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1. Introdugéo e justificativa

O LABRINCA (Laboratério de Brinquedos do Colégio de Aplicacdo-UFSC)
constitui-se enquanto um projeto interdisciplinar que considera o jogo, 0 brinquedo e a
brincadeira como instrumentos de apropriagéo e de re-elaboracao da realidade pela crianca.
Configura-se como uma brinquedoteca, pois ao garantir o livre acesso a jogos e a
brincadeiras, ndo disponiveis as varias criangas da escola, propicia a livre expresséo e a
experimentacao de atividades ludicas (Peters et al, 2003). Portanto, pretende ser um espaco
de valorizagdo da crianga e do “direito a infancia” — constituido também pelo brincar - no
universo escolar.

O LABRINCA esta inserido no Colégio de Aplicacdo (CA), instituicdo esta
vinculada ao Centro de Ciéncias da Educacdo (CED) da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC). O CA é uma unidade educacional que atende ao Ensino Fundamental e
Médio e que objetiva “a transmissdo, constru¢dao, produgdo, divulgagdo e apropriagdo
critica do conhecimento, com o fim de promover a responsabilidade social e a afirmacéo
historica dos educandos e educadores”. Tem como filosofia ser “um colégio experimental,
onde se desenvolvem praticas e se produzem conhecimentos em funcdo da qualidade de
ensino, pesquisa e extensdo. O Colégio de Aplicacdo exerce também a fungdo de campo de
estagio supervisionado e de pesquisa, prioritariamente para os alunos e professores da
UFSC, em todos os niveis e cursos, bem como para as demais institui¢des publicas”
(AGENDA ESCOLAR do COLEGIO DE APLICACAO-UFSC, 2005, p.09).

Por ser o sorteio o critério de ingresso dos alunos no CA, este é frequentado por
criancas moradoras de diferentes locais da Regido da Grande Floriandpolis, o que se
configura por uma populacdo representada por diferentes segmentos socio-econémicos e
por variados registros culturais.

Pensando nesta heterogeneidade, o LABRINCA procura garantir 0 acesso a
brinquedos, jogos e brincadeiras ndo disponiveis inicialmente a varias criancas da escola,
inclusive aqueles de dificil acesso, tais como brinquedos para criancas com historico de
deficiéncia, ndo manufaturados, antigos, etc. E € justamente pensando na riqueza das trocas
de experiéncias que sdo possibilitadas por essas condigdes de heterogeneidade e de
diversidade que se busca também favorecer a troca de repertorio Ludico entre as criangas.

Esse espaco visa primordialmente “propiciar 0 acesso a uma variedade de jogos,

brinquedos e fantasias aos alunos do ensino fundamental, por meio da expressdo e da



experimentacdo da cultura Judica infantil” (UFSC, Relatério Parcial Labrinca, PETERS,
2004, p. 04).

Partindo deste objetivo geral, tem como objetivos especificos:

-Valorizar a cultura infantil garantindo o acesso a uma variedade de brinquedos,
brincadeiras e jogos num ambiente Ludico;

-Proporcionar a exploragdo e a criagdo de diversos materiais Ludicos e cantos
tematicos (casinha, vendinha, consultério médico etc.), a fim de permitir a representacdo do
imaginario pelas criangas, com vistas a releitura e a aproximacao do real, a estimulacéo da
plena expressao, ao desenvolvimento das linguagens e da estruturacéo da personalidade;

-Proporcionar a interagdo crianga-crian¢a, crianca-adulto e com pais e
professores;

-Possibilitar as criancas o desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da
cooperacdo por meio de atividades livres e/ou direcionadas, bem como a responsabilidade,
por meio do empréstimo de jogos e brinquedos e sua reorganizacao apés as brincadeiras.

E enguanto um projeto interdisciplinar, 0 LABRINCA possui como objetivos
ampliados:

-Desenvolver a experiéncia de organizacdo, catalogagéo e indexacdo de brinquedos
e de jogos;

-Formar um acervo bibliogréafico sobre jogos, brinquedos e brincadeiras;

-Constituir um espaco privilegiado para a observacdo e pesquisa sobre as
aprendizagens e as interacdes de criancas em brincadeiras de faz-de-conta e de regras;

-Desenvolver prot6tipos de brinquedos e jogos com materiais variados;

-Desenvolver design de objetos, moveis e espagos Ludicos em ambientes
educacionais;

- Promover/organizar cursos e oficinas de atividades ludicas para a comunidade em
geral.

A partir da execucdo e da avaliagdo permanente de tais objetivos, a estrutura do
LABRINCA possibilita que graduandos de diversos cursos e fases de formag&o, através
dos estagios e pesquisas, entrem em contato com distintas tarefas profissionais. Assim,
busca uma maior integracdo dos contetdos sobre a infancia e o brincar nas diferentes
disciplinas e, conseqiientemente, 0 aumento na producao e na divulgacéo cientifica sobre o

tema brincar/infancia na escola.



Inaugurado em 2003, o atendimento aos usuérios do Labrinca, formados por turmas
regulares dos Anos Iniciais que o frequentam uma vez por semana, é realizado pelos
alunos bolsistas que recebem bolsa de estagio ndo obrigatério para realizarem as
atividades. Neste sentido, possibilita ndo somente um processo diferenciado de formacao
de criangas, mas igualmente, dos académicos de diversos cursos da UFSC.

Desde a cria¢do do Labrinca vérias pesquisas e estagios curriculares vém ocorrendo
no sentido de investigar e sistematizar as experiéncias que ali ocorrem, tanto em termos de
organizacdo e uso deste espaco, quanto do ponto de vista dos alunos e dos professores
sobre 0 mesmo. Essas atividades resultaram em relatorios de estagios obrigatorios ou néo,
monografias, dissertacBes e artigos cientificos, dentre os quais podemos citar os trabalhos
de Peters et al (2003); Goncalves, (2005); Mattos, Fachin e Peters (2003), Macarini e
Vieira (2006), Pimentel (2009), Ferreira (2004), Alves (2003) e Benedetti (2007).

Visando dar continuidade as atividades de pesquisa, o foco deste projeto voltou-se,
mais especificamente, para um dos objetivos LABRINCA de se “constituir um espago
privilegiado para a observacdo e pesquisa sobre as aprendizagens e as interacdes de
criancas em jogos de faz-de-conta e de regras”. Neste sentido direcionou-se para criangas
de 6 anos, ingressas no 1° ano escolar de 2011.

Tal escolha justifica-se pelo fato de ter ocorrido uma mudanca na legislagéo
brasileira (conforme consta no artigo 9.394/96 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
(LDB)), em que as criancas comecaram a freqlientar a 12 Série com 6 anos completos até o
més de janeiro de 2006. Uma das metas para o Ensino Fundamental no Plano Nacional de
Educacdo (PNE) é a ampliacdo para 9 anos do tempo de escolarizacdo. Ela visa com que as
criancas tenham “um tempo mais longo de convivio escolar com maiores oportunidades de
aprendizagem” (BRASIL, MINISTERIO DA EDUCACAO, 2006, p.9)".

Conforme consta nas orientacbes do Ministério da Educacdo para a inclusdo das
criangas com esta idade na escola:

Em se tratando dos aspectos administrativos, vale esclarecer que a
organizacdo federativa garante que cada sistema de ensino é competente e
livre para construir, com a respectiva comunidade escolar, seu plano de
ampliacdo do ensino fundamental, como também é responsavel por
desenvolver estudos com vistas a democratizacdo do debate, o qual deve
envolver, portanto, todos oS segmentos interessados em assegurar O
padréo de qualidade do processo ensino aprendizagem (lbid., p.7).

1. Documento retirado no site do Ministério da Educacéo
http://portal.mec.gov.br/seb/index.php?option=content&task=view&id=945, consultado em 03/05/2008.



http://portal.mec.gov.br/seb/index.php?option=content&task=view&id=945

Desse modo, foi dada as instituicbes de ensino a liberdade de construir essa nova
forma de organizagéo escolar com a entrada das criangas com 6 anos no universo escolar.
Porém, em pesquisa realizada por Peters (2009) numa brinquedoteca escolar localizada
numa escola publica, em decorréncia das condi¢cbes em que ocorreram tal mudanca,
observou-se que “a liberdade oferecida & escola ou a Secretaria Municipal de Educacdo
parece estar mais relacionada a falta de suporte técnico/metodolégico do que com as
possibilidades de desenvolver estratégias inovadoras”(Id., p. 148).

O documento cita ainda que as atividades ludicas podem ser um estimulo para as
criancas aprenderem na escola de forma mais prazerosa. Consta no documento ja citado
que:

Ressalte-se que a aprendizagem ndo depende apenas do aumento do
tempo de permanéncia na escola, mas também do emprego mais eficaz
desse tempo: a associacdo de ambos pode contribuir significativamente
para que os estudantes aprendam mais e de maneira mais prazerosa
(BRASIL, MINISTERIO DA EDUCACAO, 2006, p. 7).

Observou-se ainda no pesquisa de Peters (Id.) que a possibilidade de existéncia de
brinquedotecas escolares pode contribuir no debate sobre novas formas de introducéo de
criancas no universo escolar visando respeitar sua necessidade de brincar. Porém, por ser
um fato recente, ainda inexistem estudos no Brasil sobre essa tematica com o objetivo de
relatar experiéncias e propor metodologias inovadoras para esta faixa etaria.

Como podemos observar em pesquisa realizada por Schneider (2004) em diversas
bases de dados na area de educacdo e psicologia no periodo de 1971 a 2002, existe muita
publicacdo sobre o brincar, mas que grande parte das pesquisas que se voltam para o
brincar na escola o compreendem como um recurso pedagégico®. Segundo a autora, poucas
pesquisas “trazem referéncias sobre o brincar no interior da escola e menos ainda como as
criangas significam esse brincar”, o que deixa transparecer a idéia de que “a escola é um
lugar s6 de conhecimento sistematizado e que tudo mais, que é pertencente a condicdo
humana, ndo tem espago para se manifestar neste universo” (SCHNEIDER, 2004, p. 19).
Mas tal fato ndo se expressa somente em pesquisas brasileiras. Em Tragenton (2005)
encontra-se igualmente a afirmacéo de que séo poucas as pesquisas em nivel internacional

que focalizam o tema do brincar na escola primaria.

2. Esses dados foram confirmados em pesquisa realizada no Banco de Teses e Dissertaces do Portal da
Capes em margo/2006 com as palavras chaves brincar/escola, brinquedos/escola e brincadeiras/escola
referentes ao Ensino Fundamental a partir do ano 2000 (Ver Peters, 2009).



Porém, encontramos em Trageton (Id.) o relato da experiéncia da passagem de 8
para 9 anos escolares no Ensino Fundamental, com o acolhimento inicial de criancas
passando de 7 para 6 anos, que aconteceu na Noruega, nos anos 90.

Segundo a mesma, dada a resisténcia inicial dos pais motivada pela preocupacédo de
que a escola primaria ndo possuisse uma pedagogia envolvendo o brincar como na pré-
escola, houve uma mobiliza¢do para formar os professores e de re-estruturar o curriculo
nacional visando aproveitar o melhor do programa da pré-escola e o0 melhor do programa
da escola primaria.

O cotidiano escolar deveria ser organizado de forma a suprir a necessidade das
criangas de brincar e de desenvolver atividades livres. Nele, a utilizagcdo do tema estudado
deveria inspirar a crianca a brincar e, em contrapartida, o brincar deveria trazer inspiracao
para os temas estudados, sempre numa perspectiva multidisciplinar.

Segundo a autora, pela primeira vez na historia, o “brincar livre” ¢ incluido no
horario escolar e, neste caso, constituiu-se como a quarta maior “disciplina” nos primeiros
anos da escola primaria, ocupando 247 horas do curriculo escolar.

Em pesquisa realizada por Peters (Id) observou-se que dos 11 encontros filmados
com a turma do 1° ano na brinquedoteca escolar de uma escola publica, em 9 aconteceram
atividades dirigidas e em apenas 2 atividades livres, o que demonstra que ainda pouco se
acredita nas possibilidades educativas do brincar no universo escolar brasileiro.

