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Resumo

Este estudo faz parte de um projeto mais amplo sobre a integragdo entre ludicidade e gestéo
escolar, e usa a Capoeira para promover uma gestdo participativa na educacédo. O objetivo
principal € revisar a literatura sobre gestao escolar, ludicidade e Capoeira para estabelecer o
estado atual do conhecimento, contribuindo para novas perspectivas na pesquisa educacional e
gestao escolar. Foram realizadas buscas em bases como BTDT, Scielo e Portal de peridédicos da
Capes, devido a sua relevancia na area educacional. A pesquisa compilou estudos com
descritores como "Gestdo escolar", "Ludico", "Capoeira" e "Praticas pedagdgicas". Os dados
foram analisados interpretativamente, relacionando-os com principios tedricos adotados. Os
resultados sugerem que o uso da Capoeira para promover a ludicidade pode criar uma estrutura
dindmica de gestao participativa, incentivando uma postura participativa na organizagado escolar.
Este estudo contribui para a compreensao das praticas de gestao escolar e sua relagdo com a
ludicidade, destaca a importancia da Capoeira como uma estratégia educacional eficaz.

Palavras-chave: Gestéao Escolar; Ludicidade; Capoeira; Praticas Pedagdgicas.
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Abstract

This study is part of a broader project on the integration between playfulness and school
management, and uses Capoeira to promote participatory management in education. The main
objective is to review the literature on school management, playfulness and Capoeira to establish
the current state of knowledge, contributing to new perspectives in educational research and
school management. Searches were carried out in databases such as BTDT, Scielo and Capes
journal portal, due to their relevance in the educational area. The research compiled studies with
descriptors such as "School Management", "Playful”, "Capoeira" and "Pedagogical Practices". The
data were analysed interpretively, relating them to adopted theoretical principles. The results
suggest that the use of Capoeira to promote playfulness can create a dynamic structure of
participatory management, encouraging a participatory stance in the school organisation. This
study contributes to the understanding of school management practices and their relationship with
playfulness, highlighting the importance of Capoeira as an effective educational strategy.

Keywords: School Management; Playfulness; Capoeira; Pedagogical Practices.

O Cenario da Pratica em um Projeto Ludico

Este artigo € parte da revisdo de um trabalho de pesquisa em andamento de
mestrado que explora o potencial da Capoeira como estratégia ludica para aprimorar a
comunicagao, o relacionamento na gestao escolar.

O problema de pesquisa reside em analisar através da revisao literaria como a
integracdo entre a ludicidade, a gestdo escolar e a pratica da Capoeira podem se
relacionar no ambiente educacional?

O objetivo do presente trabalho é apresentar a revisédo bibliografica feita a partir da
inter-relacéo entre os temas: gestdo escolar, ludicidade e Capoeira, na busca de se
estabelecer o estado do conhecimento sobre a tematica, a qual foi relevante para o
desenvolvimento da investigacdo maior.

A ludicidade, usada como estratégia nas interagdes escolares, resgata experiéncias
passadas e cria um ambiente propicio para conexdées humanas, reavivando memorias de
infancia. Essa conexao fortalece a gestdo democratica ao promover engajamento no
processo organizacional. A Capoeira, vista como uma forma ludica de interagao,
proporciona o dialogo, revitaliza as relagdes interpessoais e enriquece a experiéncia
educacional.

No cotidiano das escolas, ao construir uma comunidade coesa, é essencial
considerar as particularidades de cada instituicdo, adaptando as estratégias ludicas de
acordo com suas necessidades. Incorporar atividades ludicas, como a Capoeira, cria uma
ligacdo entre membros da equipe gestora, professores, estudantes e, possivelmente a
comunidade.

Dado que a tematica do trabalho ndo traz uma discussdo costumeira,
consequentemente, nao foi encontrada muitas produg¢des que abarcassem o tema, esse
fato € que justifica a realizagcdo explorada na literatura, pois buscamos criar uma
oportunidade para explorar essa relacdo e seu desenvolvimento neste estudo na
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dificuldade encontrada durante a revisao literaria para identificar artigos, teses e livros
relacionados ao tema proposto no artigo. Esta escassez de material relevante tem
impactado o desenvolvimento da pesquisa em andamento para o trabalho de mestrado.

Gestao Escolar, Ludicidade e o Jogo da Capoeira

A gestao escolar vai além da administragcado burocratica e da gestado de recursos. Ela
também deve criar um ambiente propicio ao aprendizado, promovendo nao apenas 0O
desenvolvimento académico, mas também o crescimento social e emocional dos
estudantes.

