolar. Mais do
gue apenas atividades recreativas, elas se tornam estratégias para a construcao
de uma escola onde todos se sintam valorizados, incluidos e capacitados para
contribuir no espago de aprendizagem.

Esta ndo é apenas uma conclusao de um estudo, mas um chamado a acao
para todas as escolas que buscam criar um ambiente verdadeiramente
participativo, onde a voz de cada pessoa € ouvida e respeitada.

O jogo da Capoeira, com sua riqueza cultural e valores, revelou-se nao
apenas um jogo fisico, mas um jogo de inclusdo, compreensao e transformacao.
E uma licdo que transcende as paredes da escola e nos lembra que a verdadeira
educacao vai além do intelecto, ela abarca o corpo, a mente e o espirito, criando
cidadaos conscientes, empaticos e engajados em um mundo diversificado e
desafiador. Desse modo, ficou evidente que a Capoeira, ao ser integrada ao
ambiente escolar, inter-relaciona as hierarquias, fomenta um dialogo fluido e

transforma a escola em um espaco verdadeiramente democratico.
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Portanto, o produto ndo é apenas uma proposta ladica, € uma revolugéo na
maneira como vemos a gestao escolar, trazendo o0s seus principios por meio de
atividades ludicas, no caso da Escola Técnica de Francisco Morato nos
utilizamos da Capoeira, com a intencdo de uma transformacao das relagbes

culturais e sociais, 0 que podera ser adotada em outras instituicoes.
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APENDICE 1: VIVENCIAs NAS OFICINAS

Figura 7 — Vivéncia em aula de Capoeira 1
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Fonte: Acervo do autor (2023).
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Figura 9 — Vivéncia em aula de Capoeira 1

Fonte: Acervo do autor (2023).

Figura 10 — Vivéncia em aula de Capoeira 1
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Figura 11 — Vivéncia em aula de Capoeira 1
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Fonte: Acervo do autor (2023).

Figura 12 — Vivéncia em aula de Capoeira 1
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Fonte: Acervo do autor (2023).
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Figura 13 — Vivéncia em aula de Capoeira 1

Fonte: Acervo do autor (2023).
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Figura 15 — Vivéncia em aula de Capoeira 1

Fonte: Acervodoi autor (2023.

Figura 16 — Vivéncia em aula de Capoeira 1

Fonte: Acervo autor (2023).
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