O objetivo deste Relatorio Final de Pesquisa é de apresentar as atividades
desenvolvidas, as analises realizadas e os resultados alcangados no projeto “Contribuicdes
de uma brinquedoteca escolar para o processo de formacdo de criangas do 1° ano do
Ensino Fundamental: um estudo de caso no LABRINCA-CA-UFSC”, cujo brincar é o foco
central da atencdo por parte dos pesquisadores, das criancas e da professora do 1C, no ano
letivo de 2011.



2. Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa ¢ de “dar visibilidade ao conjunto de experiéncias
que acontecem no livre brincar de criangas do 1° ano que frequentam a brinquedoteca
escolar do Colégio de Aplicacdo-UFSC”

Como objetivos especificos, espera-se:

1) Identificar condi¢cdes que propiciam a valorizacdo do brincar como meio para

desenvolver aspectos cognitivos, sociais e afetivos das criancas;

2) Obter subsidios que defendam a valorizag¢&o do brincar enquanto uma forma de
construcdo e de apropriacdo do conhecimento de maneira prazerosa e
significativa para as criancas;

3) ldentificar potenciais beneficios que a brinquedoteca pode propiciar a educagdo
e ao desenvolvimento das criancas;

4) Discutir sobre o papel dos professores nesse espaco ludico;

A partir dos resultados da pesquisa, socializar as possibilidades educativas das

brinquedotecas no ambiente escolar para criangas de 6 anos que frequentam o 1° ano
escolar, o que pode servir de referéncia para outras escolas publicas.



3. Marco tedrico

3.1. O brincar como um direito infantil

Vimos em Peters (2009) que estudos no campo da sociologia [Sarmento e Pinto
(1997), Pinto (1997), Sirota (2001), Almeida (2000), Jenks, (2002) e Kvortrup (1999)]; da
antropologia (Cohn, 2002); da histéria (Aries, 1981); da filosofia (Kohan, 2003); da
pedagogia (Kramer, 1996, e Charlot, 1979); e da psicologia (Jobim e Souza, 1996, e Castro,
1996), entre outros, tém auxiliado no entendimento de que as diferentes visdes sobre a
infancia sdo socialmente e historicamente construidas, e variam conforme as formas de
organizacdo social de cada época. Em tais estudos é demonstrada a complexidade histérica
dessa categoria social, pois dependendo do contexto em que as criancas se inserem,
apresentam caracteristicas especificas em razdo do modo como sdo reconhecidas pelos
adultos e pelos outros com o0s quais se relacionam. Relacdes estas que por sua vez,
constituem a possibilidade de se reconhecerem e se afirmarem enquanto sujeitos de
direitos.

As conquistas legais expressas na Declaracdo Universal dos Direitos das Criangas
(1959) e no texto decorrente da Convencdo dos Direitos das Criancas (1989), ambos
promulgados e adotados pelas Nacdes Unidas, foram considerados na elaboracdo da
Constituicao Brasileira (1988). A partir dela foi sancionada a Lei n.8069, que dispde sobre
0 Estatuto da Crianca e do Adolescente (1991), no qual aparecem, pela primeira vez no
Brasil, os direitos das criancas, o que se configurou em avancos legais importantes.

Consta na Declaracdo dos Direitos da Crianca (1959) que, para ter uma infancia
feliz, “A crianca deve desfrutar plenamente de jogos ede brincadeiras, os quais deveréo
estar dirigidos para a educacdo; a sociedade e as autoridades publicas se esforcardo para
promover o exercicio desse direito” (7° principio). No Estatuto da Crianca e do
Adolescente (1990) este direito também esta expresso: “brincar, praticar esporte e divertir-
se” (cap. IV) sdo reconhecidos como parte integrante da formacdo das criangas, que
também tém o direito de “ir, vir e estar nos logradouros publicos e espacos comunitarios,
ressalvadas as restrigdes legais” (cap.l).

Nas Gltimas décadas, observa-se uma intensa transformacdo na vida urbana que

reflete ndo s6 nos lugares onde se desenvolvem as atividades infantis como nas proprias



atividades, resultantes da reducdo dos espagos adequados ao exercicio do direito de
brincar®.

Neste sentido, as brinquedotecas sdo destinadas as criangcas que ndo tém onde,
com o0 qué ou com quem brincar. Segundo Rocha (1998) as brinquedotecas podem ser um
novo lugar de convivio, onde o brinquedo e a brincadeira podem ser mediadores de
relagdes em que os individuos falem sobre suas vidas e troquem experiéncias.

Na obra de Cunha (2001) a bringuedoteca caracteriza-se como espaco de
exceléncia do brincar e do desenvolvimento infantil, por conter materiais Ludicos (jogos,
brinquedos, livros entre outros) a disposi¢édo das criangas. J& Kishimoto (1997) amplia esse
conceito ao definir esse espago como de livre expressdo da cultura infantil, encarregado
pela da transmissdo dessa cultura, bem como do desenvolvimento da socializacdo, da
integracdo e da construcdo das representacGes infantis. Esse espaco também deve conter
um acervo de documentos e informagdes sobre esses recursos e a respeito do papel do
brincar no desenvolvimento/aprendizagem da crianca (Solé, 1992). Existem varios tipos de
brinquedotecas que sdo destinadas a publicos especificos, de acordo com as necessidades
dos usuarios, tais como: de bairro, hospitalar/terapéutica, de educacao infantil, escolar.

Segundo Kishimoto (1998) normalmente sdo creches, escolas maternais e jardins
de infancia que adotam brinquedotecas com fins pedagdgicos. Apesar de inexistirem
registros tedricos e pesquisas voltadas para o publico no ensino fundamental, a autora cita
a existéncia de colégios que implantaram brinquedotecas visando apoio pedagdgico aos
professores.

Marcelino (1997, p.64) nos lembra da “Carta do Lazer”, redigida no Semindrio
Mundial de Lazer promovida pela Fundacdo Van Clé, em Bruxelas, que em seu 4° artigo
define que “a familia, a escola e todos os educadores tém papel determinante a
desempenhar quando da iniciacdo da crianga numa atividade Judica e ativa de lazer, na
qual a frequente contradicdo entre o ensino e a realidade necessita ser eliminada”.

A partir desse principio, 0 LABRINCA foi concebido como um espago Ludico no
interior na escola no qual as situacbes ndo sdo direcionadas pelos professores ou

responsaveis, mas qualificar o brincar propondo alternativas de jogos e brincadeiras e

3. Também sdo destinadas as criangas que sdo vistas como “adultos precoces” que, além da escola
e de suas tarefas, ainda freglientam escolinhas (atividades corporais normatizadas como futebol,
natacdo, balé, etc), cursos de linguas, ou que passam muitas horas sozinhas na frente do aparelho de
televiséo.
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mediar as relagdes entre as criancas, sem direcionar as atividades, mas enriquecendo-as e
potencionalizando-as.

A concepcdo do LABRINCA pauta-se nas proposicdes de Vygotski (1998) por
acreditar que o brincar € uma necessidade para a crianga, sendo a brincadeira e 0 jogo
atividades que possibilitam o desenvolvimento psicoldgico, via apropriagdo dos signos
sociais neles contidos e de sua re-significagéo.

Para Peters (2009) alem do principio basico da motivacéo, o olhar de Vygotski
(1d.) voltado ao brincar partiu de 4 pontos principais:

“1) o brincar como uma necessidade infantil que precisa ser respeitada;
2) este ndo é considerado como uma atividade que somente traz prazer,
mas também desprazer, quando a crianca abre mao de seus desejos para
poder brincar com o outro visando atingir o prazer méaximo na
brincadeira; 3) sendo assim, é uma atividade que envolve
intrinsecamente a relacdo de alteridade; 4) é potencialmente voltada
para o futuro®, constituidora de zonas de desenvolvimento proximal
(ZDP)°> e potencialmente promotora de desenvolvimento em vérios
sentidos.” (PETERS, Id., p. 39)

O autor destaca que a apropriacdo da realidade pela crianca acontece
fundamentalmente através da atividade de faz-de-conta e da imaginacdo ao brincar. A
imaginacao, por sua vez, € uma forma especificamente humana de atividade que é mediada
pela linguagem e pela presenga do outro. Neste sentido, a linguagem e a imaginagéo séo
consideradas como os principais propulsores de processos psicoldgicos superiores que
formam a base para a constituicdo do psiquismo humano e que se assentam, sobretudo, em

aspectos afetivos-volitivos.

* Parte-se do principio epistemolégico do homem, no seu sentido genérico, como um “devir”, um horizonte
de possibilidades em aberto.

> A ZDP é compreendida, a partir de Zanella (2001, p. 113), como o “campo interpsicolégico onde
significacbes sdo socialmente produzidas e particularmente apropriadas, constituido nas e pelas relag6es
sociais em que 0s sujeitos encontram-se envolvidos com problemas ou situagdes em que ha o embate, a troca
de idéias, o compartilhar e o confrontar pontos de vista diferenciados [...] Podem ser relagdes adulto/crianga,
relacBes de pares ou mesmo relagdo com um interlocutor ausente: o que caracteriza a ZDP é a confrontacéo
ativa e cooperativa de compreensdes variadas de uma dada situagdo”.

11



3.2. Definindo conceitos: 0 jogo, a brincadeira e o brinquedo como elementos

gque compdem a cultura ludica infantil

A producdo cientifica e a literatura tem destacado cada vez mais a importancia dos
jogos, das brincadeiras e dos brinquedos para as criangas. E essa importancia é reconhecida
por diferentes campos do conhecimento, tais como a educacéo, a psicologia, a sociologia, a
historia, a antropologia, entre outros. Para este estudo, compreenderemos tais conceitos
como a sintese de uma visdo interdisciplinar.

O jogo normalmente é considerado como o resultado de um sistema linguistico que
funciona dentro de um sistema social que lhe atribui sentido, configurando-se num sistema
de regras e/ou um objeto que da suporte para a brincadeira.

O brinquedo também pode ser considerado um objeto que da suporte para as a¢oes
ludicas da crianca; porém, diferentemente do jogo, supde uma relagdo intima com seus
participantes e uma auséncia de regras que pré-organizam sua utilizacdo; o que acarreta uma
indeterminacdo quanto ao seu uso.

A brincadeira é o resultado da acdo gque a crianca desempenha ao concretizar e/ou
re-criar as suas regras, estabelecendo ou néo relagdo com um objeto, ao entrar na acéo
Judica. Porém esta acdo sé tem valor num tempo e num espacgo determinados e a partir da
decisdo de quem brinca.

E, finalmente, o brincar é compreendido como a atividade que envolve a
multiplicidade de a¢des Iudicas que dizem respeito ao jogo, ao brinquedo e a brincadeira
Peters (2009).

Utilizaremos também o termo cultura ludica para designar o conjunto de codigos e
sentidos que permitem tornar a brincadeira possivel, e na qual se configura uma combinacao
complexa entre a observacdo da realidade social, os habitos de brincar e os suportes
materiais disponiveis (Brougére, 1998).

Assim, pautados em Peters (Id.) partimos do principio de que a crianca constroi a
cultura Jadica de referéncia brincando, ou seja, precisa partilha-la para poder brincar. Essa
crianca insere-se igualmente num sistema de significacbes construido a partir das
caracteristicas culturais do coletivo ao qual ela pertence, e que lhe permite atribuir sentidos
para o seu brincar. A necessidade de compartilhar para brincar - que implica o fato de

aprender ou ja conhecer a brincadeira - propicia o estabelecimento de trocas sociais, 0



sentimento de pertencimento e a criacdo de vinculos afetivos; fundamentais no processo de

subjetivacdo das mesmas.

3.3. Estado da Arte sobre o Ensino Fundamental de nove anos

Com o intuito de aprofundar o olhar sobre as producdes ja existentes acerca do
ensino fundamental de nove anos e as relagcfes estabelecidas com o brincar, recorreu-se ao
site do scielo, no periodo de 15/09 a 06/10 de 20011, a fim de conhecer as publicacdes
referentes ao assunto. Oito artigos foram encontrados utilizando-se das palavras-chaves:
Ensino Fundamental de nove anos, ensino fundamental de nove anos e brincar, brincar e
ensino fundamental:

O artigo Jogo e letramento: criancas de 6 anos no ensino fundamental, de
Kishimoto, et al., através da discussdo sobre a importancia do vinculo entre jogo e
letramento para a inser¢do das criangas de 6 anos na escola e da analise da reestruturacdo
curricular do primeiro ano do Colégio de Aplicacdo da USP, evidenciou que o jogo confere
ao processo de escolarizacdo aprendizagens mais prazerosas, implicando para isso a
revisdo de concepcles que norteiem a pratica pedagdgica, a reformulagéo de curriculos e a
necessidade de mais profissionais para orientar as atividades ludicas.

