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Resumo

O Programa de Extensdo Ludoteca: um espaco de prdticas interdisciplinares em
educacdo, desenvolvido no Campus da UESB em Itapetinga, caracteriza-se como um rico
laboratdério de vivéncias IUdicas. Dentre seus objetivos, o Programa desenvolve acdes em
prol da preservacdo e resgate da cultura do brincar, fomentando a formacdo IUdica de
futuros profissionais da educacdo. Este frabalho apresenta um relato reflexivo de uma acdo
desenvolvida com esse propdsito: o "“Dia Internacional do Brincar — De volta a Inféncia”,
realizado em 28 de maio de 2025, no Campus da UESB em Itapetinga, tendo como puUblico-
alvo estudantes do Curso de Licenciatura em Pedagogia. As atividades desenvolvidas no
evento possibilitaram uma imersdo prdtica e reflexiva no universo lUdico.
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Abstract

The Ludoteca Extension Program: a space for interdisciplinary practices in education,
developed at the UESB Campus in Ifapetinga, is characterized as a rich laboratory of playful
experiences. Among its objectives, the Program develops actions to preserve and revive
the culture of play, fostering the playful training of future education professionals. This paper
presents a reflective account of an initiative developed with this purpose: the "International
Day of Play — Back to Childhood," held on May 28, 2025, at the UESB Campus in Itapetinga,
targeting students in the Pedagogy Degree Program. The activities developed during the
event provided a practical and reflective immersion in the world of play.

Keywords: Play Culture; University Extension; Playfulness.

Contextudlizagao
A prdtica pedagdgica contemporénea reconhece a abordagem
lUdica como um método eficiente para o desenvolvimento de conteddos

e competéncias. As atividades de brincadeiras no contexto escolar
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estimulam a interacdo, a aquisicdo de conhecimento e a socializacdo,
permitindo & crianca refletir sobre sua rotina, florescer a criatividade e
mergulhar em um universo de saberes. Todavia, uma breve andlise do
coftidiano de nossas criancas, dentro e fora do contexto escolar revela que
cada vez mais o brincar tém ocupado menos espaco.

Nesse cendrio, o Programa de Extensdo Ludoteca: um espaco de
praticas interdisciplinares em educacdo, sediado Laboratério de
Ludopedagogia da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB),
campus de Itapetinga, vem se consolidando hd mais de 20 anos como um
espaco, de relevancia reconhecida no plano de extensdo universitdria,
destinado a preservacdo da cultura do brincar e a vivéncia de experiéncias
lUdicas.

O Programa atende criancas da comunidade e instituicdoes e
profissionais da educacdo do municipio e regido, sendo desenvolvidas
acoes de extensdo, ensino e pesquisa, oferecendo recursos para que
profissionais da educacdo, estudantes de licenciaturas e pesquisadores
aprimorem a prdatica pedagdgica ludica e conduzam estudos sobre
ludicidade, aprendizagem e desenvolvimento humano. Dentre os seus
objetivos, o Programa desenvolve acdes voltadas para o resgate da cultura
do brincar e em prol da formacdo ludica de futuros profissionais da
educacdo.

O presente trabalho tem como objetivo relatar as experiéncias
vivenciadas como bolsistas de extensdo no evento realizado em
celebracdo ao Dia Internacional do Brincar, na UESB/campus Itapetinga,
em 28 de maio de 2025.

Orientados pelos objetivos do Programa, a cada ano a equipe
executora planeja o desenvolvimento dessa acdo comemorativa com um

puUblico e um local especifico, tendo sido realizado em edicdes anteriores,
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em diferentes espacos (comunidades rurais, quilombolas, bairros periféricos,
hospitais, pracas publicas, escolas, dentre outros).