Na organizacédo e direcdo da gestdo escolar participativa, percebemos que € um
modelo de administragdo educacional que se baseia na inclusdo ativa de todos os
membros da comunidade escolar - inclui gestores, professores, estudantes e pais - no
processo de tomada de decisbes e na implementagcédo das politicas escolares. Esse
modelo valoriza a democratizagcao das acdes dentro da escola, promove a colaboragao e
o compartilhamento de responsabilidades. Segundo Lick (2017):

[...] € imprescindivel que o gestor escolar consiga gerenciar e coordenar a demanda
institucional, oferecendo a comunidade escolar a oportunidade de discutir sobre os
elementos que podem auxiliar na internalizagdo dos saberes (Llck, 2017, p. 54).

A ludicidade na gestao escolar representa uma abordagem inovadora e essencial ao
desenvolvimento humano dos estudantes, docentes e gestores escolares, pois integram
atividades ludicas n&o apenas no curriculo académico, mas também em todas as esferas
da vida escolar. A gestao escolar envolve mais do que simplesmente diversdo quando se
trata de ludicidade; ela € um veiculo para o aprendizado significativo, trazer o jogo para
dentro da escola € uma possibilidade, de pensar na educagao numa perspectiva criadora,
autbnoma, consciente” (Friedman, 1996, p. 56).

A gestao escolar, por meio de sua orientagdo, empregara as ferramentas essenciais
para facilitar e promover ideias que respaldem essa abordagem pedagogica. A
participagéo representa uma maneira significativa de fortalecer os lagos entre os membros
da escola e reduzir as disparidades entre eles. Isso ocorre porque ela esta centrada na
busca por métodos mais democraticos de administrar uma comunidade social (Luck,
2013, p.57).

Estabelecer principios que visam evitar ou reduzir desigualdades entre os envolvidos
€ um dos cenarios que alcangaremos ao adotar o ludico como uma estratégia para a
interacao entre os participantes e demonstrar isso por meio da pratica nos contextos de
cada proposta adotada diariamente. Ao incorporarmos a ludicidade neste processo
educativo, encontramos o0s recursos necessarios para desenvolver concepgdes e praticas
dentro de cada metodologia aplicada pelos profissionais na area da educacgéao. Para Silva
(2015):
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Ludicidade é um estado interno do sujeito que vivéncia uma experiéncia de forma
plena, é sinbnimo de plenitude da experiéncia — considerando aqui “plenitude da
experiéncia” como a maxima expressao possivel da nio divisao entre pensar/ sentir/
fazer. Segundo ele, a ludicidade n&o esta diretamente relacionada a jogos e
brincadeiras — embora nestas atividades comumente se vislumbre a ludicidade: como
brincar de “cacique”, “baleado”, “escravos de J&”, se nosso corpo, nossa mente e
nossa emocao nao estiverem presentes quando as estamos vivenciando? A ludicidade
estd, sim, relacionada a atitude interna do individuo que experimenta uma experiéncia
de integracéo entre seu sentir, seu pensar e seu fazer (Silva, 2015, p.102).

A ludicidade se manifesta quando os participantes se envolvem ativamente na
atividade proposta, entregando-se a ela com satisfagdo e cumprir com entusiasmo.
Segundo Cabrera (2007, p.30), "o ludico cria descontragao, favorece o envolvimento e o
fluxo, condicbes essenciais para estabelecer o clima propicio para a aprendizagem,
visando resultados positivos."

Desenvolver propostas que promovam uma pratica agradavel, baseada na
participagéo ativa, surge como uma ideia transformadora no contexto da gestado escolar.
Além disso, essa abordagem permite organizar o grupo de forma eficaz. Um ambiente
participativo & caracterizado pela integracdo mutua dos envolvidos, o que contribui para
uma gestao escolar mais eficiente e harmoniosa.

A Capoeira, pela sua natureza dindmica e colaborativa, surge como uma estratégia
que pode ser inserida em atividades extracurriculares, eventos escolares e praticas de
resolucao de conflitos, para a transformacdo do ambiente escolar em um espago
engajador e inclusivo. Nesse contexto, a Capoeira se destaca como uma pratica que
combina elementos fisicos, musicais, sociais e proporciona uma experiéncia educativa
completa.

Por sua fusdo de movimento, musica e jogo a Capoeira proporciona o
desenvolvimento social e emocional. Como destacado por Falcdo (2001, p.15), “[...] a
Capoeira € um dialogo de “perguntas” e “respostas” que é improvisado com o corpo uma
conversa de acordos que caso ndo haja um consenso se transforma no que é pior em
pancadaria [...]". Inserir a Capoeira nas atividades escolares cria um espago onde a
autoexpressao, a colaboragao e o respeito mutuo tendem a surgir, pois ela nao se limita
as rodas de jogo, ela contribuir a resolugado de conflitos e conforme observado por Falcao
(2001, p. 10) verifica-se “[...] a importancia de se privilegiar valores universais de condigao
humana na roda de Capoeira”.