Dantas e Maciel em Ensino fundamental de nove anos e a insercéo de criancas de
seis anos na escolarizacao obrigatoria no Distrito Federal: estudo de caso discutem como
ocorreu a implantagdo e a insercdo das criancas de 6 anos no Distrito Federal,
considerando as condi¢des da atuacdo dos professores, que se mostram despreparados para
atuar segundo a proposta do MEC, faltando-lhes formacdo, tempo para planejar e
condicdes satisfatorias de carreira, cabendo a escola elaborar estratégias préprias e a
reformulacédo do curriculo.

O artigo intitulado O ensino fundamental de nove anos e o direito a educacéo, de
Arelaro, Jacomini e Klein, foca sua reflexdo na analise das politicas publicas e das leis
11.114/05 e 11.274/06, discutindo o porqué da implantacdo do novo sistema que tem
submetido as criancas a préaticas escolares desrespeitosas e desconsidera a relevancia da
educacéo infantil.

Ja o trabalho de Dornelles, Os alfabetizados-desviantes ou sobre a educacéo de seis
anos, traz importantes reflexdes para percebermos que os discursos que rodeiam as

politicas publicas representam a tentativa de ordenamento dos sujeitos infantis e que as
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praticas que respeitem o sujeito e suas especificidades, como o brincar e o contar historias,
podem contribuir para que os educandos superem as expectativas que colocam sobre eles.

Para Neves, Gouvéa e Castanheira, no artigo A passagem da educacao infantil para
o0 ensino fundamental: tensGes contemporaneas, as praticas da educacéo infantil deixam de
lado os processos de letramento, enquanto o ensino fundamental deixa de lado o Lddico,
sendo necessaria a integracdo entre o brincar e o Ludico nestas duas instituicoes.

O artigo Educacdo Infantil e ensino fundamental: desafios e desencontros na
implantacdo de uma nova politica de Correa evidencia que a implantacdo do ensino
fundamental de nove anos tem prejudicado a educagédo infantil, que por sua vez vem
mudando suas préaticas e submetendo as criancas a atividades repetitivas e mecénicas afim
de as preparar para o ensino fundamental, desconsiderando a importancia da brincadeira
para o desenvolvimento infantil.

Em Trabalho docente e desenvolvimento das atividades simbdlicas: consideracdes
para o ensino fundamental de nove ano, as autoras Nogueira e Catanante consideram que a
nova reestruturacdo do ensino fundamental traz implicacdes ao trabalho docente, que é
marcado pelas condi¢cdes em que se efetiva. Entretanto os sujeitos tém suas margens de
acdo e reelaboram constantemente o que estd posto. Para ela, 0 novo ensino representa a
possibilidade de rever préticas e concepcdes.

Pansini e Marian, em O ingresso de criangas de 6 anos no ensino fundamental: uma
pesquisa em Rondonia, discutem as dicotomias histdricas entre educacédo infantil e ensino
fundamental, evidenciando a valorizacdo do segundo sobre o primeiro e o despreparo das
instituicOes para receberem as criancas de seis anos na escola. Para elas a implantagéo
acorreu de forma aligeirada, sendo desconsiderada a necessidade de planejamento bem
como as orientacdes dos documentos oficiais.

Com a leitura dos referidos artigos pode-se dizer que a maioria deles foca suas
discussdes no ambito das politicas publicas e na forma como ocorreu a implantagcdo do
ensino fundamental de nove anos. Portanto a maioria, com exce¢do de alguns, ndo focam
suas discussdo no brincar propriamente, mas deixam claro que esta é uma atividade que
deve ser considerada, sendo fundamental para este periodo da infancia. De modo geral as
pesquisas evidenciam que as condi¢bes ndo foram dadas para que a proposta se efetive e
diante dessas condicdes os direitos das criancas estdo sendo desrespeitados. Portanto o
novo ensino fundamental esta representando apenas uma mudanca de idade na entrada das

criangas e ndo a reformulacdo das préaticas escolares.
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3.4. O Ensino Fundamental de nove anos e o brincar

Tomaremos 0s artigos citados até 0 momento para analisarmos brevemente o brincar
no cendrio da reestruturacdo do ensino fundamental de nove anos. Neles, o ensino
fundamental de nove anos propde-se a promover a qualidade e equidade da educagéo e
maiores niveis de escolarizacdo, garantindo mais tempo para o letramento e aprendizagens
das criancas. Diante disso, ressaltam a importancia de considerar as especificidades das
criangas no processo de escolarizagdo, valorizando as diferentes linguagens e o brincar
como forma de expresséo infantil.

O documento Ensino Fundamental de Nove Anos: orientacdes para a incluséo da
crianga de seis anos, de 2006, segundo Kishimoto. et al. (2011; p.194) “(...) chama a
atencdo para a aproximacgdo de temas como alfabetizacdo/letramento/brincadeira, que,
historicamente estiveram distanciados do curriculo da escola”. Segundo as autoras, nele, o
brincar é compreendido enquanto forma de estar no mundo e expresséao legitima e Gnica da
infancia, que propicia conhecé-las melhor, configurando-se assim, como um dos principios
da pratica pedagobgica.

Dantas e Maciel (2010) também falam quanto & importancia de considerar o brincar
no processo de escolarizagdo, ressaltando a importancia de concebé-lo dentro do curriculo
como um modo de ser e estar no mundo:

Ao enfatizar o trabalho na crianga de seis a dez anos, partindo do pressuposto de
que elas trazem muitas historias, muitos saberes, formas diversas de viver a
infancia, devemos, assim, recolocar no curriculo o brincar como modo de ser e
estar no mundo. Valorizando, também, a importancia das diversas expressoes
para o desenvolvimento da crianga na escola e fortalecendo os tempos e espacos
para 0 movimento, a danga, a masica, a arte. Afinal, esse ser humano precisa

vivenciar, sentir, perceber a esséncia de cada uma das expressdes que o tornam
ainda mais humano. (DANTAS, MACIEL, Id., p. 160)

Para Kishimoto. et al. (2011; p. 195), o conceito de atividade, que concebe “(...) a
aprendizagem como decorrente de motivos internos da crianca que surgem no contexto
social”, exige respeitar as necessidades e caracteristicas expressas pelas criangas,
provenientes da pré-escola que se dirigem para o ensino fundamental. O que implica “(...)
preservar o direito ao brincar, a manutencdo da atividade principal do periodo pré-escolar,
acrescido de jogos e uso de signos e artefatos, concepgdes caracteristicas da perspectiva
sociocultural de Vygotski (1978, 1999) (Ibid).”
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Desta forma, Kishimoto, et al. (Id.) define o brincar como uma forma de atividade
que se diferencia do trabalho pela representacéo:

A atividade relaciona-se com a representacdo, a consciéncia das necessidades e
motivos internos do ser humano. O brincar, ao depender das necessidades e
motivacdes internas da crianca, torna-se uma forma especifica de atividade, mas
que se diferencia do trabalho produtivo por ser uma representacdo
(KISHIMOTO, et al, Id., 198).

Dantas e Maciel (2010, p.161), também apontam para a necessidade de “(...) garantir
as criancas de seis anos o atendimento as suas necessidades de aprender e de brincar, o que
ndo vale apenas para as criancas nesta faixa etaria, mas para todos aquelas dos anos iniciais
do EF”.

Kishimoto. et al. (2011) acredita que ndo é s6 o brincar que deve ser garantido, mas
todas as formas de expressao:

N&o se trata apenas de assegurar o direito ao brincar as criancas de 6 anos, mas
de atender os pressupostos do Parecer do CNE/CEB n°. 04/2008: “o
desenvolvimento das diversas expressdes e o0 aprendizado das areas do
conhecimento estabelecidas pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino Fundamental”. Essa tarefa requer clareza de proposito, trabalho
colaborativo, professores preparados, materiais para cada aluno, jogos diversos
em todos os campos do conhecimento e um plano curricular que os intrigue, um
desafio que resta a ser enfrentado na maioria das escolas da rede publica.
(Kishimoto, et al. 1d,. p. 206)

Reconhecer que € fundamental a clareza de propoésitos, professores preparados e
estrutura escolar para que as especificidades da infancia sejam respeitadas é relevante para
entendermos as possiveis consequéncias da entrada das criancas mais cedo na escola, sem
que sejam dadas as condi¢des para que os direitos sejam garantidos, podendo perder os
tempos e espagos para brincar e viver sua infancia, sendo confinadas ao espaco da sala.

Sobre isso, Kishimoto. et al. (2011, p. 206) compreende como essencial o
conhecimento sobre o jogo e a aprendizagem “(...) o que implica a continua formacéo
profissional para garantir a praxis, entendida como os “fazeres” que incluem a reflexdo, a
investigacao e as acGes morais € justas”.

Quanto a isso, Pansini e Marin (2010, p. 92-93), alertam que “(...) com a entrada da
crianca aos 6 anos de idade na escola obrigatoria, os professores precisam estar preparados
para se relacionar com elas considerando a ludicidade, a brincadeira e 0 jogo como

aspectos a serem privilegiados”.
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No trabalho de Nogueira e Catanante (2011, p.183) o relato de uma professora
expdem a importancia que esta confere ao brincar para o desenvolvimento cognitivo da
crianca: levando esta “(...) a descobrir e a compreender a si mesma e aos seus sentimentos
no mundo em que vive”. Entretanto no contexto atual do ensino de nove anos, ndo estdo
sendo dadas as condi¢Ges necessarias para que os profissionais garantam um lugar de
prioridade ao brincar. Ao contrario os professores estéo se sentindo pressionados a ensinar
conteudos e relegar a brincadeira a segundo plano. Diante disso deve-se pensar:

Como também os professores estdo se constituindo como professores que nao
tém mais tempo para brincar com as criangas. Certamente por terem centrado o

foco nas aprendizagens, nos conteldos necessarios a alfabetizacdo.
(DORNELLES, 2011, p.152)

Em sua pesquisa, Correa (2011, p. 113) constatou que “(...) se a dificuldade em tornar
a brincadeira como atividade principal no periodo da educagdo infantil, por parte das
professoras, ja existia, ela agora ganha uma razao mais racional para se justificar”, ja que
de certa maneira, € exigido que as criancas estejam preparadas para ingressar no ensino
fundamental.

O que as pesquisas estdo apontando é que se por um lado, os documentos discursam
sobre a importancia de garantir momentos de brincadeira, as evidéncias apontam para as
possiveis contradi¢@es entre o discurso politico e a realidade educacional. Pois, a politica
que esta em vigor pode estar seguindo a légica da reducdo de custos sem pensar nas
concequencias pedagdgicas. Exemplo disso € a politica do Fundef, segundo Correa (2011),
que destina os recursos prioritariamente para o ensino fundamental, e deixa a margem as
outras etapas da educacao basica.

No ambito dos discursos promovidos pelos documentos politicos, pdem-se como
fundamental a valorizacdo das diferentes linguagens e o respeito as especificidades da
infancia. Entretanto, as condi¢Ges ndo estdo sendo dadas para que a proposta realmente se
efetive. Isso por diversos motivos, dentre eles, a falta de discussdes da proposta com 0s
sujeitos que compde a escola (criangas, pais, professores), compreensdes errbneas acerca
desta, falta de estrutura nas escolas, implantacdo da politica feita de forma aligeirada e falta
de modifica¢Ges nos curriculos e conteudos escolares.

