[image: ]CENTRO EDUCACIONAL MALTA LTDA - CNPJ 17.145.404/0001-76
CREDENCIADA PELA PORTARIA Nº 245 - PUBLICADA NO D.O.U. DE 27/04/2021





FACULDADE MALTA – FACMA
CURSO DE GRADUAÇÃO EM PEDAGOGIA
COORDENAÇÃO DE ESTÁGIOS
NOME DO(A) ALUNO(A)




CONSTRUINDO INCLUSÃO POR MEIO DO LÚDICO: EQUIDADE E EMPATIA EM ESPAÇOS ESCOLARES




Projeto apresentado ao curso de Licenciatura em Pedagogia da Faculdade Malta, Como requisito para obtenção de nota na disciplina Estágio Supervisionado IV.
Acadêmica: x
                                                     Orientadora: Prof.ª xxxxx.










CIDADE-PI
ANO
SUMÁRIO

1.	TEMA	2
2.	APRESENTAÇÃO	3
3.	JUSTIFICATIVA	4
4.	OBJETIVOS	4
4.1	Objetivo geral	4
4.2	Objetivos específicos.	4
5.	REFERENCIAL TEÓRICO	5
6.	RECURSOS HUMANOS E MATERIAIS	6
7.	CRONOGRAMA DE EXECUÇÃO	6
8.	PERCURSO METODOLOGICO	7
9.	AVALIAÇÃO	8
REFERÊNCIAS	8



















1. [bookmark: _Toc190683479][image: ]TEMA
O uso do lúdico como ferramenta pedagógica para promover inclusão, equidade e empatia em espaços escolares.

2. [bookmark: _Toc190683480]APRESENTAÇÃO 

O presente projeto surgiu como pré-requisito de Conclusão da disciplina de Estágio Supervisionado em Gestão e Supervisão Educacional do curso de Licenciatura Plena em Pedagogia, ofertado pela Faculdade Malta - FACMA. Ele tem como temática a Escola também é um espaço para inclusão de todos e podemos fazer também através da ludicidade, aprendendo empatia, respeito e equidade e será desenvolvido pela discente NOME DO(A) ALUNO(A). 
O projeto de intervenção será realizado na Escola NOME DA ESCOLA/INSTITUIÇÃO, que fica situada no ENDEREÇO DA INSTITUIÇÃO, esta desenvolve seu trabalho com adolescentes do 1º ao 5º ano do Ensino Fundamental. A partir da observação percebeu-se uma rotina bastante desgastante no cotidiano escolar, onde os alunos têm 7 aulas diárias, ficam das 7: 00 até às 16:30. Desse modo, optou-se por propor um projeto que busca tornar a rotina escolar mais divertida. 
Essa temática foi escolhida devido a necessidade de ressignificar os espaços escolares como ambientes inclusivos, acolhedores e promotores de equidade, utilizando o lúdico como estratégia para o desenvolvimento da empatia, do respeito e da convivência. O lúdico, entendido como jogos, brincadeiras, expressões artísticas e atividades interativas, será aqui considerado um recurso pedagógico capaz de contribuir para a formação integral dos estudantes.
Neste trabalho será apresentada a relevância de atividades lúdicas no processo de ensino e aprendizagem, visto que o lúdico denota diversão e propicia ao aprendente desenvolver o aprendizado de maneira mais atrativa, principalmente de temáticas complexas e urgentes como a inclusão. Assim, contribuir na construção da aprendizagem, equidade e rotina escolar de forma mais acessível. 



3. [bookmark: _Toc190683481]JUSTIFICATIVA
	NOME DA ESCOLA/INSTITUIÇÃO é um espaço de ensino em tempo integral, no qual os estudantes permanecem cerca de nove horas por dia, de segunda a sexta-feira. A rotina escolar é marcada por sete aulas diárias, abrangendo disciplinas como português, matemática, ciências, história, geografia, artes, entre outras. No entanto, o espaço físico é limitado para atender à grande demanda de alunos, dificultando o desenvolvimento de práticas diferenciadas, especialmente aquelas voltadas para a convivência, inclusão e socialização. A ausência de ambientes adequados para descanso, lazer e interação também compromete a promoção de um ambiente acolhedor e equitativo.
Nesse contexto, muitos estudantes acabam vivenciando situações de desgaste físico e emocional, além de episódios de desrespeito às diferenças e dificuldades de empatia no convívio diário. Diante dessa realidade, surge a necessidade de um projeto de intervenção que utilize o lúdico como ferramenta pedagógica para favorecer a inclusão, estimular o respeito mútuo e desenvolver atitudes de equidade entre os alunos.
O projeto tem como público-alvo os estudantes do 1º ao 5º ano do ensino fundamental e se propõe a transformar o espaço escolar em um ambiente mais justo e acolhedor, por meio de atividades lúdicas que estimulem a cooperação, a empatia e a valorização das diferenças. A justificativa, portanto, fundamenta-se na necessidade concreta da escola de implementar práticas pedagógicas inovadoras e inclusivas, capazes de tornar o cotidiano escolar mais humano, participativo e equitativo.

