ATIVIDADES DE BRINCAR,
JOGAR, CONTAR HISTORIAS E O
SILENCIO
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INTRODUCAO

A yerdadeira inteligéncia trabalha em
siléncio. E no siléncio em que a criativida-
de e a solucdao de problemas se encontram.
(Eckhart Tolle)

. _Para compreender mais a fundo a
importancia do ludico na educagao infantil,
assim como as possiveis estratégias do pro-
fessor, foca-se, neste trabalho, os jogos e
brincadeiras pedagdgicas.

As atividades ludicas podem estimu-
lar o raciocinio e o uso da memoria, que se
amplia e organiza o material a ser recorda-
do, levando ao gradual surgimento dos pro-
cessos da linguagem e elevando a crianga a
um nivel maior de processos psiquicos ao
mesmo temBo em que reorganiza a vivéncia
emocional. Dessa forma, o Tudico é um im-
ﬁortante elemento para o desenvolvimento

umano, fazendo com que, a partir de uma
situacgdo |ma§|nar|a, a crian¢a seja introdu-
zida no mundo social, carregado de regras.
Consequentemente aparecem mudancas in-
ternas no desenvolvimento da criancga, crian-
do uma relag¢do entre o campo do significado
e 0 campo da percepgao visual, em outras
palavras, entre as situac6es do pensamento
e as reais (SOUZA, 2012).

/Ao ndo entender as criangas como
acessorio ou apéndice na sociedade de adul-
tos, mas sim como sujeitos ativos e interati-
vos, competentes e produtores de saberes,
estdo-se reconhecendo sua capacidade de
producdo simbolica e a construcdo de suas
representacbes e crenfas em sistemas em
seu contexto cultural (SIMIANO, 2012).

Ao focalizar a ludicidade na educacao,
é necessario destacar o texto da denominada
Declaracdo dos Direitos das Criancas, apro-
vado pela Assembleia Geral da Organizacao
das Nacbes Unidas, em 1959, sendo que
seu cumprimento é fiscalizado pela UNICEF,
organismo da ONU criado para orientar os
paises do mundo a integrar as crian¢as na
sociedade, zelando pelo Seu convivio e inte-
ragao social, cultural e até mesmo financeiro
em certos casos, assegurando condicfes de
sobrevivéncia ate sua adolescéncia.

Esse texto, em seu Artigo 7° sobre o
direito a educacao gratuita e ao lazer infan-
til, determina que “A crianca deve desfrutar
plenamente de jogos e brincadeiras os quais
deverdo estar dirigidos para educacdo; a so-
ciedade e as autoridades publicas se esforca-
rdo para promover o exercicio deste direito”
(UNICEF, 1959).

Os brinquedos tém importante signi-
ficado para as crian%as desde a mais tenra
idade, pois os desafios que oferecem per-
mitem que elas conhecam com mais clareza
indispensaveis fun¢des mentais, como o de-
senvolvimento do raciocinio abstrato e da lin-
guagem (CARLETO, 2012).

Ao desconsiderar as brincadeiras
como parte do processo de aprendizagem,
elimina-se a ludicidade do processo de for-
macao do ser humano, utilizando conteddos
sistematizados sob a alegacdo de serem mais
produtivos. Com isto, compromete-se o bem-
-estar da familia e da sociedade, restringin-
do o espaco para as criangas brincarem com
autonomia, dispendendo tempo e esforcos
para a aprendizagem de oficios confinados
a0 ambiente escolar. Entdo, se a crianca ndo
tem espaco e tempo para brincar, para o la-
zer, nem na escola e nem na casa e em outros
espa%os, ndo tera como exercitar a ludicida-
de, elemento importante para seu desenvol-
vimento. Assim, o ludico no ambiente escolar
ndo pode ser deixado de lado, mas sim ser
incentivado (LIMA; DELMONICO, 2010).

~ Também ha a contagdo de histdrias,
que é bastante importante para o desenvol-
vimento da crianca e, para Isso, o professor
tem de contar com um repertdrio amplo, uti-
lizando todos os recursos facilitadores da ex-
pressao, como palavras, expressao facial, to-
nalidade de voz e ritmo da narrac¢do, dentre
outros. Contar historias pode ser na sala de
aula ou até mesmo na brinquedoteca, apro-
veitando-se nesse caso dos objetos existen-
tes no sentido de ilustrar o confo.

Busca-se, ainda dentro da |udicidade
na educa¢do, o aproveitamento do siléncio
na educacao infantil, como estratégia de en-
sino-aprendizagem. Destaca-se que os jo-
gos, importantes para o desenvolvimento da
crianca, podem também proporcionarinter-
valos’de siléncio, de calma. O siléncio possui
um poder transformador que pode libertar
dos pensamentos, dos medos e desejos, dis-
sipando tensdes passadas e expectativas so-
bre o futuro, alcan¢ando a paz interior (TOL-
LE, 2010).