Quanto a isso, Arelaro, Jacomi e Klein, ao utilizarem a voz das criangas nas suas

pesquisas, relataram que:
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As criancas entrevistadas disseram ndo ter conversado ou recebido explicacdes
de seus professores, da diretora ou da coordenadora pedagdgica da escola sobre
a nova organizacdo do ensino fundamental. (1d., 2011, p. 44)

No plano dos discursos encontramos orientacfes para que os professores respeitem as
especificidades das criancas, inclusive o brincar, entretanto no ambito da prética, segundo
Arelaro, Jacomini e Klein:

(...) os dados podem ser compreendidos como um alerta acerca da tendéncia de
nossa sociedade e, em certo sentido, das politicas educacionais exigirem de

criangas, cuja principal demanda é o brincar, um esforco de adequacdo a
disciplina dos tradicionais métodos da escola de ensino fundamental. (1bid, p.
48)

Para eles, seguindo as légicas que estdo em vigor, “(...) em curto espaco de tempo
poder-se-ia “dispensar” a passagem das criangas pela pré-escola, ja que ali € um local de
“brincadeiras”, de contar e ouvir historias, de comer gostoso, de descansar inventando
sonhos, ¢ a vida atual ndo permite mais essas utopias” (Id., p. 48).

Deixando a brincadeira de lado o ensino fundamental parece ter interesses distintos
daqueles das criancas, que vem de um contexto em que imperava o brincar na maior parte
do tempo e de repente passam a ter que estar sentadas e silenciosas dentro de um espaco

limitador.

Ao inserir-se no ensino fundamental, as criangas depararam-se com um hiato
entre as experiéncias desenvolvidas na educacao infantil e as praticas educativas
da nova escola. Assim é que o brincar, um dos elementos centrais da cultura de
pares e do cotidiano da educacéo infantil foi situado em segundo plano no
contexto da sala de aula. Verificou-se um desencontro entre o interesse das
criancas pelo brincar e a cultura escolar deste segmento da educagdo bésica.
(NEVES; GOUVEA; CASTANHEIRA, 2011, p. 138)

Segundo Dornelles (2011, p. 152), “Olhando para as salas de aula de primeiro ano,
observa-se, nesse processo de inclusdo das criancas de 6 anos, a diminuicdo do tempo para
brincar e se expressar.” Os documentos evidenciam que algumas institui¢des de educacao
infantil estdo relegando o brincar em segundo plano e instituindo atividades de
discriminagdo viso-motor no intuito de preparar as criangas para o ensino fundamental.
Alguns encaminhamentos dados em uma reunido pela diretora de uma instituicdo de
educacdo infantil apontam a preocupac@o com a preparacao das criancas:

(...) garantiu que alteraria a organizacdo do tempo e a rotina de atividades da
instituicdo, evidenciando uma tentativa de atender a&s expectativas e

preocupacgdes que as maes demonstraram ao saber que, no primeiro caso, para
criangas com 5 anos completos, seus filhos sairiam um ano mais cedo da pré-
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escola e iriam para o 1° ano e, no segundo caso, as criangas com 6 anos
completos poderiam ser matriculadas diretamente no 2° ano se fossem para
escolas da rede estadual. A diretora afirmou, assim, que diminuiria o periodo de
atividades e brincadeiras no parque e organizaria, com as professoras, atividades
especificas que preparassem as criancas, especialmente as de 5 e 6 anos, para o
ingresso no EF. (CORREA, 2011, p. 111)

Compreendendo a infancia enquanto parte do processo de humanizacao, através do
qual a crianga se apropria da experiéncia construida historicamente, Cante e Nogueira
(2011), acreditam que a escola deve se construir como um espaco de inser¢do dos sujeitos
na cultura, promovendo meios de acesso ao universo da significagdo e possibilitando o
desenvolvimento de diferentes linguagens.

Ja Pansini e Marin (2010, p. 91) compreendem que a escola “(...) deve propiciar
estratégias para que as criangas possam experimentar o exercicio da infancia, o que requer
modelos menos estreitos do que aqueles que vigoram atualmente”.

Diante do que foi evidenciado, acredita-se que a brinquedoteca escolar possa vir a
possibilitar uma ampliacdo dos modelos educacionais tradicionais, abrindo novas
possibilidades para que as criangas vivam com plenitude sua infancia e as experiéncias

ludicas experimentando, a0 mesmo tempo, aprendizagens significativas.

19



4. Método

A etnografia € uma metodologia empregada para acompanhar o cotidiano e a forma
como 0s sujeitos atribuem sentidos as suas atividades em contextos especificos. Ela se
caracteriza por estudos longitudinais, mais ou menos longos, recorrendo a observagédo
direta (Vienne, 2005 e Anderson-Levitt, 2006). Assim, este trabalho segue a tendéncia dos
estudos que recorrem aos principios da etnografia e que se pautam na perspectiva
historico-cultural visando captar “a coreografia nas acdes coletivas, com foco especial na
dindmica interativa, de modo a se poder tecer fios invisiveis entre protagonistas de um
dado evento” (SMOLKA & GOES, 1997, p. 11).

4.1. Participantes

Esta pesquisa teve como sujeitos protagonistas os alunos do 1° ano C do Colégio de
Aplicacdo da UFSC, observados nas situagdes em que se encontravam no LABRINCA,
bem como a professora e as alunas bolsistas envolvidas indiretamente nas atividades.

O critério para escolha dessa turma foi de que a professora é efetiva na escola, é
professora dos 1% anos desde 2007, frequentando a brinquedoteca desde entdo, o que
pressupde uma afinidade com esse espaco ludico e uma certa experiéncia no
encaminhamento das atividades.

Como esta pesquisa envolveu seres humanos e a utilizacdo de imagens de criangas
(para as analises das informacbes e, posteriormente, para sua divulgacdo em eventos
cientificos), foi necessaria a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
pelos pais dos alunos, da professora e das alunas bolsistas, e a aprovacdo do projeto no
Comité da Etica da UFSC, de acordo com as Resolugbes 196/96 e 251/97 do Conselho
Nacional de Saude. Assim, seguimos 0s seguintes procedimentos.

1. O presente estudo em forma de projeto de pesquisa passou pela Direcédo
do Colégio de Aplicacdo para a sua aprovagdo em fevereiro de 2011, via
sistema Notes, e mais tarde foi aprovado no Colegiado do CA.

2. Foi encaminhado para o Comité de Etica da UFSC no més de abril de
2011 e teve sua aprovacao no més de maio de 2011 (anexo 3).

3. No final do | Trimestre Letivo, participei da reunido de pais do 1° ano C
para apresentar a proposta desta pesquisa, 0 Termo de Livre

Consentimento  Esclarecido (anexo 1) e a carta de
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apresentacao/esclarecimentos aos pais (anexo 2), a ser assinada pelos

mesmos e para realizar os necessarios esclarecimentos
Destacamos que das 20 criangas da turma, 16 pais concordaram em assinar o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, totalizando 80% da turma e 4 néo

concordaram, com apenas 20% da turma.

Consentimento dos pais

ESim mNio

20%

4.2. Procedimentos para a coleta de informacdes.

Para a coleta das informagdes, foram utilizados fundamentalmente trés tipos de
fontes, segundo a caracterizacdo de Luna (1998), a saber: relatos verbais diretos obtidos
através de entrevistas com a professora do 1° ano C do CA-UFSC que aconteceu no final
do ano letivo de 2011.

A consulta a Documentos, tais como o Projeto Politico Pedag6gico da Escola e o
ementario dos primeiros anos. Da mesma forma, a consulta junto ao fichério dos alunos
justificou-se para melhor caracterizar a turma.

E a observacdo direta, via filmagem e diario de campo das experiéncias que
aconteceram na brinquedoteca. Nesse sentido, foi utilizada como recurso a observagao

exploratoria e a observacédo focalizada (ALVES, 1991), em seus tempos especificos:

Fase 1: observacdo exploratéria: A coleta das informacgdes iniciou com a
observacdo livre que ocorreu no més de marco e abril/2011. Nesse momento a turma do 1°
ano C foi observada livremente no dia em que freqiientou a brinquedoteca. Com o auxilio
do diario de campo, foram registradas as primeiras impressdes quanto a utilizacdo do
espaco e as atividades desenvolvidas por seus agentes: alunos, professores e alunas

bolsistas.
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Nesse periodo de observacéo, foi inserido aos poucos o uso da filmadora para sua
posterior utilizagdo. Pretendeu-se, assim, familiarizar as criangas com tais equipamentos

durante as atividades na brinquedoteca.

Fase 2: observacéo focalizada: Nesse momento foram registradas as atividades
que aconteceram nesse espaco com a turma do 1° ano C durante o ano letivo de 2011. Para
isso, foram utilizadas filmagens (videografia) como recurso metodologico no registro dos
eventos em imagens, as quais permitiram captar o fendbmeno em processo. Ao total, foram
realizadas, aproximadamente 30 horas de filmagens.

Através desse recurso, no momento da analise, foi possivel resgatar as acoes
comunicativas e gestuais e apreender “mudangas relativamente sutis nas relacdes entre
seus agentes e suas agdes” (MEIRA, 1994, p.60) que, de outra forma, passariam

despercebidas.

4.3. Procedimentos para o tratamento e para a analise das informacotes

Através da analise microscopica, foram analisadas informagdes obtidas por meio
de filmagens e complementadas através das anota¢@es no diério de campo.

No que diz respeito a analise microscépica, feita a partir de episodios, as trocas
discursivas caracterizadoras das relacdes sociais foram enfatizadas através de detalhes de
situacOes observadas.

O recorte de episddios interativos consiste

(...) em uma forma de conhecer que é orientada para minucias,
detalhes e ocorréncias residuais, como indicios, pistas, signos de
aspectos relevantes de um processo em curso (..) centrados na
intersubjetividade e no funcionamento enunciativo-discursivo dos
sujeitos; e que se guia por uma visdo indicial e interpretativo-
conjetural (GOES, 2000 a, p.21).

Através dessa analise busca-se descrever e analisar o “como acontece” e ndo
somente o “que acontece”, e vem sendo utilizada nos estudos psicologicos e educacionais,
com destaque para as pesquisas de Pino (2005), Gées (2000 e 2000a), Smolka (1991),
Smolka e Nogueira (2002), Meira (1994) e Zanella (1997). Essa anélise possibilita que as
trocas discursivas caracterizadoras das relagcdes sociais sejam enfatizadas e volta-se para
detalhes da situacao pesquisada.

Para isto foram realizados 0s seguintes procedimentos:
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-Ap6s cada filmagem, os videos foram assistidos realizando-se anotacdes
preliminares e sintéticas marcando cada troca de atividades das criangas.

-Ao término das filmagens no dia 28/11/2011, foi feito um indice de eventos
considerados como significativos pela pesquisadora na medida em que comportaram
elementos que possibilitaram entrar em contato com o objeto de investigacdo. Através
desse indice é que foram identificados os episodios relacionados ao problema de pesquisa;

-Posteriormente, tabelas e graficos foram feitos visando a descricdo das atividades
mais observadas no Labrinca.

-Depois de selecionados os episddios, a partir do critério da qualidade da imagem
captada e do conteddo da mesma, foram transcritos com o maior nimero possivel de
detalhes dos enunciados, dos movimentos e expressdes gestuais dos sujeitos em relacédo.
Esses episddios foram constituidos por turnos (SMOLKA, 1991) resultantes dos
enunciados dos sujeitos nas relacbes dialdgicas. Tais episddios foram assistidos
repetidamente e, posteriormente, analisados, a fim de gerar interpretacbes plausiveis dos
micro-processos envolvidos na atividade.

As trocas discursivas foram analisadas a partir da analise de indicios (Ginzburg,
1980) e de discurso (Bakthin/VVolochinov, 1999). Tal procedimento leva em consideracdo a
materialidade discursiva expressa no enunciado concreto dos sujeitos em relagdo. Para isto,
os indicativos de andlise serdo as falas e as expressfes gestuais depreendidas no decorrer
das atividades ludicas, considerando-se:

-as atividades que aconteceram;

-como acontecem; as caracteristicas das relacdes entre as criangas e a relacéo destas
com os materiais ludicos levando em consideragdo os lugares sociais, as relacdes de
género, as emoc0es e afetos, e processos de criacao.

-mediacdo/intervencdo dos adultos e como as criancas reagem a essas
intervencoes;

-experiéncias e aprendizagens possiveis

4.4. Caracterizacdo da brinquedoteca: dinamica de funcionamento

O LABRINCA funciona regularmente nos horarios das 08h00min as 18h00min
horas. Suas atividades iniciaram no ano letivo de 2003 e s&o disponibilizados horarios aos
professores que possuem projeto de ensino que incluam atividades no LABRINCA. O

atendimento aos alunos do CA acontece no periodo regular de aula e/ou no periodo oposto,
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articulado com as atividades realizadas no contra turno, como as recuperagdes de estudo e
oficinas que constam no planejamento das turmas. Cada grupo de alunos fica o tempo
relativo a uma aula de 45 min. Em alguns casos este tempo é estendido para duas aulas,
como é o caso da turma do 1° ano C.

