no, do contexto sociocultural do educando, com 16-
gicas e temas que tem sentido para aquele que se
propde a soluciona-lo.

Dessa maneira, fala-se nao do problema do educa-
dor, por ele criado, cujo sentido e significado estédo
na cabecga do mestre, fala-se das situagdes fabrica-
das pelo préprio educando, engendrada pelo apren-
diz nas relagdes dele nas situacbes que encontra
na vida real.

Tal concepcao requer do educador a inciativa de
sair com suas turmas da sala de aula, saltar os mu-
ros escolares e buscar as situacdes que apresen-
tam significado para o aluno e seu grupo como, por
exemplo, situagdes sobre o mercado

de consumo, de trabalho, os meios de comunica-
¢ao, sobre informatica, esportes, lazer, manifesta-
¢des culturais, enfim, sobre os temas indicados pe-
los proprios alunos.

Dessa forma, o ensino e aprendizagem da mate-
matica, tdo estigmatizados por anos e anos de uma
metodologia tradicional, poderdo, enfim, ser supe-
rados e uma nova visdo de como ensinar a apren-
der matematica triunfara.

Desse triunfo didatico surgirdo novos individuos,
mais seguros de seus conhecimentos e bem menos
temerosos quanto a disciplina da matematica.
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EDUCACAO INFANTIL E ATIVIDA-
DE LUDICA:

BRINQUEDOTECA FAROL PARA
O IMAGINARIO E A FANTASIA

PATRICIA ROLEMBERG DE ALBUQUERQUE
CARNEVALE

RESUMO

O presente estudo visa analisar a importancia das
atividades ludicas na Educacéo Infantil por meio da
organizacgao dos espagos com énfase nas brinque-
dotecas. O brincar € um direito da crianca, favorece
a apreensao da realidade por estar inserido em um
contexto sociocultural. Quando brinca, a crianga es-
tabelece relacbes humanas para ressignificar seus
sentimentos e emogdes. A Educacgao Infantil possui
como eixo norteador a atividade ludica em sua ro-
tina diaria. A organizacdo de espacos nas escolas
para realizacdo dessas brincadeiras € essencial.
Destaca-se a brinquedoteca como um ambiente
propicio para os alunos explorarem os brinquedos e
objetos. Sao recursos com diversas possibilidades
e auxiliam na representagcado simbdlica dos papéis
sociais. Caracteriza-se como um espago a ser ex-
plorado, de forma metaférica, com o sentido de um
farol para o imaginario e a fantasia infantil. Para co-
pilar os dados desse artigo de revisao, estruturou-
-se uma pesquisa descritiva, bibliografica, em uma
abordagem qualitativa. Nela, averiguou-se a impor-
tancia do ludico como instrumento na formacéo in-
tegral das criangas.

PALAVRAS-CHAVE: Educacao Infantil; Atividades
Ludicas; Brinquedotecas; Criancas; Brincadeiras de
Faz de Conta.

1 INTRODUGAO

Culturalmente, o jogo e os brinquedos acompanham
o homem desde a Antiguidade. A Educacgao infantil
€ uma etapa de ensino regida pelo ludico. As brin-
cadeiras sdo instrumentos para favorecer a forma-
¢ao integral da crianga. O brincar esta intimamente
ligado ao desenvolvimento harmonioso dos aspec-
tos cognitivos, afetivos e emocionais. Constata-se
que brincando, as criangas aprendem naturalmente
a ressignificar a realidade. As brincadeiras de faz



de conta (ou jogo simbdlico) podem ser concebidas,
metaforicamente, como fardis direcionados ao ima-
ginario e a fantasia infantil, na proporgéo em que fa-
cilitam as criancas a aprenderem e a representarem
as suas vivéncias, direcionando luz para explicitar e
aflorar fantasias, sentimentos e emocoes.

O brincar € um produto enriquecedor no espago de
aprendizagem. Quando as criangas estao brincan-
do, estdo se desenvolvendo. A brinquedoteca pode
ser vista como um convite para explorar, experi-
mentar e sentir. E um espaco para as criangas esti-
mularem e ressignificarem seus conhecimentos em
todos os campos de experiéncias, pois traz em sua
concepcao a possibilidade de reconstruir os objetos
aliados ao imaginario e simbolizar novos comporta-
mentos presentes no contexto sociocultural.

A organizagdo de uma brinquedoteca no ambien-
te escolar criara espago para que acontegcam mais
brincadeiras, em que o imaginario se expresse por
meio de jogos simbdlicos, pois nela havera muitos
estimulos para a realizacao de atividades ludicas ri-
cas em fantasias. Essas experiéncias, explorando
o imaginario, fortalecerdo nas criancas a capacida-
de de encantar-se e ressignificar-se. Desse modo,
apesar dos objetivos das atividades ludicas serem
percebidos intuitivamente, os brinquedos e os ob-
jetos sdo instrumentos necessarios para recriagéo
dos fazeres infantis.