O respeito, a cooperacao, a responsabilidade e a solidariedade sdo essenciais para
o andamento da roda. Na roda de Capoeira os atuantes devem se revezar em seus
papéis. A realizagdo de um levantamento bibliografico € fundamental para embasar
qualquer pesquisa de maneira solida. No contexto da ludicidade, da Capoeira e da gestéo
escolar, essa pratica se torna ainda mais crucial
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Assim, a inter-relacdo dos temas ludicidade, Capoeira e gestdo escolar na equagao
de pesquisa é justificada pela necessidade de explorar como esses elementos podem ser
integrados de forma eficiente no ambiente educacional. O levantamento bibliografico se
torna, portanto, uma ferramenta essencial para compreender as teorias, praticas e
experiéncias anteriores relacionadas a esses temas, proporciona uma base soélida para a
pesquisa e permite a construgao de estratégias pedagdgicas inovadoras e eficazes.

Metodologia

Com a finalidade de estabelecermos o estado do conhecimento que desse base a
nossa investigacado maior enfocamos no presente trabalhos a pesquisa em artigos, teses
e dissertagdes publicados nos ultimos dez anos, ou seja, de 2013 a 2023, sobre o tema
em questdo. Nosso objetivo era identificar abordagens que estivessem intimamente
relacionadas ao assunto, considerando a auséncia de uma discussao direta na literatura
existente.

Para orientar nossa pesquisa realizamos a compilagao dos trabalhos, observando os
descritores "Gestdo escolar", "Ludico", "Capoeira" e "Praticas pedagdgicas" e suas
combinagdes. Para tal, nos utilizamos das seguintes bases de dados: Biblioteca Digital de
Teses e Dissertacbes — BTDT, Scientific Electronic Library Online - Scielo, Portal de
peridédicos da Capes. A escolha de tais bases teve como fundamento aa relevancia na
area de Educacao.

Apos a leitura dos titulos e resumos e retirando-se os resultados duplicados
obtivemos os trabalhos para a analise, € o que esta descrito no Quadro 1 que se pode
observar a seguir.

Quadro 1
Relagédo do levantamento bibliografico
Palavra-chave BDTD SCIELO CAPES
Gestao Escolar + Ludico 8/0 9/0 15/0
Luadico + Capoeira ou Lutas 5/1 1/1 12 /1
Gestao Escolar + Ludico + Capoeira ou Lutas 0/0 0/0 0/0
Ladico + Capoeira ou Lutas + Praticas Pedagdgicas 3/0 0/0 3/0
Ladico + Gestao Escolar + Praticas Pedagdgicas 13/2 0/0 6/0
TOTAL 29/3 10/ 1 36/1

Fonte: Elaborado pelos autores
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Para examinar os dados apoiamo-nos da analise interpretativa que consiste em
relacionar os dados obtidos com os principios tedricos adotados como base (Minayo,
2012), pois:

[...] interpretar € um ato continuo que sucede a compreensdo e esta presente nela:
toda compreensdo guarda em si uma possibilidade de interpretacdo, isto é, de
apropriacao do que se compreende. A interpretacdo se funda existencialmente na
compreensdo e nao vice-versa, pois interpretar é elaborar as possibilidades projetadas
pelo que é compreendido (2012, p. 623).

Eo que passarmos a apresentar.
Resultados e Discussao

Iniciaremos a nossa discussao apresentando nossas analises sobre as dissertacoes,
obtidas na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes, as quais relacionamos no Quadro 2.

Quadro 2

Teses e Dissertagbes

N° Autor(a) Titulo Ano

Os efeitos politico-pedagdgicos produzidos pela pratica da
Capoeira no contexto escolar: a compreensdo dos 2017
coletivos docentes de duas escolas da RME-POA

Maira Lopes de
Araujo

Ludimar Paulo Da escola da Capoeira para o jogo da vida: os saberes e

2 . i . 1 \ 2018
Pereira os processos educativos vivenciados por seus praticantes
Alesandro Anselmo Jogos Africanos: aprendendo com estudantes de origem

3 africana matriculados na Universidade Federal de Sao 2019

Pereira

Carlos

Fonte: Elaborado pelos autores

Araujo (2017) examinou os efeitos politico-pedagdgicos da Capoeira nas escolas. O
objetivo do estudo foi analisar os efeitos politico-pedagdgicos resultantes da pratica da
Capoeira no ambiente escolar, conforme percebidos por professores do ensino
fundamental em duas escolas publicas. A vivéncia permitiu a elaboragdo de um projeto,
desde a definigdo dos objetivos do estudo até a selegao dos instrumentos para coleta de
dados e o didlogo com os colaboradores. A pesquisa examinou os efeitos politico-
pedagogicos da Capoeira nas escolas, focando na percepgao dos professores do ensino
fundamental em duas escolas publicas.