_Justifica-se a abordagem da ludopeda-
gogla para ampliar o repertério de “brinca-
eiras pedagogicas” e aumentar o tempo de
siléncio que o professor ganha nesse tempo
em que, os alunos despendem nas brinca-
deiras. E nesse tempo de siléncio que se da
0 insight do aprender. Como a crian¢a tem
direito assegurado pela ONU para seu de-
senvolvimento fisico, mental e social, todas
as estratégias educacionais, como 0s jogos e
brincadeiras dentro do ambiente educacio-
nal, podem e devem ser utilizadas.

Os professores das escolas de educa-
¢do infantil tém de se conscientizarem da im-
portancia da existéncia de um espaco, fisico
e temporal, para que o jogo e as brincadeiras
possam acontecer como estratégia funda-
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mental para o desenvolvimento da crianca
(FRIEDMANN, 1995).

IMPORTANCIA DA LUDOPEDAGOGIA

Aqueles que tém um grande autocon-
trole, ou que estao totalmente absortos no
trabalho, falam pouco. Palavra e acdo juntas
nao andam bem. Repare na natureza: traba-
lha continuamente, mas em siléncio. (Mahat-
ma Gandhi)

A Ludicidade

Um assunto que ocupa cada vez mais
espaco nas discussOes a respeito da edu-
caééo infantil sdo os jogos e brincadeiras, o
lddico como ferramenta pedagodgica. E im-
portante ter em foco que o brinquedo é uma
esséncia da infancia e sua utilizagdo no tra-
balho pedagégico permite a produgéo do co-
nhecimento, da aprendizagem e do proprio
desenvolvimento como pessoa. O brincar €
um comportamento e nao spmente uma res-
posta a um estimulo (MAURICIO, 2016).

A importancia do brincar para a crian-
ca tem suscitado discussdes entre estudiosos
e pensadores da educagao. O brincar tem so-
frido transformac¢des no processo histérico,
desde seu reconhecimento como elemento
importante para a formacdo do ser humano.
Assim, as discussdes a respeito da ludicidade
na educacdo, apresentam diferentes corren-
tes pontuando opinides favoraveis ou contra-
rias a pratica do brincar no ambiente escolar.
Contudo, ndo se pode deixar de reconhecer
a importancia da brincadeira, do jogo e do
brinquedo como elemento eficaz no cum-
primento do direito a infancia e a educagdo
de qualidade. Porém, o uso das atividades
lddicas ndo pode desconsiderar a escolha, a
histéria, a experiéncia e a propria culturg de
cada educando no brincar (LIMA; DELMONI-
CO, 2010).

~ O mundo de fantasia em que vivem as
criancas mistura o faz-de-conta com a reali-
dade, como destaca Souza (2012, p. 6):

Independentemente de época, cultura
e classe social, os jogos e brinquedos fazem
parte da vida da crianca, pois elas vivem em
um mundo de fantasia, de encantamento, de
alegria, de sonhos onde a realidade e o faz-
de-conta se confundem, apesar de a histéria
de antigas civiliza¢gdes mostrar o contrario,
fazendo o brincar se transformar em pecado.

A ludicidade na educacdo deve ser en-
tendida como uma rela¢do estabelecida em
um contexto social, dentro de um sistema
cultural. Dessa forma, a crian¢a ao compor-
tar-se assim, esta alterando o contexto e a si
mesma. Todavia, o0 comportamento de brin-
car precisa de um local para acontecer, de
determinados estimulos para trazer conse-
quéncias a curto, médio e longo prazos. De-
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finir brincadeiras e o brincar tem de compre-
endé-los no contexto de relacbes complexas
em que se inserem (ROSA; KRAVCHYCHYN;
VIEIRA, 2010).

O lddico, especificamente a ludicida-
de, é associado com algo alegre e tem como
referéncia o divertimento. Mas é possivel
dar definicdo mais especifica e abrangente,
de acordo com determinadas caracteristicas
comuns a tudo que se considera como ludi-
co, envolvendo ideias de {'ogo, brincadeira e
brinquedo, modo como Oliveira (2003, p. 26)
explica esses termos:

[...] jogo, como familias de condutas
que se interferem diretamente, com regras
fixas, classificadas de acordo com a combi-
nagdo de situagles e resultados esperados
por parte de quem detém o _poder de cria-
¢do, manutencdo e interrupcdo da atividade
- supBe uma situagao concreta e sujeitos que
ag1er_n influenciados pelos condicionantes de
tal situacdo; brincadeira, como sendo condu-
tas estruturadas ou semiestruturadas, com
regras (por mais_simples, complexas, cam-
biantes e espontaneas que sejam) voltadas
e determinadas para o prazer de quem a di-
rige; e brinquedo, sempre como objeto, su-
porte de brincadeira - o atributo brinquedo
€ sempre definido pelo ser brincante, inde-
pendente da finalidade original do objeto ou
de outros usos que este objeto possa ter em
outros contextos, sejam ou ndo brincadeiras.