A sistematizacdo do presente estudo, expds o IU-
dico, uma acado aprendida culturalmente, como a
esséncia da expressao da infancia. Para copilar os
dados, utilizou-se uma pesquisa descritiva, na abor-
dagem qualitativa, relatada em um artigo de revisao,
com o levantamento bibliografico, sem a interferén-
cia do pesquisador. Visou analisar a importancia as
atividades ludicas na Educacgéo Infantil na organiza-
cao de espagos com énfase em brinquedotecas. Os
objetivos especificos foram: conhecer a importancia
das atividades ludicas na Educacao Infantil; identi-
ficar e diferenciar os paradigmas do brinquedo e do
jogo na educacéo; analisar e descrever a organiza-
¢ao de espacos ludicos, especialmente, as brinque-
dotecas.

As consideracgdes finais inferiram que o ludico é fun-
damental para o desenvolvimento pleno das crian-
¢as, pois, por meio das brincadeiras de faz de conta
(ou jogo simbdlico), irdo ampliar suas experiéncias
de vida e referéncias culturais. Enfatizar na Educa-
¢ao Infantil a organizacédo de espagos, como 0s ex-
postos em brinquedotecas, desenvolvera novas ca-
deias de significados para emocgdes e sentimentos
infantis, auxiliando na elaboracdo e percepcgio da
realidade. O ato de brincar € um direito das crian-
¢cas, compete as escolas organizarem os espagos
para que o ludico seja representativo na rotina da
Educacéo Infantil.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 EDUCACAO INFANTIL E ATIVIDADE LUDI-
CA: JOGOS, BRINCADEIRA E BRINQUEDOS

A Educacao Infantil é a etapa da escolaridade, em
que a crianga possui oportunidade de desenvolver
todas as suas aptiddes e ampliar suas relacdes so-
ciais.

A fundamentacéo do trabalho realizado na infancia
€ a uniao entre o educar e cuidar, pois os dois estao
interrelacionados em diversos aspectos da aprendi-
zagem. O aluno esté inserido em um contexto social
com diversidades e cada um possui uma singulari-
dade. Em vista disso, as praticas pedagogicas de-
verao ter como eixos norteadores as interacdes e
as brincadeiras para garantir experiéncias nos as-
pectos: motor, cognitivo, social e afetivo.

Segundo a legislacao brasileira (Emenda Constitu-
cional n.° 59/2009), a educagéo € um direito para
todas as criangas. A Educacao Infantil engloba de
zero a 5 anos e 11 meses, dividida em trés fases:
bebé (0-1 ano e 6 meses); criangas bem pequenas
(1 ano a 3 e 11 meses); criangas pequenas (4 anos
a 5 e 11 meses), de acordo com (BNCC, 2019). Na
faixa etaria de zero a trés anos a matricula ainda é
facultativa, no entanto, os responsaveis legais de-
verao obrigatoriamente ingressar a partir de quatro
anos.

Para Amarilha (1997), o ludico € uma maneira da
criancga ter relagdo com o coletivo e consigo mesmo,
fazendo parte da construgao da sua personalidade.
A palavra “ludico” vem da origem da palavra latina
“ludus” e significa “jogo”. O termo ludico, entretanto,
tem maior amplitude do que outras denominagdes
como: jogar, brincar, brincadeira, movimento espon-
taneo e outros. Desse modo, quando se usa a ex-
pressao atividade ludica, os autores referem-se a
um significado mais abrangente do termo de origem
(ladico).

Atividades ludicas elencam inumeras possibilidades
de aprendizagem para criangas na Educacao Infan-
til, por meio delas as criangas poderao canalizar
suas angustias e sentimentos. “Cada atividade tem
significado préprio, Unico para cada um que brinca”.
(MIRANDA, SANTOS e RODRIGUES, 2014, p. 28).
Assim, o ludico representa muitas fungdes sociais
do como as criancas tém as suas representagdes
na sociedade. O jogo, a brincadeira e o brinquedo
sao instrumentos valiosos para a

formacéo integral, pois oferecem recursos para que
as criangas facam suas representagcdées do mundo e
para construcédo de suas personalidades.

O lddico associado a educagdo assume uma fun-
¢ao de recurso pedagogico para facilitar e auxiliar o
processo de ensino. O ato de brincar na escola néo
€ 0 mesmo que brincar em outros lugares, pois o
ambiente escolar é regido por normas que deverao
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da atividade do brinquedo. Somente neste sentido
brinquedo pode ser considerada uma atividade con-
dutora que determina o desenvolvimento da crian-
¢a”’ (VYGOTSKY, 1984, p.15).