Lembramos de que existe a solicitagdo de que os professores das turmas
permanegam junto com os alunos na brinquedoteca para, dessa forma, qualificar o brincar
propondo alternativas de jogos e brincadeiras e mediar as relagdes entre as criangas, sem
necessariamente direcionar as atividades, mas enriquecendo-as e potencionalizando-as.

Existem regras como um meio de manter uma boa convivéncia dentro do
LABRINCA visando estabelecer limites que garantam o respeito ao outro e ao espago:

1. Brincar para seu mais amigo (sugerida pelos alunos do 1C);
Falar baixo;

Cuidar dos brinquedos;

Organizar os brinquedos;

Preservar o espaco;

Respeitar os colegas e os bolsistas;

A brinquedoteca ndo é refeitorio;

No abkowd

4.5. Caracterizacdo da brinquedoteca: espaco fisico

A brinquedoteca possui forma retangular de aproximadamente 50 metros e esta
dividida em dois ambientes por uma cortina. Um ambiente é o administrativo no qual
estdo presentes uma mesa, um computador € uma estante, ndo disponiveis para uso das
criangas. O outro é constituido como o espaco do brincar e, para fins de observacao,
este espaco ludico sera dividido em 6 areas, as quais sdo descritas tendo como
referéncia a entrada pela cortina:

1 — canto da conversa: localiza-se no tapete ao centro da sala. Sobre ele existem
algumas almofadas coloridas em forma de animais.

2 — canto dos jogos: localiza-se ao lado esquerdo do tapete. Contém estantes com
jogos e uma mesa com puffs de material reciclado e tecido.

3 — canto do circo e da beleza: localiza-se ao lado do canto dos jogos. Possui uma
cabana em forma de circo, e ao seu lado um espelho e com cabideiro contendo fantasias.

4- canto da criacdo: localiza-se ao fundo da sala. Possui um quadro negro e uma
mesinha com cadeiras. Contém materiais diversos para a expressao artistica, tais como

tintas, lapis de cor, adesivos, etc.
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5- canto da casinha: localiza-se ao lado direito do tapete. Possui uma cabana em
formato de casinha e brinquedos como carrinhos de boneca e supermercado, bonecas,
berco, mini fogdo e miniaturas de utensilios domésticos. Também possui uma estante
com bichinhos de pelucia.

6- canto das miniaturas: localiza-se entre o canto do circo e da casinha. Possui

carrinhos, miniaturas e brinquedos de encaixe.

4.6. Sistema de organizacao, catalogacao e de indexacéo de jogos e brinquedos

Com o objetivo de facilitar a identificacéo visual, tanto pelas criangas como pelos
adultos, os brinquedos e os jogos foram divididos segundo uma classificagdo elaborada
pelo International Council of Children’s Play (ICCP). A classificacdo caracteriza-se
pelo agrupamento dos brinquedos por familias e visa manter os brinquedos “(...)
organizados de forma funcional e, principalmente, conhecendo cada brinquedo, ela
ajudara a quem trabalhar com eles na indicag¢do de seu empréstimo” (ALTMAN, 1998,
p. 157). Segundo Michelet (1998) esta classifica¢do visa a ser genérica e simples, pois:
“ela classifica o que existe: os brinquedos e o que a crianga faz: seu jogo™.

Partindo das sete classificagdes propostas pelo ICCP, Raquel Zumbano, do
Conselho Consultivo da Fundacdo ABRINC fez a adaptacdo para a realidade brasileira
e a dividiu por cores. A partir disso, a equipe do LABRINCA fez 0 mesmo, cujas cores
foram fixadas em adesivos tanto nos brinquedos e nos jogos quanto nas prateleiras
(MATTOS, 2004), ficando os brinquedos e jogos assim organizados:

Vermelho: brinquedos para primeira idade e para atividades sensério-motoras —
brinquedos como quadros de atividades com pecas coloridas, de formas diversas;
brinquedos para empurrar, puxar, rolar; bolas e cubos em tecido; formas para empilhar;
contas para enfiar em cordao; brinquedos para martelar, caixas de musica.

Azul escuro: brinquedos para atividades fisicas — brinquedos como bolas, petecas,
cordas, boliches, jogo de argolas, pecas para atirar em alvo.

brinquedos para atividades intelectuais — brinquedos como quebra-
cabecas; brinquedos de montar por superposicdo ou encaixe; materiais didaticos como
papel, 1apis, livros; jogos pedagogicos.

Verde: brinquedos que reproduzem o mundo técnico — brinquedos como veiculos,

bonecos e aparelhos em miniatura; objetos transformaveis, robds.
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brinquedos para o desenvolvimento afetivo — brinquedos como pelJucia,
bonecas, bebés, acessdrios para bonecas (roupas, bijuterias), loucas, panelinhas, fogdes,
miniaturas de figuras (animais), acessorios de beleza (maquiagem, bolsas, bijuterias).
: brinquedos para atividades criativas — brinquedos como almofadas
para carimbos, instrumentos musicais (piano, tambor), mosaicos, dobraduras, fantoches.
brinquedos para relagBes sociais — jogos de carta, de estratégia, de
percurso, de interpretacdo, entre outros.

Além destas categorias por familias de brinquedos formuladas pela ICCP, foi
proposta uma nova classe denominada “fantasia”, a qual abrange roupas de carnaval,
super-her6i, palhaco, bichos, personagens infantis, mascaras, vestidos, chapéus,
perucas, bijuterias, entre outros, que se localizam no canto da beleza. Mesmo se
aproximando da familia dos brinquedos da cor azul claro, tal categoria foi criada em
virtude de ser grande o acervo e a procura pelas fantasias pelas criancas e também pelo

fato de ndo aparecerem em nenhuma classificagéo do ICCP.

4.7. Caracterizacao preliminar do grupo 1C

Através da consulta as fichas dos alunos, € interessante destacar a heterogeneidade
de locais onde moram as criancas: 5 delas moram na Regido Central de Floriandpolis ( 1
crianca habita no Centro, 1 no Bairro Santa Moénica, 1 no Itacorubi, 1 no Pantanal e 1 na
Agrondmica), o que equivale a 25% da turma; 5 criancas moram no Norte de Floriandpolis
(1 crianga mora no Saco Grande, 1 na Barra do Sambaqui, 1 no Monte Verde, 1 nos
Ingleses e 1 no Rio Vermelho), o que equivale a 25% da turma; 6 criangas moram no Sul
da Florianopolis (1 crianca mora na Tapera, 1 no Cariano e 4 no Campeche), 0 que
equivale a 30%; apenas 2 criancas moram no Continente, e outras 2 em regifes nao

identificadas, o que equivale aos outros 20% da turma.
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Local de habita¢ao das

criancgas
10%
10% 25% m Regido Central
‘ B Regido Norte

M Regido Sul

m Continente
309
W Outras

25%

Também foi possivel observar que 15 criangas moram em apartamento, o que

equivale a 79% da turma, e apenas 5 criancas, ou seja, 21% delas moram em casas.

Tipo de moradia

B Casa M Apartamento

21%

Destacamos que 10 criangas nasceram em 2005 e possuem 6 anos completos; 9
criancas nasceram em 2004 e estdo com 7 anos completos, e apenas 1 criangca nascida em

2003, com 8 anos completos.

Ano de nascimento

5%

50% ’ I

E, finalmente, podemos destacar ainda relativo nimero criangas que ndo possuem

W 2003
m 2004
02005

irm&o ou apenas 1 irmados: 6 criangas ndo possuem irmé&os, o que equivale a 30% da turma;
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9 alunos possuem apenas 1 irmdo, num total de 45% da turma. Essas duas categorias

representam um total de 75% das criangas pesquisadas. Duas criangas possuem 2 irmaos, 2

possuem 3 irm&os e apenas 1 possui mais de 4 irmaos

Numero de irmaos

10% 2% 30%

10%

B Nenhum

EUmirmao
Doisirmaos

B Trés irmaos

m Quatro irmaos
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5. Discusséo

5.1. Roda dos Combinados

As visitas do 1° ano C no na brinquedoteca foram semanais e duravam em torno de
1h30 min. No primeiro dia a conversa foi de boas vindas, tendo sido explicado as criancas
0 que sdo brinquedotecas; foi cantada uma musica que fala da professora que vai
chamando a sua turma para a roda (musica que advém de um desenho animado da TV
Cultura: Roda, vem pra ca! Roda, vamos brincar: aprender é uma alegrial!). Apos isto, a
professora falou sobre a importancia de haver combinados para guiar suas acfes na
brinquedoteca.

Devido aos conflitos e agressdes que ocorreram entre os alunos no inicio do ano
letivo, manifestado através de uma certa dificuldade de estarem com os outros (conforme
relato da professora), a mesma procurou enfatizar combinados que visassem trocas com 0s
outros, sobretudo o compartilhar. Tal dificuldade de estar com o outro pode estar
relacionada ao fato de que, 79% dos alunos dessa turma morarem em apartamentos e terem
suas possibilidades de experiéncias de brincarem ao ar livre com outras criancas
diminuidas? Ou, quem sabe, o fato de que 30% desses alunos serem filhos Unicos, 45%
terem 1 irmdo e 25% de 2 a 4 irmdos também diminui suas experiéncias de alteridade, o
que pode ter tido influéncia no processo de “socializagdo primaria” dos mesmos? Tal
socializacdo acontece, sobretudo, em espacos publicos de aprendizado coletivo como o de
negociar de qué e como brincar, a vez de jogar, etc.

O Censo Demografico de 2002, ja declarou que 23,4 milhdes de criancas entre 6 e
12 anos, que representavam 13,8% da populagdo brasileira, estavam privadas de ruas,
pracas e calcadas. A escola passa entdo, a nosso ver, a ter mais uma fungdo: ser um
importante local de convivio social e de exercicio da alteridade entre as criancas.

Foi possivel observar, por parte da professora, o reforco constante de acgdes
propositivas, através de combinados que eram sempre lembrados e reconstruidos a partir
do que acontecia cotidianamente. Por vezes os combinados pareciam repetitivos, mas
sempre neles eram acrescentados elementos novos pelas criangas.

O combinado “brincar pra ser mais amigo” era a base que dava a dire¢do a varios
outros. Como, por exemplo: “dividir o brinquedo pra ser mais amigo”, “abragar para ser
mais amigo ", etc.

Os principais combinados citados foram: brincar para ser mais amigo; dividir o

brinquedo para ser mais amigo; abracar para ser mais amigo; respeitar colegas, professoras
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e bolsistas; dividir brinquedos; emprestar brinquedos; cuidar dos brinquedos; guardar os
brinquedos no lugar; arrumar espago; pode caminhar; falar baixo; pode parar de se
esconder na hora de arrumar; ao inves de esconder os brinquedos na barraca do homem
aranha, tem que guardar tudo.

Como existia uma organizacdo na ordem das falas das criancas e a forte
necessidade de se expressarem, muitas vezes 0 mesmo combinado era repetido varias
vezes, mas esse fato parecia ndo incomodar as criangas.

Algumas criancas que ja haviam se apropriado da leitura liam os combinados
colados na parede (preservar o espaco, brinquedoteca nédo é refeitorio, falar baixo, cuidar
do brinquedo, respeitar os colegas). Outras criangas que ndo conseguiam ler sugeriam
novos combinados ou falavam os que recordavam. Visivelment esse processo incitava a
vontade de aprender a ler.

Em algumas vezes, a professora destacava 0 que havia acontecido no encontro
anterior durante a roda de conversas iniciais, dando oportunidade a que cada crianca
falasse sobre suas experiéncias. Atitudes que visavam pensar no outro e no espaco coletivo
eram sempre elogiadas, como no episddio a seguir:

Episodio 1: Cuidar dos brinquedos e do espaco

A professora da inicio aos combinados:

- Aninha?

- Brincar pra ser mais amigo. Cuidar dos brinquedos.