A percepgéao dos professores de diversas disciplinas sobre os impactos observaveis
da Capoeira na escola nao foi abordada em estudos anteriores, ressaltando a importancia
desta pesquisa. Descobriu-se que a pratica da Capoeira no ambiente escolar gerou
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efeitos pedagodgicos notaveis, necessitando de uma revisdo dos principios educacionais
convencionais e de uma inovagao nas abordagens pedagodgicas, tanto individuais quanto
coletivas.

Este estudo se conecta ao nosso proprio trabalho para examinar como a pratica da
Capoeira na escola ndo apenas gera efeitos pedagogicos relevantes, mas também
impacta diretamente a abordagem ludica na educagao. Ao compreender os efeitos da
Capoeira, a pesquisa contribui para a compreensao de como atividades ludicas, como a
Capoeira, podem ser integradas de maneira eficaz na gestdo escolar, influenciando
positivamente tanto as praticas pedagogicas individuais quanto as estratégias de ensino
coletivo. Assim, a investigagao sobre os efeitos na escola esta alinhada com a pesquisa
sobre ludicidade, Capoeira e gestao escolar, explorando a intersegao entre esses temas e
destacando a importancia das praticas ludicas e culturais no ambiente educacional.

A investigacado de processos educativos em grupos de Capoeira foi a proposta de
Pereira (2018). O principal objetivo do trabalho foi examinar os processos educacionais
associados a construcdo de conhecimento dos praticantes, relacionando-os aos contextos
cotidianos da Capoeira e explorando diversas maneiras de interagir e se relacionar com o
mundo. Nesta pesquisa, a experiéncia como pesquisador, professor e praticante de
Capoeira desempenhou um papel central na formagdo dos caminhos investigativos. O
estudo qualitativo buscou compreender as produg¢des de conhecimento e as diversas
formas de viver emergidas do uso cotidiano dos elementos presentes nos espagos das
Capoeiras.

O método envolveu a analise das praticas cotidianas, buscou interpretagcdes dos
fendbmenos e experiéncias dos praticantes. A pesquisa adotou uma abordagem
participante, incorporando a dimensao cotidiana nos estudos de curriculo e nas relagdes
escolares com a sociedade. A participagao ativa dos sujeitos foi essencial, promovida por
meio de reunides e interacdes, permitindo questionamentos das praticas e intervencoes
nas escolas. A pesquisa enfatizou a complexidade e multiplicidade dos processos
cotidianos escolares, resultando em intervengdes alternativas as propostas oficiais e
destacou o papel significativo dos professores/pesquisadores na transformacéo das
praticas educacionais. Ele observou que a Capoeira cria um curriculo rico, refletindo
experiéncias construidas no jogo e na roda, e proporciona diferentes modos de consumo
e produgéo, cria um curriculo dindmico em meio a conflitos politicos e ideoldgicos.

A pesquisa sobre os processos educativos em grupos de Capoeira ressoa
fortemente com a investigacdo sobre ludicidade, Capoeira e gestdo escolar. Ambos os
estudos se concentram em compreender as produg¢des de conhecimento e as diversas
formas de viver emergidas do contexto da Capoeira, evidenciando como essa pratica
cultural e ludica influéncia a construgcéo do saber e as interagdes sociais.

Assim como na pesquisa mencionada, o estudo sobre ludicidade, Capoeira e gestao
escolar, enfatiza a importancia da participacdo ativa dos praticantes, promovendo
guestionamentos das praticas educacionais e intervengdes transformadoras nas escolas.
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Ambas as pesquisas reconhecem a Capoeira como um curriculo dinamico, rico em
experiéncias vivenciadas no jogo e na roda, capaz de criar modos variados de consumo e
producado do conhecimento, mesmo em meio a desafios politicos e ideolégicos. Ao unir
esses temas, ficou evidente como a Capoeira pode ser uma ferramenta poderosa nao
apenas para promover a ludicidade na educagado, mas também para influenciar
positivamente a gestao escolar, oferecendo alternativas inovadoras e significativas para o
processo educacional.