Em 2025, o espaco escolhido foi o meio universitario, tendo como
publico-alvo alunos do Curso de Pedagogia. Nesta edicdo, com o tema “O
Dia internacional do Brincar — De volta a infGncia”, o evento teve como
escopo a formacdo IUdica, compreendida como aguela que se assenta
em pressupostos que “valorizam a criatividade o cultivo da sensibilidade, a
busca da afetividade, a nutricdo da alma, proporcionando aos futuros
educadores vivéncias ludicas, experiéncias corporais” (Sanfos, 2007), que
se utilizam da acdo, do pensamento e da linguagem, tendo no jogo sua
fonte dinamizadora. Tendo como mote o resgate e a preservacdo da
cultura do brincar, a acdo proporcionou ao publico-alvo a vivéncia de
situacoes ludicas e a discussdo tedrica-reflexiva sobre a ludicidade na

formacdo do professor.

Aspectos metodolégicos da experiéncia
O Dia Internacional do Brincar é celebrado globalmente a cada 28 de
maio (data de aniversdrio da International Toy Library Association — ITLA, e
incluida no calenddrio da UNICEF) caracterizando-se como uma data
emblemdtica para divulgacdo e resgate da cultura do brincar, do Direito
da crianca de brincar, do papel da brincadeira no desenvolvimento e
aprendizagem do ser humano e de outras temdticas relacionadas a
ludicidade.
O evento foi estruturado como uma vivéncia pratica e reflexiva sobre
a ludicidade sendo desenvolvido nos dois furnos do  curso: matutino e
noturno. A programacdo das atividades ludicas foi a mesma, diferenciando
apenas o tema da discussdo tedrica. Pela manhd, a mesa redonda teve

como tema “Onde mora a InfGncia: no brincar que encanta e ensina” e,
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no noturno, “Reflexdes (De)Coloniais sobre o brincar”, contando com a
participacdo professores da equipe executora e de professores do curso de
Pedagogia.

Dentre as atividades desenvolvidas, foram propostas brincadeiras de
roda, amarelinha, bambolé e pula-corda, resgatando assim as brincadeiras
tradicionais. Essa estratégia visou transportar os estudantes para a "inféncia
coletiva", onde a cooperacdo, a criatividode e o movimento eram
essenciais, e estimular a reflexdo sobre o potencial pedagdgico dessas
atividades simples, que fortalecem lacos e ensinam regras de convivéncia.

O evento também explorou jogos de memdarias, tabuleiros e desafios
mostrando que a ludicidade pode ser moderna e desafiadora, incluindo
esses jogos contemporéneos. Proporcionando aos discentes do curso de
Pedagogia uma imersdo no universo lUdico, uma verdadeira "viagem no
tempo" a partir da vivéncia de experiéncias ludicas, essenciais para a
formacdo do professor como mediador e planejador de ambientes de

aprendizagem criativos.

Refletindo com a experiéncia
O Dia Internacional do Brincar na UESB foi uma experiéncia
transformadora para os estudantes de Pedagogia. O principal resultado
alcancado foi a profunda reflexdo sobre as potencialidades da ludicidade
no desenvolvimento e na aprendizagem humanas. A vivéncia permitiv aos
futuros professores refletir sobre a necessidade de pautarem suas prdaticas
pedagodgicas na perspectiva l0dica e assegurar o processo de
conhecimento dos alunos por meio do ludico (Schultz, Muller e Domingues,
2006).
A discussdo tedrica alinhada & prdtica contribuiv para a

compreensdo de como as atividades IlUdicas contribuem para o
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desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos alunos, ao contemplar
autores como Piaget (1978) e Vygotsky (1988) que vem o brincar como uma
forma de assimilar o mundo, impulsionar o desenvolvimento de habilidades
sociais e cognitivas.

O evento conectou os estudantes com a "crianca que existe neles",
resgatando o valor da brincadeira na formacdo humana e consolidando a
compreensdo de que o brincar € um instrumento indispensdvel na
educacdo.

A partir dessa imersdo no brincar, o evento reafirmou a importancia
do Programa Ludoteca no tripé universitario e comprovou a ludicidade
como um pilar fundamental, que enriquece a jornada de ensino-
aprendizagem, preparando os estudantes de Pedagogia para serem
educadores inovadores e acolhedores.

FIGURA 1: Alunos jogando Xadrez FIGURA 2: Alunos jogando Pebolim

Fonte: Acervo do Programa Ludoteca Fonte: Acervo do Programa Ludoteca
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