O brinquedo elabora “uma zona de desenvolvimen-
to proximal da crianca”. Em vista disso, com o brin-
quedo a crianga tem o comportamento habitual para
sua faixa etaria, adquire também os costumes no
dia a dia, o seu significado e o da realidade, segun-
do Vygotsky (1984, p.15). Compara-se o brinquedo
visto em uma lente ampliada, tendo todos os ele-
mentos para o desenvolvimento infantil e de uma
forma “condensada” é a grande fonte de conheci-
mento para a formagéo integral da crianga.

Na Educacgdo Infantil, algumas modalidades de
brinquedos poderdo estar presentes no rol de ati-
vidades na programacdo diaria. De acordo com
Kishimoto et al. (1996), existe uma classificacao
dos tipos de brincadeiras e de brinquedos, em que
se distinguem da seguinte forma: jogos educativos,
jogos tradicionais infantis, brincadeiras de faz de
conta (ou jogo simbdlico) e de jogo de construgéo.
Os brinquedos educativos sao utilizados desde
a ldade Média. Eles sdo entendidos como instru-
mentos que auxiliam no ensino, desenvolvem as
aptidées por meio de uma atividade prazerosa.
Possuem diversas cores, tamanhos e espessuras,
como exemplo: o quebra-cabega, o jogo da me-
moria, brinquedos de encaixe, mobiles sonoros. As
criangas, nessa fase, aprendem de modo intuitivo
e as nocbes sdo adquiridas espontaneamente, em
processos interativos, que levam ao desenvolvi-
mento de todas as suas potencialidades (KISHIMO-
TO et al., 1996). Em contraponto, Machado (2001)
alerta que os brinquedos fabricados industrial ou
artesanalmente terao validade de uso em brinque-
dotecas se os professores tiverem a sensibilidade
de deixar as criangas utiliza-los a seu modo, com as
interferéncias apenas necessarias, pois esse espa-
Co é espontaneo.

Brincadeiras tradicionais infantis contam com o res-
gate do folclore e trazem elementos da oralidade
e da mentalidade popular, fazendo parte da cultura
popular. De acordo Kishimoto et al. (1996), algumas
brincadeiras ainda s&o preservadas a uma estrutura
inicial, outras tiveram novos conteudos na atualida-
de. As brincadeiras tradicionais sdo importantes no
processo de aprendizagem, pois fornecem ao aluno
uma dimensao cultural, por meio de atividades cor-
porais, desenvolvem os aspectos cognitivos e mo-
tores. Brincadeiras como: “Batata Quente”, “Vivo e
Morto”,

“Amarelinha”, “Estatua” e “Esconde e Esconde”.
Brincadeiras de faz de conta (jogo simbdlico ou jogo
de papéis) sao as que envolvem a representagao e
a elaboragao de papéis. Elas também s&o conheci-
das como simbdlica. As criancas iniciam essa brin-

cadeira entre dois e trés anos com aparecimento da
linguagem. Nessas atividades, seus sonhos e fanta-
sias sao articuladas para assumir “papéis presentes
no contexto social’. Destaca-se a importancia des-
sas brincadeiras na “aquisi¢cao do simbolo”. Ainda
segundo Kishimoto et al. (1996, p. 39), “ao brincar
de faz de conta a crianga esta aprendendo a criar
simbolos”, exemplificando com as brincadeiras em
que as criangas representam os papéis de médico,
feirante, pai e mée, brincadeiras de escolinha ou
casinha, brincadeiras de fantoches, mimica, entre
outras.

Os jogos de construcao sao fundamentais na Edu-
cacao Infantil, pois enriguecem a experiéncia sen-
sorial, estimulam a criatividade e desenvolvem di-
versas habilidades das criancas. Por meio dessas
atividades, as criangas constroem, ou descontroem
suas agdes realizadas do mundo imaginario, o que
se mostra como um momento importante para o de-
senvolvimento afetivo e cognitivo. Esses jogos pos-
suem estreita ligagcdo com as brincadeiras de faz de
conta, pois ao construir casas, cenarios elaboram
brincadeiras simbdlicas. Eles enriquecem também
aspectos comunicativos do corpo das criancas,
dando a elas possibilidades de fazer o pensar em
gestos e aperfeicoar o equilibrio.