Lopes (2018) analisou a privagéo do brincar nos anos iniciais do ensino fundamental.
Sua pesquisa mostrou que, embora a pratica do brincar esteja consagrada nos
documentos oficiais, na realidade escolar, as atividades ludicas muitas vezes sao
excluidas, contradizendo os direitos a uma educagao ludica.

Um estudo documental e bibliografico da legislacéo brasileira sobre os direitos da
crianca e das atividades ludicas nas escolas destaca a falta de reconhecimento das
brincadeiras em sala de aula como um direito fundamental das criangas. Mesmo quando a
ludicidade é introduzida, frequentemente € vista apenas como um método pedagdgico,
nao como uma necessidade inerente a infancia.

A incorporacdo de jogos no aprendizado, inclusive em programas de formagao
continua para professores, esta ligada a necessidade de flexibilizagcdo na formacao
docente.

O conteudo da pesquisa sobre ludicidade, Capoeira e gestdo escolar estédo
diretamente relacionados a questdo da privacdo do brincar nos anos iniciais do ensino
fundamental. O estudo ressalta a contradi¢gao entre a consagracao da pratica do brincar
nos documentos oficiais e sua exclusao na realidade escolar, infringindo os direitos a uma
educacao ludica. A andlise da legislagao brasileira destaca a falta de reconhecimento das
brincadeiras como um direito fundamental das criangas, evidenciando a necessidade de
incorporar atividades ludicas de forma mais efetiva.

A pesquisa também destaca a importancia de flexibilizar a formagao docente,
incluindo a incorporagao de jogos no aprendizado e em programas de formagéo continua
para professores, e garantir a promog¢do do brincar como parte integral do processo
educacional. Ao integrar a Capoeira e outras atividades ludicas na gestado escolar, é
possivel proporcionar um ambiente educacional mais rico e estimulante, cumprir os
direitos das criangas a uma educacdo ludica e promover praticas pedagdgicas mais
inclusivas e participativas.

A pesquisa de Pereira (2019) analisou jogos africanos entre estudantes da
Universidade Federal de Sao Carlos, buscando compreender a conexdo entre esses
jogos e os jogos africanos mencionados na literatura brasileira. O estudo concluiu que a
valorizagdo e respeito pela cultura dos jogos demonstrado pelos estudantes, podem
enriquecer a compreensao e integracao cultural no contexto brasileiro.

O propdsito especifico deste trabalho é contribuir para mudancgas substanciais na
sociedade brasileira, incluindo o reconhecimento e respeito pelas diversas culturas, a
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valorizacado do rico patriménio cultural africano e a disponibilizacdo dos conteudos dos
jogos de origem africana. Pretende-se que esses recursos sirvam como apoio para o
trabalho de outros educadores, promover assim uma educagdo mais inclusiva e
culturalmente diversificada.

A pesquisa qualitativa como método de trabalho, utilizando entrevistas como
principal técnica de coleta de dados. Para orientar as entrevistas, foi empregado um
roteiro como guia. Os resultados revelaram que os jogos africanos s&o uma parte
integrante das atividades ludicas vivenciadas por pessoas de diversas faixas etarias no
Brasil. Além disso, o tema do ludico € permeado por consensos e conflitos no contexto
educacional.

No contexto educacional, a introducdo da ludicidade n&o apenas oferece
oportunidades para explorar o ambiente e a rotina de maneiras inovadoras, mas também
estabelece conexdes afetivas significativas entre os membros da equipe escolar. Essa
conexao é vital para promover uma relagao interpessoal saudavel, conforme discutido por
Friedman (2014) quando afirma que “O brincar contribui para determinar o temperamento,
0s potenciais e as possibilidades criativas de cada individuo (Friedman, 2014, p. 24).

A ludicidade propde uma abordagem unificadora ao trazer prazer as atividades de
maneira conceitual e interativa, criando um ambiente propicio para a evolugcdo das
relagcbes em grupos, o que é favoravel para uma gestao escolar participativa.

A estrutura do brincar incentiva o comportamento adequado dos participantes, por
meio de atividades direcionadas ao alcance de um objetivo comum, também, desperta o
entusiasmo pessoal, criando um desejo de desfrutar e experimentar o aspecto ludico de
maneira gratificante.

Isso contribui para a revitalizagdo das perspectivas dos participantes, promovendo
seu bem-estar e fornece estratégias para aprimorar a organizagcédo tanto em termos de
didatica em sala de aula quanto em atividades de gestdo. A interagdo entre o jogo e o
brincar pode, consequentemente, aprimorar a comunicagao, criatividade e a organizagao
geral.

O jogo é uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensado e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana” (Huizinga, 2014, p.33).