A professora ressalta a importancia de cuidar dos brinquedos para que 0s mesmos
ndo caiam do lado de fora da sala, pois os brinquedos ficam préximos a janela e podem
cair.

Aninha explica que pegou um pratinho da cozinha para tampar um buraco que tinha
na parede, proximo ao chdo, para que os brinquedos ndo caissem do lado de fora. A
professora elogia a menina dizendo que ela foi muito inteligente (29/08/2011).

Reforgos positivos eram frequentemente postos pela professora, tais como nos
exemplos citados:

Episodio 2: Exemplos de acBes propositivas

As criancas vao chegando e se acomodando na brinquedoteca. Retiram os sapatos e
vao sentando no tapete, conforme o combinado. Luan e Cacé ajudam Justina (aluna com
autismo) a retirar o ténis. A professora agradece e destaca a atitude dos alunos em ajudar a
colega (12/09/2012).

As criancas estdo na roda junto com a professora. Falam sobre os combinados. Uma
menina diz:

- Preservar o espaco.

A professora agradece e chama o proximo a falar.

- Paulo?
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— Brincar com os colegas, depois tem que guardar quem brincou primeiro.

A professora ressalta que este combinado tem que ser mais cumprido, pois quando
pegar um brinquedo e depois trocar de brinquedo tem que guardar o que estava usando
(24/10/2011).

A professora continua: - Eu quero dar os parabéns aos colegas porque foram muito
elogiados no CISEA pelo trabalho “como podemos ser mais amigos ”, td? (31/10/2012)

Conversas outras aconteciam a partir de davidas que as criancas traziam para
esclarecimentos, tais como temas sobre piadas, sobre sexualidade, sobre satde e doencas.
A professora sempre esclarecia as duvidas das criancas e respondia a todas as perguntas. A
aprendizagem da possibilidade de se expressar através da fala e da importéncia de ouvir o
outro foi acontecendo aos poucos. Além disso, também foi possivel observar a expressdo

da necessidade de antecipar e planejar acGes para usufruir melhor o tempo de brincar:

Episodio 3: Eu tive uma ideia!

Professora:

-Caca?

— Abracar pra ser mais amigo, falar baixo, cuidar dos brinquedos, organizar os
brinquedos. E sempre quando a gente tiver em casa, antes de ir pra escola j& vai pensando
em uma brincadeira na escola pra gente brincar aqui na brinquedoteca.

-Isabel?

- Eu também tive uma ideia. Eu disse que a Caca pode ser a made entdo a gente
convidamos algumas meninas ou meninos pra brincar pra ser os alunos e a professora vai
ser a Leia (a pesquisadora) (31/10/2012).

A professora normalmente concluia as discussfes da roda para iniciar as atividades
com a seguinte frase: “Vamos colocar nossos combinados em pratica?”. Tal processo pode
ser observado através da vivéncia coletiva desses combinados, uma vez que esses
passavam a guiar as a¢des das criancas, contribuindo para o processo de auto regulacéo.

Com o passar dos encontros, a leitura das criancas foi melhorando e aquelas que
conseguiam ler os combinados eram sempre elogiadas pela professora, destacando o
importante passo no seu aprendizado.

No ultimo dia de visita na brinquedoteca, perceberam pequenas mudangas nas
atitudes decorrentes da apropriacdo dos combinados. Todos ja conheciam e cumpriam
melhor os combinados que eram propostos na roda. Nesse dia, a professora comunicou

para a turma que seria a ultima visita daquele ano na brinquedoteca.
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Episodio 4: Brincar para ser mais amigo!

A pesquisadora perguntou entéo se eles gostariam de deixar registradas, atraves da
filmadora, sugestdes de novos combinados que ndo constavam nos combinados do
Labrinca, a serem repassados para a proxima turma do 1° ano C:

Gustavo: - Abracar pra ser mais amigo.

Paulo: - Brincar pra ser mais amigo.

Maicom: - Brincar pra conhecer mais os brinquedos.

Pamela: - Beijar pra ser mais amigo.

A professora solicita que falem todos juntos o novo combinado:
-Brincar pra ser mais amigo! ( 28/11/2011)

5.2. Roda das Experiéncias

A Roda das Experiéncias se constituiu como um momento para as criangas
contarem suas experiéncias do dia, tais como, relatos do que brincou e como foi a
brincadeira.

Contrariamente a Roda dos Combinados, a professora encontrou mais dificuldades
em fazé-las acalmarem-se, sentarem-se na roda para falar e/ou ouvir os relatos dos colegas
em relacdo as atividades realizadas.

Para resolver essa questdo, a professora sugere brincadeiras cantadas para a escolha
do nimero que determinaria quem teria o direito de falar:

Episodio 5: Brincadeiras cantadas

A professora comeca a brincadeira cantada. Conforme canta, aponta para uma crianca de
cada vez seguindo a ordem da roda e conforme as trocas de silabicas das letras da cantiga:
1. Me-u pai fez u-ma ca-sa de ma-dei-ra, quan-tos pre-gos e-le gas-tou?

Entdo, onde parou a masica, a crianga responde:

2.- Karina: - Cinco. A professora conta até cinco indicando cada crianga por um ndmero na
ordem crescente. A crianca de namero cinco fala:

3. Maicom: - Eu brinquei de carrinho com a professora, Augusto, Gustavo e Ronaldo, e
montei uma cidade.

Julia, que estava ao seu lado, ao ser indicada pela professora, comeca outra musica
seguindo o mesmo exemplo da professora:

4. —Mi-nha a-mi-ga foi na ci-da-de com-prar sor-ve-te, quan-tos sor-ve-tes e-la com-prou?
5. Marta: - Dez. Ela conta entdo até dez apontando para cada aluno até chegar na lzabel.

6. Isabel: - Eu brinquei de mamae e filhinho com a Caca, eu tive que chupar chupeta. Eu
queria brincar de esconde-esconde com ela.

7. Luan canta a masica para a escolha do amigo: - Quan-tos brin-que-dos e-les es-co-lhe-
ram na brin-que-do-te-ca?

8. Marcos: - Oitenta. Como é o numero muito grande, ele comeca a contar e depois conta
de dez em dez. A professora parabeniza o garoto pela iniciativa.

(...)

Finalizaram-se as cantigas para as escolhas das criangas e a professora encaminha o
fechamento da roda. Ela diz que nesse dia foram cinco escolhas de amigos e na proxima
semana mais cinco poderdo cantar a musica (10/10/2011).
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Além dos relatos das experiéncias, nesse momento também aconteceram relatos de
uma atividade realizada como tarefa de casa para a descricdo escrita e em forma de
desenho de um brinquedo, doado por outro membro da familia, a ser apresentado para 0s
colegas. O objetivo era de pensarem coletivamente sobre o carater geracional dos
brinquedos, cuja escolha estava relacionada a sua historia e a memoria familiar, e suas

diferentes formas de expressdo que poderiam ocorrer ou néo, a cada geragao.

Episodio 6: Minha boneca tem 40 anos

Professora: -landara? Que brinquedo é | Professora: -Michele, que brinquedo vocé
esse? quer contar a historia?

- E uma boneca. - De um ursinho.

- De quem vocé ganhou? - De quem vocé ganhou?

- Da minha mée. - Da minha mée.

- De quem que era? - E de quem era?

- Da minha mée também. - Da minha mée.

- Com voceé brinca com essa boneca? - E como é que vocé brinca com ele?

- De mamée e filhinha. - Apertando a méo dele.

- E como brincavam com essa boneca? - E como sua mae brincava com ele?

- Também de mamae e filhinha. - Ela dormia com ele na casa da minha
A aluna mostra entdo o desenho da boneca | avo (12/09/2012).

para a turma e acrescenta:

- Ela é mais velha do que eu, ela tem

quarenta anos (12/09/2012).

5.3. Algumas consideracdes sobre o ritual inicial e final das atividades

A partir desses dois momentos de roda relatados, podemos encontrar tracos de
alguns contetdos programaticos propostos para aquele ano escolar que aparecem
indiretamente nos momentos de roda, tais como:

Em Lingua Portuguesa se evidencia a participacdo em situacfes de intercambio
oral, ampliando o vocabulario, nos episodios 1, 2, 3, 4 e 5; relatos e audi¢cdo de
experiéncias pessoais nos episddios 3, 4 e 5; descri¢do de personagens, cenarios e objetos
também nos episddios 1, 4 e 5; consciéncia fonoldgica na percep¢do dos sons das palavras
e nos jogos com a linguagem (rimas, trava-linguas, brinquedos cantados) no episédio 4; e
divisdo siladbica no episodio 4. Além disso, podemos destacar processos criativos e
imaginarios na criacdo das cantigas propostas pelas criangas para definir quem teria o
direito de contar suas experiéncias.

Em Matematica observamos o desenvolvimento da capacidade de compreender e

de empregar a organizacdo do Sistema de Numeracdo Decimal no minimo até 10; de
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identificar os numeros nos diferentes contextos em que se encontram; de reconhecer a
ordem crescente e decrescente, e 0s numeros ordinais, especialmente no episédio 4.

Em Historia e Geografia aparece o relato de experiéncias vivenciadas na familia e
na escola nos episoddios 1, 2, 3, 4 e 5; a percepcao das diferencas sociais, pessoais e
familiares dentre os grupos de que faz parte no episodio 5; a percepcdo de mudancas e de
permanéncias como resultantes da passagem do tempo nos episédios 3 e 5; e a
compreensdo e na pratica de acordos e regras, presentes em todos 0s episodios.

Vimos ser importante enfatizar possiveis relacdes entre as experiéncias relatadas
através dos episodios e as possiveis aprendizagens de conteudos curriculares que
aconteceram nestes dois momentos na brinquedoteca, porque muitas vezes a comunidade
escolar, no geral, ainda tem dificuldades em aceitar um espaco ludico do interior na escola
e de compreender como as criancas podem aprender através do brincar.

O que procuramos evidentificar foi de que apenas o0 processo de organizacéo e de
avaliacdo das experiéncias ocorridas também trazem aprendizagens importantes para as
criancas, uma vez que tais aprendizagens ndo se restringem apenas aos conteddos

explicitos na grade curricular:

8 2° As experiéncias escolares abrangem todos os aspectos do
ambiente escolar: aqueles que compfem a parte explicita do
curriculo, bem como os que também contribuem, de forma
implicita, para a aquisicdo de conhecimentos socialmente
relevantes. Valores, atitudes, sensibilidade e orientacdes de
conduta sdo veiculados ndo s6 pelos conhecimentos, mas por
meio de rotinas, rituais, normas de convivio social, festividades,
pela distribuicdo do tempo e organizacdo do espaco educativo,
pelos materiais utilizados na aprendizagem e pelo recreio, enfim,
pelas vivéncias proporcionadas pela escola. (Brasilia, MEC, 2010)

5.4. O que aconteceu nos momentos do brincar no LABRINCA

Objetivando fornecer uma visualizacdo geral das atividades do 1C que mais se
evidenciaram no LABRINCA, organizamo-las em duas categorias, a saber: 1) as
brincadeiras e 2) os brinquedos/jogos, nas quais foram subdivididas em: atividades dos
meninos, das meninas, entre ambos e entre adultos e criangas.

Destacamos através de graficos as atividades que mais apareceram nas filmagens e
que mais se destacaram durante as observacdes, 0 que ndo garante necessariamente a

descricdo de todas as atividades que aconteceram. Tal destaque justifica-se pelo fato de que
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muitas atividades ocorriam ao mesmo tempo, o que dificultou uma descrigéo de tudo o que

foi vivenciado. Sem contar os problemas técnicos com a filmadora.

As atividades que mais se evidenciaram para 0s meninos foram as lutinhas, as

brincadeiras no puff, de fazer comidinha, de veterinario e de desenhar.

Brincadeiras dos meninos

J& as atividades que mais se destacaram através do uso de brinquedos e de jogos

foram: bonecas grandes, pista de carros, Combate, bichinhos de pellcia, jogar bolinhas de

plastico com raquetes, Pula Macaco, Video-Game (que ndo funcionava), bonecos em

miniatura, fantoches, Quebra-Gelo, fantasias, Lego,

Ligue 4, mascaras,

barraca,

computador UCA, futebol de bolinha de gude, futebol de botdo, jogo de palitos, pé de

madeira, Pizza Maluca, Resta Um, Twister.
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As brincadeiras que mais se evidenciaram nas atividades das meninas foram: de

casinha, de cabeleira, de gravida e de contar historias.