Dentro da ludicidade na educacao, a
brincadeira ndo se opde ao trabalho e o lu-
dico ndo é sindnimo de ndo seriedade, mas
a brincadeira simples pée em contato muitas
das realidades vivenciadas cotidianamente,
como ooprofessor Luckesi (2000, apud OLI-
VEIRA, 2003, p. 26) afirma:

O que mais caracteriza a |ludicidade €
a experiéncia de plenitude que ela possibilita
a quem a vivencia em seus atos [...], ¢ quando
nos entregamos totalmente a uma atividade
que possibilita a abertura de cada um de no6s
para a vida. Brincar da prazer a quem se dis-
pde a vivenciar (a brincadeira) [...] é a plenitu-
de da experiéncia.

' Alguns autores estabelecem diferen-
ciacao entre brinquedo e jogo em um sen-
tido didatico, caracterizando o brinquedo
como sendo uma pratica mais proxima do
individuo, ao passo que 0 jogo assume uma
pratica coletiva e possui uma delimitagdo de
regras. Ha também diferenciacao que perce-
be o brinquedo como sendo um suporte ma-
terial do jogo, agesar de que nem sempre é
necessario um brinquedo para a realizacdo
de um jogo, significando c||_ue nao ha relasoes
subordinadas entre eles (LARIZZATTI, 1992).

Os jogos e brinquedos tém sido parte
da vida da crian¢ca em todas as épocas, cul-
turas e classes sociais, pois o faz-de-conta e
a realidade se confundem no mundo de fan-
tasia, encantamento e sonhos em que vive a
crianca. Assim, a utilizacdo de jogos e brin-



cadeiras no processo pedagogico conduz as
criangas ao enfrentamento dos desafios coti-
dianos, despertando o gosto pela vida (SOU-
ZA, 2012).

Sobre a principal atividade da infancia,
as especialistas em educagdo e brinquedo,
Imma Marin e Silvia (2004, apud NONO, 2010,
p. 1) destacam:

A Brincar é a principal atividade da in-

fancia. Responde a necessidade de meninos
e meninas de olhar, tocar, satisfazer a curio-
sidade, experimentar, descobrir, expressar,
comunicar, sonhar.... Brincar € uma neces-
sidade, um impulso primario e gratuito que
nos impele desde pequenos a descobrir, co-
nhecer, dominar e amar o mundo e a vida.

A abrangéncia da atividade |udica na
educacdo infantil tem sido objeto de estudo
em termos da histéria do brinquedo, da so-
ciologia do brinquedo, do folclore do brin-
gue 0 e um estudo psicoldgico do brinque-

0, além de outros que sdo relevantes para
a compreensdo do papel e do uso das ativi-
dades ludicas na vida humana (SILVA, 2011).

A maneira de brincar e de jogar modifi-
ca-se conforme a faixa etdria da crianca, con-
forme o seu desenvolvimento, como aponta
Friedmann (1995, p. 57-58):

No jogo motor e individual (desde o
nascimento até os trés anos), a crianga brin-
ca sozinha, fazendo varias coisas com 0s
objetos: pega, mexe, levanta, junta, sacode,
esconde, acha objeto, etc. No jogo egocén-
trico (entre dois e seis anos), a crian¢a imita
e também brinca sozinha ou paralelamente
com outras criangas, mas sem a inten¢do de
ganhar: o outro ndo importa. Aos cinco, seis
anos mais ou menos, a crian¢a comeca a ad-
quirir a capacidade de descentrar e se ver em
relagdo a outras crian¢as. Quando isto acon-
tece, ela comecga a comparar resultados e a
coordenar as inten¢des do outro.

Com os brinquedos, jogos e brinca-
deiras, as criangas, por meio de sua criativi-
dade, se adaptam as formas de acdo social
humanas, como entende Borba (2007, apud
NONO, 2010, p. 2):

Para as criancas, a brincadeira é uma
forma privilegiada de interacdo com outros
sujeitos, adultos e criancas, e com os objetos
e a natureza a sua volta. Brincando, elas se
apropriam criativamente de formas de acdo
social tipicamente humanas e de praticas so-
ciais especificas dos grupos aos quais perten-
cem, aprendendo sobre si mesmas e sobre o
mundo em que vivem. Se entendermos que
a infancia é um periodo em que o ser hu-
mano esta se constituindo culturalmente, a
brincadeira assume importancia fundamen-
tal como forma de participacdo social e como
atividade que possibilita a apropria%éo, ares-
significacdo e a reelaboragao da cultura pelas
criancas.

Em alguns dicionarios, como Diciona-
rio Aurélio On-line (2016) ou Priberam Dicio-
nario (2016), disponiveis em meio eletrdnico,
define-se brinquedo simplesmente como um
objeto para brincar, ou mesmo brincadeira,
sem mais descri¢des. O dicionario Aulete Di-
%ltal (2016), por sua vez, é mais especifico,

efinindo como objeto fabricado ou improvi-
sado com que as criangas brincam; brincadei-
ra ou jogo Infantil; e até mesmo confundindo
com festas populares: folguedo, divertimen-
to, folia.