Essa experiéncia integrada a pratica pedagodgica na escola concede autonomia aos
participantes, permitindo que construam conhecimento e desenvolvam criatividade. Essa
abordagem inovadora redefine a estrutura e o conceito de atividades recreativas,
enriquece a organizagao e promove a formagao cultural por meio de uma variedade de
movimentos. E o que podemos observar no trabalho de Amaral; Bertazzoli e Alves (2008)

V. 20 e n. 37

@ Publicado em acesso aberto sob uma licenga Creative Commons


http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

LETRA MAGNA S

Partindo do conhecimento que os estudantes tinham sobre Capoeira, que era o
balango da ginga e seus primeiros passos, o objetivo da pesquisa n&o foi adequar esta
ginga e estes golpes aos padrdes da Capoeira, e sim, a partir deles, deixar que os
estudantes desenvolvessem seus proprios movimentos e criassem movimentos novos.
Com isso, propiciou-se um ambiente de desenvolvimento da autonomia e da
consciéncia critica (Amaral; Bertazzoli e Alves, 2008, p. 225).

O ludico numa proposta organizacional visa nao apenas promover uma
reestruturagdo eficiente, mas também estabelecer um novo paradigma na area de
atuagao. Ao adotar essa abordagem inovadora, que propicia a gestédo escolar, ndo apenas
melhorar os processos existentes, mas também criar uma perspectiva totalmente nova
sobre como abordar os desafios e oportunidades em seu dominio especifico.

Essa mudangca de mentalidade ndo s6 fortalece a organizagdo, mas também a
posiciona de maneira unica para se adaptar a um ambiente em constante evolucido. Ao
adotar uma visdo mais ampla e aberta, a organizagédo esta preparada para enfrentar os
desafios futuros com resiliéncia e criatividade, consolidando seu papel como lider e
inovador em sua area de atuacao, destacando

[...] as responsabilidades do educador [...] que esse deve ter como objetivo de sua
acao pedagogica a formagao de um cidadao consciente politicamente, que se perceba
responsavel pelo mundo em que vive e por seus semelhantes. [...] através de acgbes
que tenham como principio uma metodologia participativa e emancipatoria, suscitar
nos (as) educandos (as) a vontade de transformar a sociedade (Araujo, 2017, p. 24).

Buscamos compreender como as praticas educativas relacionadas ao ambiente
ludico na gestdo escolar podem influenciar tanto a dinamica didatica quanto a
administrativa da organizagédo, integrando conceitos profissionais por meio dessa
abordagem.

Para alicercar nossa pesquisa, realizamos uma revisao de literatura sobre nosso
tema de estudo conduzimos a busca na plataforma Scientific Electronic Library Online -
SciELO, utilizando os termos Capoeira, Ludico e Gestdo Escolar, considerando
ocorréncias em todos os indices (palavra-chave, periddico, resumo e titulo).

Essa pesquisa resultou em 10 trabalhos relevantes. Apdés uma analise desses
estudos, escolhemos uma ocorréncia especifica, conforme detalhado no Quadro 3.

Quadro 3

Artigo localizado na base de dados da Scielo

N° Autor(res) Titulo Ano

Maria Alice Rezende Gongalves / | Educacgao e patriménio: notas sobre o dialogo

e . i . 2015
Vinicius Oliveira Pereira entre a escola e a Capoeira

1

Fonte: Elaborado pelos autores
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O estudo realizado por Gongalves e Pereira (2015) propde uma exploracdo no
ambito da educacao brasileira. Esse tema tem sido objeto de intensos debates que
destacam a necessidade de se reconhecer a diversidade étnica e cultural, especialmente
no contexto dos afro-brasileiros. O objetivo do artigo €& descrever e discutir a
implementacao da Capoeira na educagao basica, conforme proposto pelo “Programa Mais
Educacdo do Ministério da Educacédo”. A metodologia empregada nesta analise do
programa, juntamente com suas referéncias, revela que, embora haja a oportunidade de
utilizar a Capoeira como uma ferramenta de valorizagdo da cultura afro-brasileira na
educacdo, o programa em questdo favorece, em seus documentos, a abordagem
esportiva da Capoeira.

As reformas na administracido educacional sao sintetizadas, na afirmacgao oficial e
em parte das producdes tedricas, na necessidade de se construirem novos padrbes de
gestdo para a educacao, seja na esfera dos 6rgaos técnico-burocraticos das secretarias
de educagao, seja nas proprias unidades escolares como elemento dos necessarios ao
aumento da eficiéncia e eficacia do ensino publico, conforme ressalta Adriao (2006),

Em uma analise atribuida a fatores que regem o zelo por uma educagéo igualitaria,
pode-se acreditar que as politicas publicas adotam medidas para transformar a
realidade convicta a uma esfera de produgdes e caminhos que tentam mostrar
eficiéncia e qualidade na formacédo de nossos estudantes. Atribui-se a este fato a
organizagao pressuposta a uma doutrina vinculada a tais medidas que cada gestao
constréi e sdo administradas pela gestao escolar (Adrido, 2006, p. 23).