Brincadeiras das meninas

Casinha Gravida Cabelereira Contar historias

Os bringuedos e jogos que mais apareceram nas atividades das meninas foram:
fantasias, Casa da Barbie, bichinhos de pellcia, Barbie, Ligue 4, Forca, Pula Macaco,
televisdo, video-game (que ndo funcionavam), comidinha, bonecos, Quebra-Gelo, Twister,

mascaras e pular corda.

Brinquedos/Jogos das meninas
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As brincadeiras que mais se destacaram entre meninos e meninas foram: desenhar,

no puff, cabeleireiros, de desmaiar e acordar, contar historias, lutinha e estatua.
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Brincadeiras com ambos
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Os brinquedos e jogos vivenciados entre meninos e meninas foram: casinha, Ligue

4, Pizza Maluca, fantasias, bichinhos de pelJucia, bonecas, jogar bolinhas, Cara-a-Cara,

pista de carrinhos, pista de trem, Banco Imobiliario, dinheirinho, televisao, Twister, balGes,

pega cartas, Lego, Show do Milhdo, Casa da Barbie, Jogo dos Animais.

Brinquedos/Jogos com ambos

QO MWW,
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Pista de..
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Lego
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As brincadeiras que mais se evidenciaram entre adultos e criangas foram: desenhar,

cabeleireiro, magica, conversar, assistir video, contar histérias, mamde e filhinha e a

galinha quer por.
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Os brinquedos e jogos que mais se evidenciaram entre adultos e criancas foram:

Ligue 4, Lego, Combate, Tabuleiro da Monica, Pula Macaco, Pizza Maluca, Jogo da

matematica, Jogo de Animais, Domino, Quebra-Gelo, Quebra-cabecas, dinheirinho,

tabuleiro, jogo de palitos, Cara a Cara, dedoches, fantasias, comidinha, Banco Imobiliério,

Jogo da Bomba, Twister, Perfil, Uno, balGes, Palavra Secreta, Jogo do Corpo Humano.

QO = MW BoWw,m
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5.5. Algumas consideracdes sobre o que aconteceu nos momentos do brincar

Em linhas gerais, observamos que meninos e meninas brincaram juntos grande
parte do tempo sem apresentarem grandes conflitos. Os graficos destacam algumas
tendéncias quanto as brincadeiras, tais como: 0s meninos brincarem mais de lutinhas e com
carrinhos, e as meninas de casinha, com bonecas e fantasias. Tal fato péde ser identificado
igualmente nas pesquisas de Peters (2009), Kishimoto e Ono (2008) e Brougere (1995,
1999, 2004). Observamos também que 0S meninos parecem experimentarem um maior
numero de possibilidades de brinquedos e de jogos do que as meninas.

Normalmente eles brincavam em pequenos grupos de duas a trés criangas do
mesmo sexo, com temas preferidos por elas, nas quais circulavam entre si, e entre as
brincadeiras. As atividades que envolveram um maior nimero de criancas foram as de
jornalista na TV, Pizza Maluca, Lig4, Combate e nas atividades nas quais a professora
participou.

Os meninos tinham a tendéncia de brincarem mais no canto das miniaturas e as
meninas no canto da casinha. Mas isto ndo era regra, assim como, ndo havia uma
territorializacdo dos espacos e das atividades. No canto dos jogos e da conversa era onde
ocorriam maiores momentos de interagdo entre meninos e meninas, uma vez que eles
jogavam diversos tipos de jogos, muitas vezes também acompanhados pelos adutos.

O canto da beleza e do circo também era partilhado entre ambos. As meninas mais
na parte da beleza brincando de cabelereireira, e 0s meninos no canto do circo com oficinas
mecéanicas e de nele conversar com as cortinas fechadas.

O canto da criacdo também era frequentado por ambos objetivando realizarem
desenhos, pinturas, ou para brincarem de computador com a TV.

Observamos igualmente algumas tendéncias, tais como: as meninas manifestaram
um maior interesse pelas atividades que valorizavam o corpo prestando mais aten¢do aos
seus cuidados e a sua estética, utilizando-se um maior nimero de vezes de fantasias, nas
atividades de ser mde e de cuidar da casa, j& 0s meninos demonstravam um maior interesse
pelo controle e pelo poder nas atividades. Segundo Bourgere ‘(...) Os meninos valorizam a
acdo, o ‘fazer’, o ‘poder’, enquanto as meninas valorizam o ‘ser’ e o ‘ter’ (id. 2004, p.
297).

Nas escolhas de brinquedos e de brincadeiras por género e por sexo, as criangas
buscam identificagBes, mas também reproduzem esteriétipos. J& os esteriotipos provém do

contexto em que a crianga insere-se desde o seu nascimento (Brougére, 2004). Quando
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observamos quartos de meninas com tons rosa, cujos objetos restringem-se em grande
parte ao mundo familiar e doméstico, tendo as bonecas como destaque; e de meninos com
tons azuis, ligados ao mundo do trabalho, de conquistas e de aventuras, com carrinhos e
bonecos para as lutinhas (Brougeére, 2005), tal fato nos indica pistas para pensar que 0S
brinquedos e as brincadeiras sdo pecas chaves no processo de construcdo inicial de género,
anteriores a sua propria vinda a escola.

Porém, a escola por sua natureza teologica e educativa, e a brinquedoteca escolar
neste contexto, devem buscar formas de desconstrucdo de tais praticas, uma vez que a
oposic¢do bindria masculino/feminino deve ser desconstruida (Scott (1995). Neste sentido,
Butler (2006) indica que o masculino e o feminino sdo constituidos pela liguagem e que
estes foram criados historicamente como um sistema de categorizacGes binarias baseadas
nas diferencas percebidas entre 0s sexos.

Segundo a autora, ndo temos 0 género masculino ou feminino, o representamos
com maior ou menor sucesso. Portanto, ndo fracassamos ou temos sucesso, sdo as
categorias ligadas ao género que nos colocam a prova, bem como as identificacdes éticas,
raciais e culturais.

Assim, podemos pensar na existéncia de modos outros de identificacdo e de
ressignificagdo dos discursos, pois “A rela¢do critica depende, além do mais, de uma
capacidade, necessariamente coletiva, de elaborar uma versdo alternativa, minoritaria, de
ideais ou de normas que nos sustentam e nos permitem agir” (BUTLER, Id., p. 16).

Se o brincar é uma atividade social e cultural e aprende-se brincando, acreditamos
que o professor visto como um parceiro do brincar na brinquedoteca pode contribuir na
desconstrucdo de esteriotipos e ajudar as criangas a trocarem papéis e lugares sociais nas
brincadeiras. Tais como, por exemplo : ajudar as meninas a assumirem personagens fortes,
a aprenderem a disputar o poder e s liderar, e 0S meninos a assumirem personagens
interessados em partilhar situacdes de trocas, em interiores, de se ocupar dos outros, etc,
visando uma equidade de género. Pois, segundo Kishimoto e Ono (2008, p. 220) «(...) ndo
basta observar ou brincar, € preciso empenho do adulto para o estimulo sistematico que
leve a brincar com o outro, do sexo oposto, usando objetos ndo generificados » .

N&o observamos diretamente uma atencdo sobre isto nas acfes da professora. No
entanto, foi evidente que a participacdo da mesma nas atividades favorecia o envolvimento

de criancas de ambos sexos, propiciando o desenvolmento de atividades mistas e
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adquirindo experiéncias ludicas diversas. A forma de participacdo e os conflitos ocorridos
eram sempre resolvidos de forma democrética, independentemente do sexo.

Em relacdo a observacdo do uso de bonecas como o objeto ludico mais destacado
pelos meninos, algumas consideracfes merecem ser destacadas. Mesmo se as bonecas sao
um objeto ladico fundamentalmente feminino, o sentido atribuido a boneca pelos meninos
visivelmente ndo era 0 mesmo que o utilizado pelas meninas para brincarem, uma vez que
elas eram suas « namoradas » .

Vamos compreeender melhor o contexto. Em 2011, duas bonecas grandes foram
doadas para a brinquedoteca. As mesmas ndo estavam vestidas e a equipe ndo teve
preocupacdo em vesti-las, uma vez que as proprias criancas o fariam ao longo das
brincadeiras. As mesmas foram objeto de atencdo pelos meninos de séries diferentes que
manifestaram curiosidade e se interessaram em brincar com as mesmas.

Na época, as crian¢as do 1C brincavam frequentemente com a carcassa de uma TV,
hora como jornalistas, hora como jogadores de videogame. Vamos descrever dois
espisddios da brincadeir videogame feita pelos meninos e pelas meninas, pois ambas
merecem algumas consideracdes referentes as formas de expressdo e aos elementos que

compdem a cultura ludica das criangas da atualidade.

Episodio 8: Jogo de computador dos meninos (31/10/2011).

Os meninos continuam a brincadeira com as bonecas. Maicom e Gustavo estéo
sentados, cada um de um lado da mesa do canto da criacdo, com a TV no meio desta e com
fios conectados dos seus controles de videogame e dos teclados. Eles brincam como se
estivessem conversando pela internet um com o outro.

1. Maicom: - Eu vou jogar um game. (Segura o controle do videogame na mao.
Maicom brinca com o amigo Gustavo que se levanta em frente a televisdo. Maicom digita
algumas coisas no teclado e Gustavo cai do outro lado).

2. Maicom: - Gustavo, chama ele! (Aponta para o outro amigo. Gustavo vai até
outro menino, mas 0 mesmo ndo da atencdo a Gustavo que volta a brincadeira. Gustavo se
joga para frente da televisdo como se sua cabeca viesse para fora da tela, entdio Maicom
exclama):

3. Maicom: - Nao! Para la. (Aponta com o dedo para que Gustavo fosse para tras
da tela da televisdo. Gustavo se distancia da TV e fica andando de um lado para outro
préximo da mesma, enquanto Maicom fica digitando no teclado do computador em frente a
televis&o).

4. Gustavo: - Vocé quer assistir? (E pega uma boneca grande que estava no chao e
mostra a Maicom).

5. Maicom - Nao! Eu quero brincar assim. (Digita no teclado mostrando ao amigo
a forma como quer brincar. Maicom pega um controle de videogame que estd juntoa TV e
fica mexendo. Gustavo pega outro também).

6. Gustavo: - Posso jogar?
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Quando a camera foca nos dois como se estivesse atras da TV, os dois comecam a
mexer no controle como se estivessem jogando de verdade.

7. Maicom: - Monstro, monstro! Ak vou desligar esse “trogo”.

8. Gustavo: - 4h, desliga mesmo esse “trogo”.

(Gustavo pega a boneca que estd ao lado e a segura. Entdo Maicom comeca a
digitar novamente no teclado e faz perguntas a Gustavo. Cada vez ele faz uma pergunta em
voz alta, ele faz de conta que a digita e depois aperta no teclado para Ihe enviar, como se
fosse uma mensagem escrita).

9. Maicom: - O que a sua namorada faz? (Chega Paulo, outro menino, mas
Gustavo o dispensa, e 0 mesmo sai).

10. Gustavo: - Posso mostrar uma foto da minha namorada?

11. Maicom: - Sim. (Gustavo levanta a boneca e mostra). Posso hamorar ela?

12. Gustavo: -Claro que néo!

13.Maicom: - Vocé é malvado. (Os dois se despedem da conversa dizendo boa
noite. Depois retomam a conversa).

14: Gustavo: -O que temos de lanche hoje? (E olha em direcdo a sua professora).

15. Professora:- Acho que tem frutas.

16. Maicom: - Delicia! Adoro frutas.

17. Gustavo: - Eu também.

(Eles ficam conversando entre si e teclando a todo 0 momento).

18. Gustavo: - Ja passou a hora do lanche, sabia?

Nas suas brincadeiras, Maicom e Gustavo repetem frequentemente algumas acoes.
Como por exemplo, fingir que vdo dormir, entdo fecham os olhos e baixam a cabeca e,
segundos depois, ja acordam e ddo bom dia um para o outro. Passam objetos através da
televisdo e conversam muito sobre comida.