' E importante lembrar que a impo-
sicdo de politicas publicas e as sucessivas
reformas educacionais levaram a uma des-
contextualizacdo da realidade escolar, depre-
ciando importantes areas de conhecimento
importantes na formacdo do ser humano.
Isto provocou uma desumanizacdo do am-
biente educacional, da escola e das estrutu-
ras educacionais do pais, fazendo com que o
brincar sofresse degradacfes e conceituado
como inutil. Mesmo com os avancos da tec-
nologia e dos tempos mais modernos, a edu-
cagdo ndo superou a mecanizagdo do saber,
visando a competi¢cdo acirrada para atender
a demanda econdmica do mercado, em detri-
mento da formacdo humana para o mundo
do trabalho. Isto faz configurar os individuos
a serviddo mecanizada e voluntaria, levando
a exclusao da formacdo ludica, do brincar, do
divertimento e da imaginacao, fatores essen-
ciais a saude fisica, emocignal e intelectual do
ser humano (LIMA; DELMONICO, 2010).

Com a ludicidade, até mesmo o pro-
fessor de disciplinas exatas, como a matema-
tica, matéria considerada como sendo _dificil
e chata, pode se utilizar de jogos eletronicos
e de tabuleiro, assim como musica, para des-
construir esse preconceito e deixa-la mais
%r1a6en)te e menos assustadora (PALHARES,

a).

Além disso, para uma geracao apai-
xonada por jogos de computadores, algu-
mas escolas” tém buscado elaborar jogos
e integra-los em sua grade curricular” para
incentivar a aprendizagem de seus alunos.
Alguns colégios desenvolviam Tprpjetos de
jogos eletrénicos apenas em oficinas, mas,
ao perceberem o envolvimento dos alunos,
0s projetos passaram a ser incluidos na gra-
de curricular regular do Ensino Fundamental
(PALHARES, 201%b).

~No contexto do ludico, os jogos tradi-
cionais sao bastante importantes devido ao
fato de que ilustram e resgatam a cultura lo-
cal, constituindo parte da memoria de épo-
cas passadas. Atualmente ha grande diferen-
ca entre os jogos e brincadeiras infantis do
comego do seculo XX com as da atualidade,
pois a televisdo e a tecnologia dos brinque-
dos, além da falta de espaco e de seguranca
nas ruas, modificaram a brincadeira infantil.
Entretanto, o conteudo continua semelhante
(FRIEDMANN, 1995).
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) E importante lembrar que em 1995,
época em que a pesquisadora Adriana Fried-
mann escreveu esse texto, a Internet ainda
era incipiente e nao havia sido popularizado
o telefone celular com as atuais caracteristi-
cas que atraem criancas e adultos.

E preciso sempre existir liberdade
Ba_ra cada crianga escolher o qué e com o qué
rincar, pois € possivel observar que, quando
criangas de idades variadas estdo brincando,
nem sempre foi um brinquedo que desen-
cadeou o ato de brincar, mas sim um objeto
qualquer. Assim, muitas brincadeiras dispen-
sam um suporte material, exigindo apenas
0 proprio corpo e, percebe-se que certos
brinquedos que proporcionam interminaveis
brincadeiras para algumas criancas, sdo defi-
nitivamente ignorados por outras (PORTO, in
KRAMER; LEITE, 1998).

O Iddico na educacao

Criar uma atmosfera motivadora no
ambiente escolar, com interatividade e agra-
davel possibilita melhoria no aproveitamen-
to do processo ensino-aprendizagem, faci-
litando tanto o trabalho docente quanto a
construcao do conhecimento por parte dos
alunos. Com o ludico a crianca transforma o
mundo real conforme seus interesses, como
explicam Rizzi; Haydt (2001, apud VARGAS;
ZAVELINSKI, 2011, p. 16):

Brincando e jogando, a crianca aplica
seus esquemas mentais a realidade que a
cerca, apreendendo-a e assimilando-a. Brin-
cando e jogando a crianga reproduz as suas
vivéncias, transformando o real de acordo
com seus desejos e interesses. Por isso, po-
de-se dizer que, através do brinquedo e do
jogo, a crianca expressa, assimila e constroi
sua realidade.

~ Sabe-se que a motivagao é um fator
indispensavel para promover a aprendiza-
gem. Portanto, para o professor obter su-
cesso em sua atividade, é preciso criar um
ambiente motivador, atraindo a atencdo e
despertando a curiosidade e nesse aspecto o
ludico pode ser a estratégia ideal. A respeito
do aluno motivado, Tapia e Fita (2009, p. 31)
expoem:

O aluno motivado fundamentalmente
a aprender tende a perceber as tarefas a rea-
lizar como um convite a conseguir algo, como
um desafio. [...]. Por isso, se ndo entende
uma explicacao, ou mesmo se ndo compre-
ende algo (f;]uando estuda, o aluno pergunta,
em vez de ficar nervoso.

O brincar em situagfes educacionais
proporciona ndo s6 um meio real de apren-
dizagem, como permite também que adultos
perceptivos e competentes aprenda sobre as
cn?g;;as e suas necessidades (MOYLES, 2002,
p. 12).

Para utilizar os equipamentos e recur-
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sos ludicos é necessario que o professor te-
nha também preparo para isso, fazendo com
que em suas aulas os conteudos estejam ar-
ticulados de maneira tal que envolva jogos e
brincadeiras com aproveitamento (VARGAS;
ZAVELINSKI, 2011).