A interligacéo entre patriménio cultural e educacao tem enriquecido nossas analises
sobre a configuragdo do sistema educacional brasileiro atualmente. Nesse cenario, o
artigo se dedica a descrever e examinar a integragdo da Capoeira no ensino fundamental,
explorando seu potencial como ferramenta para valorizar a cultura afro-brasileira no
ambiente educacional.

Ampliando a discussdo, para adensar a nossa realizamos a busca de trabalhos
sobre nosso tema na plataforma do Portal de Peridédicos da CAPES, utilizando os termos
Capoeira, Ludico e Gestdo Escolar, considerando ocorréncias em todos os indices
(palavra-chave, periédico, resumo e titulo).

Essa pesquisa resultou em 36 trabalhos relevantes. Apds analise desses estudos,
escolhemos dois que se relacionam com o tema, conforme detalhado no Quadro 4.
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Quadro 4
Artigos localizados na base de dados da CAPES

N° Autor(res) Titulo Ano

Ricardo de Figueiredo Lucena/ | Educagéo, Jogo de Corpo e “Mandinga” Na

! Nilene Matos Trigueiro Capoeira de Bimba

2018

Fonte: Elaborado pelos autores

No artigo de Lucena e Trigueiro (2018) € discutido o histérico das praticas educativas
na escola em relagdo a Capoeira. Inicialmente rejeitada por suas conotagdes "primitivas"
ligadas a cultura escrava e a cultura negra, a Capoeira gradualmente foi percebida como
um componente ludico, refletindo o passado e as tradigbes de um povo. O objetivo
principal deste estudo foi examinar, por meio da biografia do Mestre Bimba, a evolugéo da
Capoeira de uma pratica associada a escraviddo para um esporte nacionalmente
reconhecido, ocorrida durante a primeira metade do século XX. O método utilizado para
analisar os dados foi a revisao de literatura, visando destacar e evidenciar o significado do
conteudo estudado.

Esse cenario sugere que a arte da Capoeira, quando integrada ao contexto ludico,
pode iniciar um processo educativo por meio do brincar.

O brincar constitui-se em um sistema que integra a vida social dos individuos e faz
parte do patriménio ludico-cultural, traduzindo valores, costumes, formas de
pensamento e ensinamentos. Nesse sentido, compreende-se que a atividade ludica
instaura uma nova relagdo com a vida, possibilita a criagdo de um novo mundo,
estabelece outros jeitos de viver e de fazer, cria padrdes de sociabilidade permeados
pela amizade, pela cooperacao e pela nogado de responsabilidade coletiva (Jurdi; Silva
e Liberman, 2018, p. 604).

A interacdo com o brincar ndo apenas promove o bem-estar fisico e mental, mas
também se entrelaga com o desenvolvimento do ser humano, integrando-se a sua rotina
pessoal e profissional. “A medida que a brincadeira se desenrola, h4 um movimento em
diregdo a consciéncia do objeto da brincadeira” (Vigotsky, 2007, p.37). Como apontam
Pires, Gottems e Fonseca (2017, p. 4), “[...] o elemento ludico se revela através de
relagdes sociais irreverentes, disruptivas, imaginativas e criativas, caracteristicas
intrinsecas as culturas humanas”.

A utilizacao da ludicidade como pratica adotada no jogo da Capoeira, enquanto uma
atividade corporal dentro do ambiente escolar, pode ser direcionada tanto para a
formagédo pessoal quanto para a gestdo escolar. Quando inserida em um contexto de
aperfeicoamento e estratégias, a ludicidade na Capoeira se transforma em um veiculo
poderoso para resgatar elementos culturais. Como ressaltam os autores,
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As discussobes sobre a introducao da Capoeira na escola e as interpretagdes culturais
de sua abordagem no espaco escolar expressam o fortalecimento da perspectiva que
aponta a cultura como uma variante indissociavel do processo educativo,
reconhecendo-a como um conjunto de sentidos sociais que permitem a identificacao
dos sujeitos uns com os outros (Gongalves e Pereira, 2015, p. 81).

Fomentar a ludicidade como uma estratégia pode resultar tendo a como estratégia a
Capoeira, pode resultar na criagdo de uma estrutura dinamica de gestéo participativa, pois
incentiva a adog¢ao de uma postura participativa no processo de organizagao escolar.