Depois de acabar uma conversa atraves da TV, Gustavo da boa noite ao seu amigo,
e vai fazer uma visita a ele. Leva com ele sua namorada. Cumprimentam-se. Maicom entéo
pega duas cadeiras para que Gustavo e sua namorada se acomodem. Gustavo coloca a
boneca sentada na cadeira, e pega um controle de videogame para brincar com Maicom.
Gustavo pega outra boneca.

19. Gustavo: - Achei uma namorada para ti. (Maicom pega a boneca tira a blusa
dela e deita-se sobre a mesma. Depois voltam a conversar e entre as conversas eles se
falam olhando um para o outro digitando ao mesmo tempo. Os dois colocam as bonecas ao
lado deles e mostram um para o outro).

20.Gustavo: - Ela vai ter que ir ao médico. (Ele pega um bebé e mostra a Maicom)
Olha meu bebé?! (Enquanto Maicom esta embaixo da mesa com sua boneca. Ao observar
a cena, a professora intervém).

Episddio 8: Jogo de computador das meninas (03/11/2011)

Na mesa de desenho da brinquedoteca, duas meninas sentadas brincam com a TV
grande e com controles de videogame, onde os fios desses controles estdo conectados na
TV. Michele, se levanta e serve algo de uma chaleira em Xicaras para Isabel que o bebe.
Sentam novamente e continuam brincando com os controles.

Isabel se levanta e Maicon se oferece para brincar com as meninas na TV também.
Michele vai até o outro lado da sala. Depois de algum tempo Maicom sai e Isabel continua
brincando sozinha, se levanta, se serve novamente, toma o que tem na sua xicara, pega o
controle da televiséo e finge ligar a mesma. E quando Michele aparece novamente.
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1. Isabel: -N&o quer ligar. (E aponta para a TV. Fica apontando o controle para a
TV e as duas meninas se sentam novamente pegando cada uma um controle de videogame
na méo). A pesquisadora pergunta qual jogo elas estdo jogando.

2. Michele: -Scoobdoo. (A pesquisadora coloca a cdmera em direcdo a elas atréas da
TV e Isabel d& um tchau).

3. Michele: -Oi! (Elas fingem beber novamente o que tem em suas xicaras e
continuam brincando com os controles. Michele se levanta e utiliza o telefone para ligar).

4. Michele: -Oi é do cachorro quente? (Pergunta Michele, e desliga o telefone
como se fosse um engano. Repete duas vezes e depois pede o que deseja, enquanto Isabel
brinca com os dois controles ao mesmo tempo).

5. Michele: -Quantas salsichas vao no seu cachorro quente?

6. Isabel: -Pode ser duas. (Depois Michele termina a ligagéo e pega seu controle
novamente para brincar. Michele se levanta e pega algo para as duas comerem, senta
novamente e as duas meninas fingem jogar, comer e beber).

As duas meninas deixam os controles de lado e fingem dormir. Depois brincam
novamente. Michele se levanta e Isabel brinca com os dois controles.

Inicialmente buscamos comprender o que esses dois episodios exprimem, o que
eles tem em comum em relag&o as narrativas e a organizagdo da brincadeira.

Ambos brincam a mesma atividade, no mesmo espago e com 0S mesmos objetos
ludicos : TV, controles de videogame e teclado. Porém, os meninos trazem as bonecas para
a brincadeira e as meninas as loucinhas para servirem-se.

No geral, o0 enredo é 0 mesmo : praticas e habitos cotidianos : jogar, alimentar-se,
repousar-se. Porém, as meninas detem-se mais nos rituais da alimentacdo e 0s meninos na
relacdo com as bonecas. O contetdo do jogo das meninas volta-se para o0 desenho animado
Salsicha e Escubidou e 0s meninos visivelmente para um jogo com mostros, mais ativo.

Acreditamos que os enunciados desses discursos sao constituidos pela fala dos
personagens criados pelo uso da imaginacédo. Para isto, as crian¢as utilizaram por um lado,
parametros conhecidos (e partilhados): os objetos disponiveis na brinquedoteca e, por outro
lado, elementos advindos do seu contexto, povoado de multiplas vozes sociais.

E de consenso que a brincadeira origina-se fundamentalmente a partir de objetos e
de acBes substitutivas nas quais se assenta o aprendizado (ludico) infantil. Este se altera
qualitativamente no decorrer da relacdo que a crianga estabelece com os elementos da sua
cultura, e se expressa de diferentes formas ao longo do seu desenvolvimento. Para
Vygostki, quanto maior a variedade e a qualidade de experiéncias vividas pelas criancas,

mais ricos serdo os edificios em que as criangas constroem suas fantasias (1d., 2003).
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Os objetos midiaticos fazem parte do cotidiano de inimeros adultos e criancgas.

Nessa visdo, 0s integrantes sdo identificados como Geragédo
Digital, Net (ligada a rede mundial de computadores), N-Gen, ou
Geracdo Y (posterior a geracdo X) por Tapscott (1999), como
screenagers por Rushkoff (1999), por nativos digitais por Prensky
(2001), ou identificadas com as midias ou as suas ferramentas,
como, por exemplo, Geragdo Z (considerando a caracteristica do
“Zapping”), Geragdo games ou Geragdo WWW. (CRUZ,
RAMOS, ALBUQUERQUE, 2010, p. 88).

Independente do nome que recebam, as criangas se relacionam predominantemente
por meio de objetos lidicos veiculados pela midia (Kline, 2008)°. Consideramos também
que elas se relacionam através de objetos midiaticos e dos conteudos por eles veiculados.

Neste caso, eles buscam novas formas de comunicacéo e de relagdo provenientes do
mundo cibernético. O que foi reproduzido no brincar das criangas : 1) rituais cotidianos
tais como héabitos de jogar e alimentar-se a0 mesmo tempo, a tele-entrega como forma
alternativa de alimentacdo ; mas também 2) namoros e modos de se relacionar-se também
via on-line, reproduzindo o apelo a sexualidade também presente nestas diferentes midias.

Tais questBes ultrapassam o0s objetivos do presente relatorio e serdo melhor
aprofundadas na pesquisa « Jogos eletronicos e binquedoteca escolar : da para conciliar ? »
que sera desenvolvida no Labrinca a partir de 2013.

Continuando a anéalise do que ocorreu. Os conflitos que mais apareceram eram
consequencia do interesse pelo mesmo objeto, por querer participar de determinada
brincadeira/jogo e de ndo ser aceito, de ndo guardar o brinquedo/jogo no final da
brincadeira. Muitos conflitos surgiam por causa da indefinicdo de quem iria comecar a
brincadeira que, na maioria das vezes, era resolvido no par ou impar (sendo que eles
tinham que contar nos dedos par ou impar porque eles ainda ndo dominavam essa
ferramenta).

Outro destaque foi a falta da procura de "brinquedos para atividades intelectuais”,
ou 0s jogos educativos por parte dos alunos. Observamos que eles aparecem numa escala
maior na descri¢cdo dos brinquedos e jogos que aconteceram com adultos, tais como: Jogo
da matematica, Jogo de Animais, Domino, Quebra-cabecas, jogo de palitos, dedoches,

Palavra Secreta, Jogo do Corpo Humano.

® Na conferéncia “Jeu toxique: jouets et jeux de vidéos en tant que médias du jeu”. “Brincar toxico:
brinquedos e jogos de videogame como midias do brincar”. Proferida no XI Congresso Internacional de
Brinquedotecas/2008
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Os jogos que mais se destacaram entre os meninos foram: Combate, Pula Macaco,
Quebra-Gelo, Lego, Ligue 4, Pizza Maluca, Resta Um e Twister, e entre as meninas foram
Ligue 4, Forca, Pula Macaco, Quebra-Gelo e Twister.

Uma parte dos jogos eles vezes eles ja conheciam e quando eram novos,
frequentemente solicitavam a ajuda dos adultos para explicar-lhes. Mas, igualmente, era
normal vé-los adaptando as regras dos jogos por causa da incapacidade de Ié-las. Neste
caso, era 0 colega mais experiente quem tentava ler o que estava escrito. Ou sendo,
realizavam leituras de imagens e recriavam 0s jogos a partir de possiveis interpretacdes
para sua realizagdo. Podemos citar como exemplo o jogo Combate.

O jogo foi apresentado por um bolsista do sexo masculino. Apesar do interesse
inicial no jogo, os alunos demonstraram dificuldades em assimilar as regras devido ao fato
do jogo ser recomendado para criangcas com mais de oito anos, sendo que a média etaria
dos alunos era seis anos.

O jogo Combate, ou Stratego, € um jogo de estratégia, que consiste em um jogo de
tabuleiro para dois jogadores, onde o0 objetivo é capturar a bandeira do inimigo. As pecas
assim se apresentam: 1 Espido (1), que € a Unica peca que pode derrotar o marechal; 8
Soldados (2) que podem mover mais de uma casa por vez, a corrida. Um soldado néo pode
correr e atacar na mesma vez; 5 cabos armeiros (3) que podem desarmar as bombas; 4
Sargentos (4); 4 Tenentes (5); 4 Capitées (6); 3 Majores (7); 2 Coronéis (8); 1 General (9);
1 Marechal (10), que pode ser morto pelo espido; 6 Bombas.

As pecas de maior valor matam a peca de menor valor, sendo o valor da peca
indicado pelo nimero ao lado respectivo (n). A regra ndo vale apenas no caso do Marechal
atacar o Espiédo.

Apesar de terem sido apresentadas as regras, as criancas demonstraram adaptarem-
se as regras dentro do contexto mais adequado a situacdo. Em alguns momentos uma
crianga modificava as regras do jogo de modo a ajudar o adversario em desvantagem.
Como exemplo, temos a reintroducdo ou substituicdo de pecas derrotadas pelo adversario,
semelhante ao jogo dama, onde ao atingir o campo de adversario, vira-se dama. As regras
de movimentagdo também variavam; em alguns momentos as pecas eram movimentas por
um numero ilimitado de casas até atingir a peca desejada do adversario, em outros
momentos, determinadas pecas possuiam a capacidade de movimentar-se de determinado

modo (linha reta, diagonal, atras).
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Outro ponto interessante a ser observado foi a introducdo de dois novos jogadores
ao jogo (dupla), num total de quatro jogadores, havendo entdo os jogadores principais que
movimentavam as pecas e 0S ajudantes, que coordenavam e auxiliavam o jogador
principal. Se houvesse ainda interesse das criangas no jogo, eram invertidas as posicoes, 0
ajudante passava a ser o jogador principal e vice-versa. A regra foi utilizada para aumentar
0 nimero de alunos que estavam jogando, pois s6 havia dois tabuleiros de combate, o que
ndo possibilitava que todos jogassem ao mesmo tempo.

Além dessa regra, houve também a experimentacdo de novas regras, que depois
foram descartadas por ndo serem adequadas. Em um desses momentos, as criancas
experimentaram dar ao espido a capacidade de “teletransporte”, ou seja, a pega movia-Se
para qualquer casa que estivesse livre. Porém, ao tornar a movimentacdo do espido
demasiadamente facil, o Marechal, peca mais forte do jogo, era morto com grande
facilidade, o que praticamente decretava o vencedor do jogo. O aspecto ludico e fantasioso
também € presenciado; os demais colegas espectadores costumam torcer pelos colegas
“favoritos”, algumas vezes houve mesmo a transmissdo de detalhes importantes do jogo do
adversario ao ouvido do outro aluno, o que foi rechacado pelos demais como inadequado
ao jogo.

O jogo teve interessante exclusivo dos meninos, em nenhum momento observou-se
meninas brincando. Apesar disso, é importante salientar que o jogo foi inicialmente
apresentado a um aluno e depois disso obteve a atencdo dos demais meninos. Assim, ndo
se pode concluir que o jogo atraiu a atencdo dos meninos espontaneamente, associando
jogos de estratégia aos meninos e demais jogos as meninas.

Por fim, o jogo Combate promoveu a interagcdo entre os alunos da turma 1°C,
ajudando-os a solucionar desde questdes de relacionamento e de convivéncia com 0s
demais colegas até ao uso propriamente do raciocinio l6gico matematico’, da criacéo de

hipbteses e do desenvolvimento de estratégias para o jogo acontecer.

7. Encontramos alguns indicios da contribuicdo deste jogo no desenvolvimen