Kishimoto et al. (1996) refletem sobre a importancia
das representagdes que tais atividades proporcio-
nam, como tematicas do mundo real para a cons-
trugao da realidade das criangas. Diante disso, eles
acontecem quando as criangas se utilizam para
transformar objetos e materiais variados em uma
cena imaginaria do pensamento das criangas.
Outro detalhe importante, citado por Sao Paulo
(2006) refere-se ao uso de jogos comprados, ou até
mesmo sucatas (materiais descartaveis) para cria-
¢ao de novas producdes como parques, fazendas
e prédios. Para as criangas, o préprio objeto é um
brinquedo, mesmo sem sofrer qualquer transforma-
¢ao. Brincam desde muito pequenas, os brinquedos
para elas representam a primeira linguagem huma-
na. Com a brincadeira exercita as multiplas lingua-
gens. Estas servem como uma fonte para o imagi-
nario e para a fantasia infantil, pois mesmo quando
as criangas nao se expressam verbalmente, no ato
do brincar expressam desejos, gestos, movimentos
e sentimentos. Com as brincadeiras superam tam-
bém as dificuldades e o medo da realidade.

2.2 PARADIGMAS DO JOGO
EDUCACAO

Desde a Antiguidade, nos povos greco-romanos,
0s jogos tinham a conotagéo de recreagao. Os fi-
I6sofos Aristételes, Tomas de Aquino, Séneca e
Socrates concebem a existéncia dos jogos como
relaxamento para serem executados apds as ativi-
dades e esforgos fisicos, intelectuais e escolares.

INFANTIL NA
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Em fungéo disso, por muito tempo, os jogos infantis
estavam relacionados a recreagéo (KISHIMOTO et
al., 1996).

Na ldade Média, a conotagdo do jogo era denomi-
nada como “ndo sério”, pois tinha associacdo ao
jogo de azar, ideia divulgado durante todo esse pe-
riodo. O Renascimento foi considerado o periodo
da “compulsdo ludica”, porque servia para divulgar
“os principios de moral, ética, e conteudo de hist6-
ria, geografia e outros”. A brincadeira tinha carater
de conduta livre, um instrumento favoravel para o
desenvolvimento da inteligéncia e propiciar elemen-
tos mais favoraveis ao ensino, segundo Kishimoto
et al. (1995, p. 28). A partir desse momento, o jogo
se torna um instrumento para aprendizagem nos
conteudos escolares. Alguns fildsofos asseguram a
forma ludica no ensino escolar: Erasmo, Basedow,
Quintilia, Rabelais e outros.

Ja no Romantismo os fildsofos Richter, Hoffmann
e Froebel trouxeram a concepcédo do jogo como
conduta espontanea e livre, uma ferramenta fun-
damental para educacao infantil. Nesse momento,
diferencia-se por influéncia de Rousseau, que ela-
bora pressupostos de uma perspectiva genética em
sua obra “Emile”. Kishimoto et al. (1996,

p. 30) argumentam: “ao se observar as brincadeiras
infantis e a capacidade imitativa da crianga, no sé-
culo XVIII erige de conhecimento da crian¢ga como
via de acesso a origem da humanidade”. Dessa for-
ma, a infancia nesse concepcao seria a idade do
imaginario e da poesia comparado com a mitologia
nos primordios.

Friedrich Froebel fundou o primeiro “Jardim de In-
fancia”. Acentuou a relevancia da crianga escolher
as atividades e valorizou a expressao infantil com
brincadeiras livres e espontdneas na organizagao
de um ambiente escolar. Para esse educador, “de-
senvolver a educagdo é o caminho que conduz a
vida, o unico que guia com seguranga a realizagao
das aspiracbes internas da natureza humana, a
realizagcdo também de suas aspiragdes externas.”
(FROEBEL, 2001, p. 20). Assim sendo, a escola
deve ser o lugar, em que as criangas possam apren-
der as coisas importantes para vida e 0s
elementos essenciais como: verdade,
justica e desenvolvimento da persona-
lidade. Foi o criador do jogo de construgdo, com
tijolinhos as criangas criavam cidades e espacos,
estimulando a cognigao e a criatividade.

Brougeére (2000) afirma que o Positivismo trouxe in-
fluéncias no século XIX com os estudos de Darwin
sobre a selecdo natural, justificando a sobrevivén-
cia apenas das espécies animais, que se adaptam
as novas condicdes de vida. Nesses quadros do
darwinismo, o jogo recebe um estatuto cientifico e
atitude ludica se vincula a adaptacédo dos animais,
que sobrevivem e se tornam mais aptos.
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A Psicologia infantil surgiu no século XIX. Com mui-
ta influéncia da biologia estabelecia mudangas nos
estudos com animais na area de desenvolvimen-
to infantil. Aparece a teoria de Gross, que declara
0 jogo um pré-exercicio como instintos herdados,
uma conexao entre a Biologia e a Psicologia. Gross
estabelece o jogo como “uma necessidade biolégi-
ca, um instinto e, psicologicamente, um ato volun-
tario (BROUGERE, 2000, p. 182). Compreende-se,
em sintese, o jogo como ag¢ao espontanea, natural
(influéncia biolégica), prazerosa e livre em relagéao
aos principios educacionais.