As relagbes estabelecidas com a proposta de implementar a ludicidade na gestao

escolar, por intermédio do jogo da Capoeira, pode incentivar o dos estudantes, mas
também incentiva a participacdo ativa de professores e gestores, tornando o processo
mais inclusivo, colaborativo e centrado no estudante.

Consideragoes Finais

Através das analises dos diversos estudos que exploram a ludicidade e a Capoeira
como estratégias pedagogicas e culturais, a ludicidade é destacada como um elemento
crucial para criar um ambiente de aprendizado favoravel, promovem engajamento e
descontracdo, essenciais para alcancar resultados positivos (Cabrera, 2007). Araujo
(2017) analisou os efeitos politico-pedagogicos da Capoeira em escolas, revelando
percepgdes de professores sobre seu impacto no ensino fundamental. Pereira (2018)
investigou os processos educativos em grupos de Capoeira, explorando as interagdes e 0
conhecimento construido no contexto cotidiano da pratica. Lopes (2018) examinou a
privagao do brincar nos anos iniciais do ensino fundamental, revelou a discrepancia entre
as politicas oficiais e a realidade escolar no que diz respeito as atividades ludicas. Pereira
(2019) analisou jogos africanos e destacou a importancia da valorizagdo cultural na
integracdo brasileira. Gongalves e Pereira (2015) exploraram a implementagcdo da
Capoeira na educagado basica pelo Programa Mais Educagdo, apontando para uma
énfase na abordagem esportiva em detrimento do aspecto cultural. O estudo de Lucena e
Trigueiro (2018) investigou a histéria da Capoeira na escola, enfocando a transicdo da
percepgao negativa inicial para sua aceitagdo como parte do patriménio cultural brasileiro,
com énfase na biografia do Mestre Bimba, destacada por meio da revisao de literatura.
Estes estudos coletivos oferecem uma visdo abrangente sobre a intersec¢ao da ludicidade,
Capoeira e gestao escolar, enfatizando seu papel na educagao e na preservagao cultural.

A Capoeira, como uma estratégia ludica, tem o potencial de transformar a gestao
escolar. Ao promover a participagao ativa e a colaboracédo, a Capoeira cria um ambiente
educacional dinamico e envolvente. O presente trabalho destacou a importancia de
incorporar atividades ludicas na gestao escolar, evidenciando os beneficios tangiveis que
uma abordagem participativa e ludica pode trazer para a comunidade escolar.
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Estes resultados reforcaram a importancia de integrar atividades ludicas como a
Capoeira na gestao escolar, contribui significativamente para o desenvolvimento holistico
dos estudantes e para uma comunidade escolar mais coesa e engajada.

A ludicidade na gestédo escolar, especialmente através da Capoeira, ndo é apenas
uma estratégia; € uma filosofia que reforga a importancia do jogo, da colaboragao e da
expressao na jornada educativa.

A pratica da Capoeira ndo apenas melhora a comunicagao, estimula a cooperacao e
fomenta a autoexpressdao, mas também cria um ambiente escolar mais inclusivo e
colaborativo.

Neste artigo, apresentamos uma abordagem de revisdo de literatura que até o
momento ndo recebeu uma ampla exploragdo no ambito das pesquisas em gestao
escolar. Nosso principal objetivo foi fornecer uma contribuicdo destinada a estimular a
comunidade cientifica a refletir sobre aprofundar os procedimentos de pesquisa
relacionados ao estado do conhecimento delineado por esta revisao.

A interconexao entre os temas explorados e seus elementos revela uma colaboracao
intrinseca que fundamenta este artigo. Ao analisarmos a inter-relagdo entre gestéao,
ludicidade e Capoeira, percebemos que esses elementos ndo apenas resgataram
memorias da infancia, mas também estimularam o desenvolvimento de atividades ludicas
que fomentam uma melhor relagao e participagao no processo da gestao escolar.

A roda de conversa, em especial quando associada ao brincar, introduz parametros
por meio das atividades relacionados a ludicidade e a Capoeira. Conforme apresentado
pelos autores, essa inter-relagao propicia um dialogo modificado que se estende a gestao
escolar. Esse dialogo, que encontra paralelos no contexto da Capoeira, cria um ambiente
de perguntas e respostas, onde a harmonia do jogo se entrelaga com as cantigas e
instrumentos, promovendo um aprendizado e um dialogo essencial para o
desenvolvimento da gestao escolar.

Dessa forma, nossa finalidade foi identificar essas inter-relagdes e apresentar
elementos que possam contribuir para futuras pesquisas, incentivam o desenvolvimento
de propostas e estimular a busca por novos conhecimentos nesta area.
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