4. [bookmark: _Toc190683482]OBJETIVOS
4.1 Objetivo Geral
Promover a inclusão e a equidade em espaços escolares, utilizando práticas lúdicas que favoreçam a empatia, a cooperação e o respeito mútuo.
4.2 Objetivos Específicos
- Desenvolver atividades lúdicas que estimulem a cooperação e o respeito às diferenças.
- Criar situações pedagógicas que favoreçam a empatia entre os estudantes.
- Propor momentos de ludicidade que incentivem a convivência inclusiva e prazerosa.
- Produzir materiais que orientem professores e gestores escolares sobre práticas lúdicas inclusivas.
5. [bookmark: _Toc190683485]REFERENCIAL TEÓRICO 
O espaço escolar é um ambiente de fomentar a educação, o local onde os aprendentes são sujeitos ativos na construção do conhecimento e aprendizagem. Espera-se desse espaço que ele seja acolhedor, incentivador e agradável. Conforme  Ziliani; Sebastián-Heredero (2022), a legislação brasileira não aponta muita preocupação com o espaço físico escolar, apesar disso, o ideal para um projeto escolar é pensar em ambientes de aprendizagem que possa proporcionar boas experiências e o melhor uso do espaço possível. Nesse sentido, a escola Valter Alencar possui um espaço de aprendizagem bastante aquém das necessidades dos alunos, pois estes passam muitas horas do dia neste local, por isso é relevante propor atividades que possam suprir um pouco dessa necessidade.
Desse modo, as atividades lúdicas podem contribuir para uma rotina diária mais agradável, elas não precisam substituir as aulas do currículo escolar, mas serem uma alternativa ou algo a mais no processo de aprendizagem, visto que tais atividades podem auxiliar no desenvolvimento das capacidades cognitivas, sociais, psicológicas, físicas, bem como na interação dos alunos, e ainda pode envolver significação e atenção dos alunos, favorece a adaptação dos grupos e a interação social (Thurow et al. 2021). 
Por conseguinte, os estudantes da NOME DA ESCOLA/INSTITUIÇÃO estudam nos anos iniciais do Ensino Fundamental, eles estão em processo de construção e precisam desenvolver sua autonomia. Entende-se que a partir de um ambiente de ensino que promove atividades diferentes pode favorecer a autonomia e muitos outros aspectos na aprendizagem desses alunos. Ademais, 

As mudanças próprias dessa fase da vida implicam a compreensão do adolescente como sujeito em desenvolvimento, com singularidades e formações identitárias e culturais próprias, que demandam práticas escolares diferenciadas, capazes de contemplar suas necessidades e diferentes modos de inserção social. (Brasil, 2018)