Em seus estudos, Claparéde (1956), ainda com
influéncia da Biologia e do Romantismo, elabora o
conceito de brincadeira de uma forma pedagdgica
aliada a Psicologia da crianca. Por consequéncia,
desses fatores, para o autor, o jogo infantil possui
uma fungao primordial como “motor de autodesen-
volvimento, e, em consequéncia, método natural
de educacao e instrumento de desenvolvimento. A
brincadeira e a imitagado que oferece o desenvolvi-
mento natural como propde a Psicologia e a Peda-
gogia da Escola Nova

Para fundamentar sua teoria Piaget (1978) acei-
ta, em parte, os pressupostos da teoria da Escola
Nova, ao destacar a imitacdo que participa dos pro-
cessos de acomodagao na formacao de assimila-
¢ao. Na teoria piagetiana, a brincadeira ndo possui
uma conceituagao especifica, a brincadeira é con-
cebida como acéo assimiladora, espontanea, pra-
zerosa. Destaca-se que Piaget ndo aborda a brin-
cadeira relacionada ao conteudo de inteligéncia e
nao estruturada cognitivamente. Ele faz a distingao
entre a construcéo de estruturas mentais da aquisi-
¢ao de conhecimentos. A brincadeira se relaciona
com o processo de assimilagdo, faz parte do con-
teudo da inteligéncia, a semelhanca da aprendiza-
gem. Em visto disso, na manifestagdo da conduta
ludica, a crianga demonstra o nivel de seus estagios
cognitivos e constroi conhecimento (KISHIMOTO et
al, 1996).

Piaget (1978) focou-se no estudo do jogo simboli-
co. Explorou o simbolismo secundario do jogo, com
o desenvolvimento da inteligéncia interpretativa e
seus progressos relativos a reversibilidade mental.
Estabeleceu o desenvolvimento cognitivo da crian-
¢a por meios de estagios: sensdrio-motor, prée-ope-
ratério, operatério concreto e operatério formal. O
estagio pré-operatorio é um estagio destacado, em
funcdo de que nesse momento surge as condutas
de representagao ou manifestacdes da fungcao sim-
bdlica. Nesse estagio, as criangas comegam a dife-
renciar os significantes por meio dessa capacidade:
manifesta-se e € capaz de representar um signifi-
cado (objeto, acontecimento), por intermédio de um
significante diferenciado e apropriado para essa re-
presentacao.



A brincadeira infantil na visdo de psicologos, espe-
cialmente, na linha freudiana, € uma forma de se
estudar a crianga e perceber seus comportamen-
tos. Melanie Klein (1997) usa a brincadeira como
instrumento para fazer o diagnostico infantil. Para
pesquisadora, a crianca, ao brincar, pode elaborar
seus conteudos pois o ludico cria condigdes para
a crianga projetar angustias, medos e ansiedades.
Wallon (2000) aborda o jogo como uma forma de
constituir o acaso, de superar repeticdes. No jogo
a crianga demonstra suas “disponibilidades funcio-
nais” e modo “efusivo e apaixonado”, e experimenta
diversas possibilidades de ac&o. Dividiu o jogo em:
funcional, de ficgdo, aquisi¢cao e fabricagdo. Os jo-
gos funcionais sdo os que exploram os movimentos
corporais. Nos jogos de ficgdo, ou os jogos de faz
de conta, a imaginagao tem muita importancia. Os
jogos de aquisicdo envolvem a capacidade escutar,
olhar, compreender e imitar. Enquanto, o jogo de
fabricacdo s&o os que incidem em agrupamentos
de objetos e construgdes de brinquedos (AROEIRA;
SOARES; MENDES, 1996)

Vygotsky e Bruner, criaram os embasamentos teo-
ricos para estudar a brincadeira no contexto so-
cial-cultural. De acordo como Vygotsky (1984), os
processos psicolégicos sao construidos pelos cos-
tumes do contexto sociocultural. O mundo é conce-
bido como resultado de processos histéricos sociais
que modificam os habitos de vida da sociedade,
também o pensamento humano. Ainda para Vygo-
tsky (1984), a partir dos 3 anos, a brincadeira tera
outra fungao considerada como uma situagao ima-
ginaria.

Bruner (1986) faz uma analise, explicando de que
quando a mae realiza a brincadeira de esconder o
rosto do bebé com a fralda (peekaboo), € um esti-
mulo para a criatividade. A acdo comunicativa entre
a mae e o filho tem como significado os gestos de
auxiliar a crianga a decodificar contextos e aprender
a falar. No momento, em que descobrem as regras,
as criangas aprendem ao mesmo tempo a falar e
comecam as brincadeiras, que representam esse
momento. O campo ludico é permeado com a lin-
guagem materna.