Em outras palavras, a agao de brincar
requer um planejamento, para que seja pro-
veitosa em todos os sentidos.

O lddico na vida escolar consiste em
um modo bastante eficaz de passar pelo uni-
verso infantil mostrando o universo adulto,
0s conhecimentos e a maneira como estes in-
teragem. As atividades ludicas sao importan-
tes para o desenvolvimento sensério motor e
cognitivo, sendo uma forma inconsciente de
aprender prazerosamente com eficacia (CAR-

EIRO, 2007).

A crianga ndo € um ser isolado, viven-
do separadamente, mas € um sujeito social
e que faz parte de uma determinada cultura.
Entdo, € na brincadeira que a crianca atua no
mundo que a rodeia, interpretando-o e pro-
duzindo sentido para ela mesma. E o brinque-
do que carrega em si mesmo essa dimensao
historica (PORTO, in KRAMER; LEITE).

Como as visdes de mundo sao dife-
rentes para diferentes sujeitos, os quais tém
diferentes percepc¢bes dos fatos e da com-
preensdo do mundo, modificando a atitude
do professor como mediador ao eliminar a
rigida definicdo de papéis em que o profes-
sor € emissor e 0s alunos meros receptores,
da-se a oportunidade de o aluno ser sujeito
ativo em sua aprendizagem, construindo seu
saber a partir de seus entendimentos (LOM-
BARDI, 2005).

E importante determinar o que se en-
tende por aprendizagem, para perceber a
transformacao do estagio Inicial do apren-
dente e o final, construindo um conhecimen-
to que anteriormente ndo possuia. Tapia e
Fita (2009, p.67) definem:

Entendemos por aprendizagem a mu-
danca que se produz num sistema que cha-
mamos aluno ao passar de um estado inicial
a um estado final. A aprendizagem implica
normalmente uma interagdo do aluno com o
meio, captar e processar 0s estimulos prove-
nientes do exterior que foram selecionados,
organizados e sequenciados pelo professor.

Em sintese, a consequéncia da apren-
dizagem é uma construcao realizada pelo
aluno sobre uma base de seu estado inicial,
incorporando novas informacbes em seus
esquemas cognitivos (TAPIA; FITA, 2009).

Como auxiliar da aprendizagem, tem-
-se 0 em?reéo do ludico no processo edu-
cacional, fundamentado nas necessidades e
interesses dos proprios alunos, pois, a partir



da ludicidade, a escola, local onde os saberes
entre os sujeitos devem ser trocados e reno-
vados, tem que cuidar para que o aprender
seja uma conquista, que mesmo nao sendo
sempre facil, possa ser prazerosa, o que tor-
na a escola mais atrativa e envolvente (CAR-
LETO, 2012).

A escolha do jogo ou da atividade IU-
dica que se propde realizar tem de estar ba-
seada no ponto de vista educacional, tirando
proveito disso. Entdo, a escolha do ludico
deve responder aos interesses especificos
das criancas, dando oportunidade para que
o transformem, permitindo sua participacao
ativa, a0 mesmo tempo em que dé para ava-
I{ggg)atuagéo destas no ludico (FRIEDMANN,

Contando histérias

Nestes tempos em que a tecnologia
da comunica¢do e as midias estdao sempre
acessiveis as criancas, as informag¢des que
chegam por esses meios de comunicacdo
ampliam horizontes e conhecimentos. Com
isto, foram deixados de lado os livros e as his-
tdérias estao sendo esquecidas. Ao educador
cabe o desafio de fazer com que as criancas
em idade escolar tenham prazer e gosto pela
leitura e, para tanto, contar histdrias pode
contribuir positivamente nesse sentido (MA-
TEUS et al., 2014).

A historia s6 existe quando é conta-
da ou lida, atualizando-se para cada ouvinte
ou leitor no momento presente, em um uni-
verso atemporal. Contar historias significa o
compartilhamento das atividades das pes-
soas mais velhas, dos adultos, com as crian-
cas, relatando casos e fatos que nem sempre
ocorrem na yida real, mas que ilustram a
imaginagdo. E uma atividade essencial para
transmitir conhecimentos e valores, sendo
de fundamental importancia na formacgdo
e no desenvolvimento do processo ensino-
-aprendizagem. Além disso, trata-se de uma
das mais antigas atividades conhecidas,
como Mateus et al. (2010, p. 55-56) destacam:

A contacdo de histérias é uma das ati-
vidades mais antigas de que se tem noticia.
Essa arte remonta a época do surgimento do
homem ha milh&es de anos. Contar histérias
e declamar versos constituem praticas da cul-
tura humana que antecedem o desenvolvi-
mento da escrita. Na cultura primitiva, saber
ler, escrever e interpretar sinais da natureza
era de grande importancia, porque mais tar-
de iam Se tornar registros pictograficos, com
0s quais seriam relatadas coisas do cotidiano
que poderia ser lido e compreendido pelos
integrantes _do_gru#)o. As histérias sdo uma
maneira mais significativa que a humanidade
encontrou para expressar experiéncias que
nas narrativas realistas ndo acontecem.