A ludicidade, segundo Piaget e Vygotsky, constitui um elemento essencial no processo de aprendizagem e no desenvolvimento socioemocional dos estudantes, pois o brincar e o interagir em situações lúdicas permitem a construção ativa do conhecimento e o fortalecimento de vínculos sociais. Para Piaget, o jogo representa uma forma privilegiada de assimilação da realidade, possibilitando que a criança organize seu pensamento e desenvolva estruturas cognitivas cada vez mais complexas. Já para Vygotsky, o lúdico está intimamente ligado à interação social e ao processo de internalização cultural, favorecendo o desenvolvimento de funções psicológicas superiores, como atenção, memória e pensamento crítico.
Kishimoto (1996) reforça que os jogos e brincadeiras não devem ser vistos apenas como entretenimento, mas como recursos pedagógicos potentes que possibilitam a mediação do conhecimento de forma prazerosa e significativa. Dessa forma, o lúdico transforma-se em um caminho para potencializar aprendizagens, ao mesmo tempo em que desperta a motivação intrínseca dos estudantes, tornando o ambiente escolar mais atrativo e engajador.
No campo da educação inclusiva, autores como Mantoan (2003), Mittler (2000) e Stainback & Stainback (1999) destacam que a inclusão escolar deve estar fundamentada em práticas pedagógicas que assegurem equidade, respeito às diferenças e valorização da diversidade. Isso significa que a escola precisa criar condições para que todos os estudantes, independentemente de suas particularidades, tenham acesso às mesmas oportunidades de aprendizagem e convivência, em um ambiente acolhedor e participativo.
Assim, ao integrar o lúdico às práticas inclusivas, cria-se um espaço educativo capaz de superar barreiras atitudinais e pedagógicas, favorecendo a cooperação, a solidariedade e a construção de um sentimento de pertencimento. As atividades lúdicas, quando planejadas com intencionalidade pedagógica, possibilitam que os alunos aprendam a conviver com as diferenças de forma respeitosa e colaborativa, exercitando a empatia, a cidadania e a corresponsabilidade. Dessa maneira, o lúdico não apenas contribui para o desenvolvimento cognitivo e emocional, mas também se revela como um caminho eficaz para consolidar uma educação voltada à equidade e à justiça social.

6. [bookmark: _Toc190683486]RECURSOS HUMANOS E MATERIAIS 
Trata-se dos recursos que serão utilizados para execução do projeto. Como recurso humano tem-se a professora NOME DO(A) ALUNO(A) - que irá realizar as aulas - e os alunos que irão participar. Como recurso material será utilizado os seguintes materiais: aparelho de som, data show, notebook, folhas a4, tintas guache, lápis, borracha e hidrocor.

7. [bookmark: _Toc190683487]CRONOGRAMA DE EXECUÇÃO 
	AÇÃO
	PRAZO
	RESPONSÁVEL

	Elaboração do projeto
	Agosto de 2025
	NOME DO(A) ALUNO(A). 

	Visita à escola e diagnóstico
	Agosto de 2025
	NOME DO(A) ALUNO(A). 

	Reunião com a equipe gestora
	Agosto de 2025
	NOME DO(A) ALUNO(A). 

	Execução das atividades lúdicas inclusivas
	Setembro e outubro de 2025
	NOME DO(A) ALUNO(A). 

	Produção de informativo com propostas inclusivas
	Novembro de 2025
	NOME DO(A) ALUNO(A). 



8. [bookmark: _Toc190683488]PERCURSO METODOLOGICO
O projeto de intervenção será desenvolvido na NOME DA ESCOLA/INSTITUIÇÃO, localizada em ENDEREÇO DA INSTITUIÇÃO, e acontecerá em etapas organizadas para garantir sua efetividade.
Em um primeiro momento, será realizada uma visita à escola, com o objetivo de observar o espaço, identificar as necessidades relacionadas à inclusão e levantar informações sobre o convívio escolar. Essa etapa diagnóstica será fundamental para compreender a realidade dos estudantes e da instituição.
No segundo momento, acontecerá uma reunião com a equipe gestora, a fim de apresentar a proposta do projeto, discutir os objetivos e alinhar a execução das atividades. Nesse encontro também serão definidas, em conjunto, as datas de realização das ações de intervenção.
Em um terceiro momento, as atividades lúdicas inclusivas serão aplicadas junto aos estudantes do ensino fundamental. Nessa fase, serão priorizados jogos cooperativos, dinâmicas voltadas à empatia, rodas de conversa e produções artísticas que favoreçam a convivência, a equidade e o respeito às diferenças.
Por fim, no quarto momento, após a execução das ações, será elaborado um informativo contendo sugestões de práticas pedagógicas lúdicas que possam contribuir para a promoção da inclusão, da equidade e da empatia nos espaços escolares. Esse material será entregue à equipe gestora como produto final do projeto.
9. [bookmark: _Toc190683489]AVALIAÇÃO
A avaliação será realizada de forma processual, por meio da observação da participação dos estudantes, da análise da interação entre pares e do nível de engajamento nas atividades propostas. Serão considerados indicadores como respeito às diferenças, cooperação, empatia demonstrada e capacidade de trabalho coletivo.
[bookmark: _Toc190683490]REFERÊNCIAS
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