Atualmente, todos os enfoques abordados dos pres-
supostos histéricos e tedricos que fundamentaram
0s jogos, brincadeiras e brinquedos estao articula-
dos na legislagédo da Educagéo Infantil. O brincar
€ um direito importante para aprendizagem e de-
senvolvimento das criangas, segundo o documento
Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2019). As
criangcas com esses recursos poderao ter um papel
ativo para vivenciar os desafios da realidade. Por
intermédio da brincadeira irdo elaborar seus co-
nhecimentos dos diversos campos de experiéncias.
Como consequéncia, ampliardo o conhecimento
de si e do mundo nas vivéncias sensoriais, expres-

sivas, corporais €, ao mesmo tempo, respeitando
seus ritmos e desejos.

2.3 ESPACOS NA EDUCACAO INFANTIL: A
BRINQUEDOTECA

As escolas de Educacao Infantil devem criar dife-
rentes ambientes. Todos os espacos poderdo ser
organizados para “propiciar as criangas oportuni-
dade de ampliar suas experiéncias no mundo, na
natureza e na cultura, produzir novas significagdes
e renovar sua cultura” (SAO PAULO, 2006, p. 37).
Sugere-se um ambiente aberto, isto €, um parque
para desenvolver o ludico em ampliagdo. Lugares
para as criancas e adultos explorarem as atividades
culturais, os aspectos cognitivos, estéticos e éticos.
A organizacgao de objetos e materiais precisam tam-
bém estar ao acesso das criangas para explora-los.
Brinquedos diversificados em numero suficiente
para todos os alunos como fantasia, livros, brinque-
dos (bonecas, carrinhos, panelinhas e outros), jo-
gos de construcéo.

Destaca-se as brinquedotecas, enquanto espacos
organizados para estimular as criangas a brinca-
rem, tendo o acesso a diversos brinquedos dentro
de um ambiente totalmente ludico. Cunha (1998, p.
36) caracteriza-as como “lugar onde tudo convida
a explorar, a sentir, a experimentar”. As criangas
nesses locais, verdadeiras fontes para o imagina-
rio e para a fantasia, devem se encantar com todos
os elementos que as compdem para que possam
aflorar expressividade, alegria, magia ao mexerem,
tocarem e explorarem o brincar.

Silva e Lautert (2001) definem brinquedotecas como
um cenario para a aprendizagem, em que as crian-
gas possuem O espago para serem protagonistas
de seus proprios conhecimentos, com uma vivéncia
ativa com os outros companheiros e objetos. Noffs
(2010, p. 4), por sua vez, concebe-as como “um es-
paco onde, a partir do brincar (professores e alunos)
lidam com a possibilidade de aprender, permitindo
a aquisigao/ressignificagdo de conhecimentos, que
se movimentam em dire¢cao ao saber”.

O espaco, criado pelas Brinquedotecas, potencializa
a formacao integral das criangas, visando também
estimular a variedade de brincadeiras e poderéao ser
realizadas como um lugar fixo e organizado para
atender todas as turmas da escola. Propiciam mo-
mentos também de observacgdo para os professo-
res realizarem as mediacdes, quando necessarias
para resolucoes de conflitos. Pode se reconhecer
que as cores, os brinquedos, os objetos, a dindmi-
ca, em que sao organizados esses espagos para o
brincar, trazem a possibilidade dos alunos entrarem
no imaginario e na fantasia. Nesse sentido, pode se
conceber as brinquedotecas como fardéis que ilumi-
narao portas, que se abrem para o encantamento
poético de ser crianca e brincar.
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A figura 1 ilustra como as criangas entram nesse
mundo imaginario por meio dos espacgos criados em
uma brinquedoteca:

FIGURA 1 - BRINQUEDOTECA E A BRINCADEIRA
DE FAZ DE CONTA

il

FONTE: REGISTROS DO ARQUIVO DA EMEI
“NENE DO AMANHA”

Como se observa nas fotos da brinquedoteca da
EMEI “Nené do Amanha”, a expressividade do es-
paco traz um didlogo com a crianga e o ludico. A
fantasia do adulto criador e do que organizou o lo-
cal se unem para construir um palco de representa-
¢bes para a crianga. O brincar de faz de conta (ou
jogo simbdlico) € uma fonte, ou um canal importan-
te para o imaginario em todos os seus campos de
experiéncias do curriculo na Educacgao Infantil. Em-
bora essa iniciativa dessa escola publica fosse tao
reduzida na organizacao de espagos como ilustra
nesse cenario.