Para contar historias € necessario que
algumas estratégias sejam adotadas pela
pessoa que conta, incluindo utilizar recursos
externos como objetos, panos, musica, rou-
pas, acessorios cénicos e iluminagdo adequa-
da que valorizem a histéria que se conta. Ci-
ta-se, como exemplo de objeto, um bau, que
é uma caixa que pode simbolizar o mistério e
suficiente para caracterizar um determinado
conto. Os elementos utilizados ndo devem
ser mais que uma sintese, chue a simplicida-
de, sutileza e surpresa (MACHADO, 2004).

Contar histérias faz com que a imagi-
nacdo dos ouvintes seja ativada, recebendo
informacbes que envolvem também emo-
¢Oes. Sendo assim, pode levar a imaginacdao
a NOVOS rumos, nem sempre positivos, como
entendem Mateus et al. (2010, p. 57):

A capacidade de imaginar permite
que o ser humano crie uma habilidade de en-
tendimento e compreensdo de historias fic-
cionais, pois nossa vida apenas é entendida
dentro de narrativas. As historias nos trans-
mitem informagdes e abrangem nossas emo-
¢Oes. E por esse motivo que algumas pessoas
se sentem receosas ao trabalhar com crian-
cas e jovens em desenvolvimento. A histéria
tem um papel significativo na_contribuicdo
com a tolerancia e o senso de justica social,
podendo criar novos rumos a imaginagao,
podendo ser eles bons ou ruins.

Ouvindo as histoérias contadas, exer-
citam-se habilidades das criangas, como a
observacdo de pessoas, tipos humanos, fa-
tos, objetos e fendbmenos da natureza. Esse
conjunto de aprendizagem facilita a percep-
¢do da expressdo das coisas, o que quer di-
zer, ver_e conceber com a imagina¢ao, com
a intuicao do que pode ser. Estimula a curio-
sidade, senso de humor, capacidade de brin-
car, de correr o risco, de perguntar, de ter
flexibilidade para ver as coisas de diferentes
pontos de vista. Também, outras habilidades
Importantes, como o contato com imagens
internas significativas, com as possibilidades
expressivas dos gestos corporais, do olhar e
davozecomo {Z)oder do siléncio e do misté-
rio (MACHADO, 2004).

Os momentos em que a crianca fica
absorta em um jogo, brincadeira ou quando
escuta uma historia contada pelo professor,
pode ficar em siléncio nessa concentragdo, o
que facilita a construcdo do conhecimento,
instalando uma calma interior, como enten-
de Tolle (2010, p. 15):

O equivalente ao barulho externo é o
barulho interno do pensamento. O equiva-
lente ao siléncio externo é a calma interior.
Sempre que houver siléncio a sua volta, ou-
ca-o. Isso significa: apenas perceba-

0. Preste atencao nele. Ouvir o siléncio
desperta a dimensao de calma que ja existe
dentro de vocé, porque € so atraves da cal-
ma que vocé pode A inteligéncia atua em mo-
mentos de calma, siléncio, fazendo com que
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surja a criatividade e sejam encontradas res-
ostas sobre as dificuldades, sobre os pro-
lemas, como Tolle (2010, p. 16) indica:

perceber o siléncio. Veja que, quando
percebe o siléncio a sua volta, vocé nao esta
pensando. Esta consciente do siléncio, mas
ndo esta pensando. Quando vocé percebe o
siléncio, instala-se imediatamente uma cal-
ma alerta no seu interior. Vocé esta presente.
Nesses momentos vocé se liberta de milha-
Ires de anos de condicionamento humano co-
etivo.

Preste atencdo nos intervalos - o in-
tervalo entre dois pensamentos, o curto e
silencioso espaco entre as palavras e frases
numa conversa, entre as notas de um piano
ou de uma flauta ou o intervalo entre a ins-
piracdo e a expiracdo. Quando vocé presta
atencdo nesses intervalos, a percep¢do de
“alguma coisa” se torna apenas percepcao.
Dentro de vocé surge a pura consciéncia des-
provida de qualquer forma. Vocé deixa entao
de identificar-se com a forma. A verdadeira
inteligéncia atua silenciosamente. A calma é
o Iu%ar onde a criatividade e a solucdo dos
problemas sdo encontradas.