Observa-se em algumas escolas o descaso com a
organizacao de espacgos, os brinquedos coletivos
s&o destruidos semanalmente. Para conseguir am-
bientes ludicos é preciso muitos esforcos de toda
a comunidade escolar. A participacao efetiva de to-
dos os atores como corresponsaveis para ampliar
as possibilidades e expansao do brincar. O ensino
publico de qualidade na Educacgao Infantil deve ser
referéncia para todos os gestores entenderem que
administrar e gerir verbas € para construir espagos
e materiais para que as criangas possam ter garan-
tidos os seus direitos garantidos de brincar.

Como recorte, o pesquisador ilustra a EMEI Nené do
Amanha”, que se localiza na zona leste, possuindo
dezoito salas de aula e mais quatrocentos alunos,
conjuntamente com os professores, diariamente,
esses espacos podem fortalecer o &mago da brinca-

600 . @ @ o =00 e PrOjECOES

deira na infancia dessas criangas que a frequentam.
O espaco, onde se criou a brinquedoteca da esco-
la apresentada nas fotos, era um laboratério de in-
formatica, local em que se alojavam computadores
da instituicdo escolar, mas em fung¢ao dos roubos
frequentes foi desativado, e passou a ser sala de
video para as criangas. Possuia paredes escuras
(pretas) que trazia a inércia do movimento. Agora,
apos cinco anos passados se transformou em um
espaco para as criangas explorarem a imaginagao e
mostrarem a energia que somente elas tém.

As brinquedotecas sdo cenarios que auxiliam na
criatividade e ampliam o potencial criador dos alu-
nos e na medida em que facilitam a expresséo das
fantasias transmitidas nas brincadeiras, auxiliam na
canalizagcdo de sentimentos e emocgdes do imagi-
nario infantil. E um local que favorece experiéncias
ativas e prazerosas com brincadeiras com os com-
panheiros e objetos produzidos por industrias ou
por sucatas (lixo reutilizado) recriados para serem
transformados em brincadeiras simbdlicas.
Machado (2001, p.42) afirma que “por principio a
sucata traz consigo o elemento de transformacéo:
€ algo que passa a ser usado fora do habitual (um
cabo de vassoura, semente e carogos, um liquidi-
ficador quebrado, caixas de papeléo)’. A sucata é
um brinquedo n&o-estruturado que precisa da agao
da crianga para que aconteca a brincadeira. Esse
brinquedo permite que ela desvende, ressignifique
o objeto, surgindo novas relagdées com ele, para de-
finir a importancia do brincar.

Klysis (2004, p.20) lembra da sua infancia, no mo-
mento, em que transformava suas bonecas com os
antigos sacos plasticos de leite, quando ia na pa-
daria para seus pais compra-los. No caminho ni-
nava-os com sendo uma “boneca”, umas das suas
prediletas. Relata também as sucatas de sacos
rendados de embalagens de frutas, fazia a cole-
¢ao para montagem de uma barraca de feira que
organizava nas suas brincadeiras de faz de conta
(ou jogo simbdlico). Segundo a autora, elas ofere-
cem universos de possibilidades para as criangas
brincarem na infancia. O jogo que é caracterizado
pela capacidade de desenvolver a representacao e
a simbolizacéo.

Essas brincadeiras trazem a vivéncia ludica como
a “alma” para a criatividade. A crianga possui uma
imaginacéo infinita, que carrega consigo um grande
“tesouro”, “o faz de conta € um pouco isso: desejar
algo e apostar que € possivel ter uma solugéo cria-
tiva para se ter/ser/viver o que se quer”.

A organizacdo de espagos como o de uma brin-
quedoteca favorecerdo as criangas a brincarem,
desempenharem os papéis para entender as rela-
¢bes sociais e o mundo dos adultos. Brincando de
casinha, compra e venda, médico, mecanico, elas



se apropriam deste mundo adulto também. Com
essas brincadeiras poderao trazer escolhas até
para futuras profissdbes quando adultas, quando a
imaginacao elege a brincadeira de dirigir um auto-
movel, por exemplo, inicia-se no papel de motorista
com carrinhos de brinquedos, ou uma simples roda.
Desse modo, “vai construindo e conhecendo suas
possibilidades de atuagédo na sociedade” (KLISYS,
2004, p.22).