Quando se refere ao siléncio, a calma,
ndo significa somente a auséncia de barulho
ou de conteudo. Refere-se a uma dimensao
mais profunda do ser humano: a inteligéncia
primordial, a consciéncia de que o momento
98158{ feliz é no agora, nesse instante (TOLLE,

Entre a palavra e o siléncio existe um
estado de tensdo e, por isso, o contador de
historias precisa ouvir o siléncio dos educan-
dos e reduzir a tensdo introduzindo em sua
pratica educativa o gosto pela pergunta, pois
a pergunta se fundamenta na pratica. Esse é
0 momento em que o professor pode apro-
\2/8i1ti; para estimular seus alunos (GRACIANI,

Definindo o que se deseja alcancar
com a histéria a ser contada, com a inten%éo
estando esclarecida, o professor pode cantar,
tocar um sino, apagar luzes, olhar dentro dos
olhos das criancas em siléncio, colocar uma
capa sobre os ombros, fazer um gesto ines-
perado ou propor uma adivinha. A escolha
dos recursos cénicos depende da orientagdo
que vem da intencao, daquilo que se propoe.
Aprender a interpretar imagens e conversar
com elas é um aspecto bastante importante
da educacdo estética. Dessa forma, o conta-
dor de histérias atrai a atencdo da audiéncia
pela proposta do misterio e, assim, ndo e ne-
cessario impor o siléncio. Com isto, a aten¢ao
vem aos poucos, conquistada pelo desenro-
lar da histéria e da arte de narrativa(MACHA-
DO, 2004).

No processo da fala, da escuta a disci-
plina do siléncio a ser assumido com rigor e
a seu tempo pelos su&'eitos que falam e escu-
tam € um “sineQua” da comunica¢dao dialé%i-
ca. O primeiro sinal de que o sujeito que fala
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sabe escutar € a demonstracdo de sua capa-
cidade de controlar ndo sé a necessidade de
dizer sua palavra, que € um direito, mas tam-
bém o gosto pessoal, profundamente respei-
tavel, de expressa-la. Quem tem o que dizer
tem igualmente o direito e o dever de dizé-lo.
E preciso, porém, que quem tem o que dizer
saiba, sem sombra de duvida, ndo ser o Unico
?*6? unica a ter o que dizer (FREIRE, 1996, p.

_ Interferéncia ou participagao, algo ndo
previsto que ocasiona ruido, que atrapalha
confunde, desestabiliza e muda o curso do
que se propunha alcancar. Os acontecimen-
tos gue ocorrem no momento de contar a
historia é parte integrante da situa¢do nar-
rativa. O narrador deve incorporar o0 impre-
visto dentro da historia, saber incluir o aca-
SO, como uma campainha que toca, alguém
que abre a porta e entra sem ser esperado,
uma crian¢a que faz uma pergunta colocan-
do tudo deéntro da situagao narrativa. Como
sedpercebe, € preciso saber o que dizer para
cada crianca quando ela faz um comentario
durante a histéria. Assim, o_contador nao
pode ter a expectativa de “siléncio absoluto”
ou, ainda, querer contar a histéria até o final.
A presenca, o estar presente no instante da
narracdo é dialogar com o que surgiu sem
que fosse previsto, revertendo a favor do as-
sunto da histéria (MACHADO, 2004).

Momentos de siléncio

Em meio ao desenvolvimento de brin-
cadeiras, é importante contar com momen-
tos de siléncio, para que a crianca possa se
concentrar e desenvolver suas habilidades.
Estar em siléncio ndo significa um estado de
mudez, mas “O siléncio é um vaso comuni-
cante. Como na mudsica, o siléncio € como
0 compasso de pausa, tempo indispensavel
para a escuta da palavra que chega e para
goéiitagéo da palavra-resposta” (SCIADINI,

No entanto, o siléncio é importante no
sentido de concentragdo, de momentos de
introspeccao, mas quando todos se calam,
silenciam "por temor, a curiosidade, o ques-
tionamento, a inquietacdo pelo saber, pelo
conhecimento perdem forca no espaco edu-
cativo. Assim, esse cerceamento da liberdade
do educando ndo ficar em siléncio forcosa-
mente deve ser rompido (GRACIANI, 2014).

As explicac@es, o dialogo, tudo precisa
de calma, de siléncio. O siléncio € a condi¢ao
e 0 exercicio que se deve fazer para poder
falar, para dialogar. Mas e importante lem-
brar que o direito a palavra vale tanto para
os alunos quanto para o professor e, assim, &
necessario que aconteca um siléncio produ-
tivo, o qual supde escutar o outro e dialogar
consigo mesmo (CENDALES; MARINO, 2006).

_ Na escola American School of Design,
havia a exigéncia para todos os que ali estu-



davam, que se concentrassem na exploragao
visual e acustica, na sensacdo tactil e na apre-
ciacdo do volume, espaco, para perceber to-
das as dimensdes. Isto devido a crenca de que
toda pessoa € talentosa para desenvolver sua
natureza criativa, no sentido de despertar no
estudante sua sensibilidade de emocdo, sua
agudeza de observa%éo, a motivagdo para o
fazer e para o verbal, assim como inteligén-
cia sensorial. Para que isso aconteca, sao ne-
cessarios momentos de siléncio, de concen-
'%rga g)o, de observacdo silenciosa (BARBOSA,

Assim, o professor deve lidar no senti-
do de obter momentos de siléncio nao ape-
nas ao contar histérias ou ao explicar uma
determinada matéria, mas também precisa
obter um siléncio produtivo, quando é pos-
sivel que seus alunos se concentrem e con-
sigam com mais facilidade compreender e
construir o conhecimento, desenvolvendo
seus sentidos e habilidades.

Entretanto, ndo ha ainda referéncias
da literatura especificas sobre o siléncio
como estratégia em sala de aula, existindo
sim menc¢des tratando do siléncio sob aspec-
tos filosoficos ou até religiosos, mas nao em
termos pedagdgicos. Porém, como é possivel
perceber, as possibilidades mostram-se bas-
tante amplas.

CONCLUSAO

' Se quisermos compreender alguma
coisa, precisamos de nos dedicar ao siléncio.
(Federico Fellini)

A ludicidade na educagdo é um ele-
mento importante para facilitar a aquisi¢do
de conhecimentos por parte das criancas,
como permite que o trabalho do professor
renda frutos. O ludico pode ser utilizado den-
tro da sala de aula ou em outros espacos,
como a brinquedoteca.

O brincar é importante para a forma-
do do ser humano em sua infancia e como
a falta de espacos publicos nas areas urba-

nas, a brinquedoteca passa a ser o local or-
ganizado para o brincar e para a producdo
simbolica das criancas. Como se observa nos
diversos autores pesquisados, a brinquedo-
teca oferece um espaco de qualidade para as
criangas brincarem e socializarem-se, produ-
zindo outros sentidos nas brincadeiras, nas
narrativas e em suas manifestacdes.

~ A brinquedoteca é importante para
atingir alguns objetivos pedagogicos, mas é
preciso estabelecer suas finalidades quando
se propde construir esse local, visando sem-
pre os grupos que serdo atendidos. Nesse es-
paco acontecem brincadeiras, jogos, conta-
¢do de historias e experiéncias das criangas,
vivenciando situacbes prazerosas.

~ Como é possivel constatar com o que
foi pesquisado neste trabalho, as situa¢des

educacionais que incluem o ludico sdo meios
reais de aprendizagem ao mesmo tempo em
que permitem aos adultos aprender a respei-
to das criangas e de suas necessidades, con-
di¢Bes essenciais para motivar e promover a
construcdo do conhecimento.

Brincar, para as criancas, é facil, pois a
brincadeira, o faz-de-conta, as comparag¢des
do real com o mundo imagindrio constituem
acontecimentos comuns na infancia a todas
as criangas e conduz ao aprendizado, que
corresponde ao dominio da técnica de ler e
escrever, assim como de outros multiplos ca-
nais de comunicag¢ao. Com o brincar as crian-
cas fazem sua relagdo com o mundo externo,
saindo de seu mundinho particular.

Quando a crian¢a ouve o contar de
uma historia, estdo ouvindo uma comunica-
¢do verbal e, quando |é palavras escritas ou
grafismos, estao percebendo uma comunica-
cao visual. Nessas situacBes o siléncio é um
elemento eficaz para a compreensdo da co-
municacdo. O siléncio ajuda na concentracao
e no raciocinio, abrindo os canais visuais, au-
ditivos e todos os sentidos que levam a crian-
ca a compreender o que esta sendo mostra-
do ou explicado. Todavia, ndo se consegue
um siléncio absoluto e nem sempre é possi-
vel contar a historia até o final, mas todos os
momentos tém de ser aproveitados.

Entretanto, para 8ue a condugdo do
processo ensino-aprendizagem apresente
resultados adequados, é preciso que 0 pro-
fessor conte com recursos facilitadores da
expressao, como palavras devidamente es-
colhidas para cada situacdo, recursos cénicos
e capacidade para inventar saidas para ocor-
réncias inesperadas que possam atrapalhar
a comunicagao.

Ao contar historias, a narrativa do
professor tem de ter um fluxo com ritmo e
cadéncia, utilizando de modulagdo da voz,
de gestos e olhares expressivos condizentes
com o que se diz a cada momento, enrique-
cendo com esses detalhes aquilo que deseja
transmitir.

Se na maioria das vezes, para se contar
uma histéria é necessario impor o siléncio, ao
contar uma histéria de mistério a pessoa que
conta atrai a aten¢do das criangas pela pro-
posta desse misterio. Aos poucos, a atengdo
€ conquistada no desenrolar da historia e da
forma como € conduzida a narrativa. Uma
interferéncia ou participagdo ndo prevista,
pode ocasionar ruido, atrapalhando, confun-
dindo e mudando o curso proposto pelo pro-
fessor e, portanto, € importante que tenha
capacidade para se aproveitar do imprevisto
e colocar no contexto da historia. O contador
de historias deve dialogar com o que surgiu
de forma imprevista, revertendo a favor do
assunto da historia.

E bastante importante que a crianca
faca comentarios durante a historia, sendo
que é imprescindivel que o contador de his-
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toria saiba o que dizer a essa crianca, apro-
veitando esse momento para ampliar o pro-
cesso de aprendizagem.

Entdo, os jogos, brincadeiras, contacdo
de historias, além de atividades musicais ou
artisticas, fornecem momentos bastante pro-
veitosos para o processo educacional, desde
que sejam propostos objetivos a alcancar e
que as atividades estejam sintonizadas com
esses designios, sem 0 qué as brincadeiras
ndo passardo de simples passatempos, sem
valor pedagogico.
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