A brincadeira traz a motivagao para experimentar
sensacgoes de vivéncias de outras formas de se co-
locar no mundo. Viver sentimentos no faz de conta
€ representar muitos papéis e aprender com eles,
crescer e amadurecer. Uma forma de ser e estar no
mundo, experimentando e exercitando por meio dos
seus sentimentos diante das diferentes situacoes.
O brincar é caracterizado como a unidao entre as
apropriagoes culturais e a possibilidade de expres-
sao da crianga, segundo Klisys (2004). O resultado,
ou o fruto da forma particular de pensar e interagir
com o mundo, € a articulagao das experiéncias de
vida, que a brincadeira oferece para a crianca.
Atualmente, para debater sobre a funcao do ludi-
co no desenvolvimento infantil remete- se “a trans-
formac&o dos espacos e o0s objetos” nas escolas .
Com a expansao da urbanizagao nas cidades e a
dindmica familiar diferenciadas, a educacgao infantil
precisa rever o seu papel, pois a crianga traz uma
bagagem de conhecimentos, que vai além dos mu-
ros escolares. A escola € um espaco coletivo para
o desenvolvimento integral das criangas, deveria se
ocupar nao somente dos aspectos cognitivos, mas
oferecer uma Educacado que envolvesse todos os
aspectos do desenvolvimento infantil.

Segundo Aroeira; Soares; Mendes, 1996, p.68), a
sociedade tecnoldgica trouxe novos brinquedos e
formas de brincar, que trazem como reprodugao im-
pregnadas nelas miniaturas desse contexto comple-
xo. Carrinhos, bonecas, panelinhas possuem luzes,
sons e muito movimento. Os “tijolinhos de madei-
ra” de jogos de construgdo, originados de Froebel,
transformaram-se em pecas plasticas de encaixe. A
industria bélica esta presente, originando “os novos
herois robotizando com combates espaciais”.
Diante desse cenario, atualmente, a tecnologia esta
presente no espago escolar ndo apenas para dei-
xar a crianga sentada com exercicios de motricida-
de fina e parques para as criangas brincarem livre-
mente. Esses espacos e brinquedos existem para
ressignificar todos os elementos da vida escolar.
O professor por meio das intervengdes ira planejar
situacdes ludicas para as criangas terem o direito
de suas escolhas e como na imaginacao da autora
Klisys (2004, p.20), os “sacos rendados” da infan-
cia se transformavam em lindas frutas nas barracas
de feira, as criangas possam ter guardado em suas
lembrangas como o ludico permitiu-lhes viver a poe-

sia de ser crianca.

3 CONSIDERAGOES FINAIS

As atividades ludicas fazem parte do repertério cul-
tural da humanidade. O homem desde a Antiguida-
de teve contato com o jogo para se divertir e harmo-
nizar o corpo e a mente. Dentro desse parametro,
a escola infantil tem a referéncia do ato de brincar
como forma metodoldgica no seu trabalho. O pre-
sente estudo destaca as brinquedotecas, como re-
presentantes de um cenario para a estimulagao do
universo imaginario dos alunos para canalizar, por
meio das brincadeiras de faz de conta, os sentimen-
tos e emocgdes das criangas diante da realidade. Em
consequéncia dessas referéncias considera-se fun-
damental discutir sobre a organizacado do espaco
na Educacédo Infantil e a utilizacdo do ludico para
pensar as brinquedotecas como uma proposta que
podera auxiliar na formacéao integral das criangas,
respeitando o seu mundo de fantasias.
Teoricamente, comprova-se a veracidade da acao
ludica para a aprendizagem das criangas. Porém,
muitas instituicoes escolares de Educacgao Infantil
nao se conscientizaram o real valor do ludico para
os alunos, pois grande parte da rotina realiza ati-
vidades de motricidade fina no papel e o ato de
brincar se restringe aos horarios de parque livre. O
movimento nessa faixa etaria € importante, porém
ha a necessidade de intervencdes dos professores
para que as criangas possam ter espagos para de-
sempenhar novos papéis por meio da brincadeira e
do jogo simbdlico.

O ludico acompanha os alunos por toda a vida, no
entanto, as vezes, as escolas ndo reconhecem a
sua potencialidade como recurso de aprendizagem
e de desenvolvimento infantil. Na tentativa de abrir
espacos, 0s caminhos sistematizados que orienta-
ram a presente pesquisa fizeram a sintese e a in-
terpretacdo dos dados com o objetivo de despertar
para que novos estudos sejam realizados e haja o

reconhecimento da importancia das brincadeiras
para a Educacao Infantil. Por meio da brincadeira
do faz de conta, os alunos terdo um farol a dire-
cionar luz para o imaginario e a fantasia e poderao
ressignificar suas relagdes sociais, ampliar sua per-
cepcéao do real.

Com o avango tecnolégico, as criangas desse milé-
nio possuem caracteristicas diferenciadas de outras
geracoes. A urbanizacdo trouxe redugdo de espa-
cos ludicos. O ambiente escolar é o unico local que
elas tém a possibilidade de brincar plenamente. O
recorte realizado sobre as brinquedotecas traz a re-
feréncia de como se pode transformar os espacos
para que as criancas possam ter o direito de brincar
de forma organizada, com brinquedos e objetos que
facilitardao a apreensao da realidade. Por meio da
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