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RESUMO: De modo a explorar a extensa dimenséo do tema brinquedo, este estudo,
por meio de um levantamento bibliografico, discute teorias e propostas de utilizacdo do
brinquedo e como este interfere na vida das criancas. Relacionamos o brinquedo com cultura
e com educagdo, de forma que sejam extraidas suas melhores qualidades e que possa
contribuir com a finalizagdo deste estudo, no qual utilizamos o brinquedo como proposta nas
aulas de Educacgdo Fisica, e como meio de estimular o desenvolvimento motor, cognitivo,
social e emocional dos alunos, construindo individuos autbnomos e conscientes de suas agoes.

Brinquedo e cultura

Tentar definir brinquedo ndo € algo tdo facil assim, talvez um objeto que a crianca
utiliza para brincar, talvez um meio de fugir da realidade, ou se aproximar dela de forma a ndo
correr riscos; talvez um objeto ludico, ndo-sério... Muitos autores tentaram e tentam até hoje
definir este simples instrumento utilizado pela crianga, e muitos chegaram a algumas
conclusbes; no entanto, quando unimos todos eles em uma s6 palavra, descobrimos o téo
complexo objeto que temos em mé&os. Se por um lado para nos, adultos é algo tdo complicado,

nas méos de uma crianga ele se transforma em uma mala de mistério e fantasia.

Para a crianca, o brinquedo é objeto de representagdo, de fantasia, de se aproximar da
realidade, é objeto de construcdo e um meio de estar mais proximo do seu futuro e de suas
necessidades irrealizaveis. E o que segue nas proximas linhas; o modo como cada uma dessas
funcOes estéd presente na relacdo da crianca com o seu objeto, o brinquedo. E também, como

esta relacdo € importante para a cultura geral e a cultura ludica das criancas.

Para Scaglia (2004), o brinquedo seria uma forma mais concreta de representacdo da
imaginacdo, pois o seu valor esta justamente no significado que é atribuido a ele, mais do que

na sua forma de objeto.

Em Barthes (1999), o brinquedo € antes de tudo, um objeto que tem de ser explorado,
manipulado com total liberdade, sem estar & mercé de regras ou principios de utilizacdo; e
dentro dos diversos contextos sociais a que ele esteja inserido, séo as criangas as especialistas

de brinquedos.



De acordo com Vygotsky (2000), o brinquedo surge de situagbes de desejos
irrealizaveis que a crianca possui naquele determinado momento. Quando uma crianga deseja
ter alguma coisa ou ser alguém em especial e isso ndo é possivel, ela utiliza-se do brinquedo

para suprir aquela necessidade irrealizavel.

Que o brinquedo faga parte da cultura das criangas isso ndo podemos negar, e de
acordo com os autores acima, o que podemos inferir € que o brinquedo é um instrumento de
representacdo para a crianga, e que esta representacdo tém de ser de forma livre, para que a
crianga possa explora-la de acordo com suas vontades, com seus desejos. Para esclarecer o

significado do brinquedo para a crianca, € necessario antes de tudo compreendermos sua

funcéo ladica, o modo como a crianga vé o brinquedo e o utiliza.
Imagem, funcdo e significado do brinquedo.

No brinquedo a imagem possui um papel importante, principalmente quando a
relacionamos com a funcgéo, o significado, a construgéo, a industrializag&o ou a representagéo;

todos estes pontos estdo relacionados, e a imagem assume uma posicao central.

(...) a imagem do brinquedo ndo é qualquer imagem: ela deve ser manipuldvel no
interior da atividade ladica da crianga e corresponder & l6gica da brincadeira e da expectativa

daquele que orienta na compra em termos de imagem. (BROUGERE, 1997, p.19-20).

Ainda em Brougere (1997), a imagem do brinquedo deve atingir a crianga de acordo
com o seu desenvolvimento; por exemplo, um bebé ou crianca pequena deve ser atingida pelo
que ela € e pelas suas necessidades, necessita de protecéo, da sua familia; entdo sdo comuns

brinquedos relacionados a casinhas, a bonequinhos, bichinhos com expresséo de carinho.

J& quando a crianga cresce, ela ndo precisa mais ser seduzida por objetos que a
lembram quem ela €, o que realmente ela ird buscar sdo imagens de seu futuro, as que lhe
aproximardo da adolescéncia ou até mesmo da fase adulta; e é a imagem do brinquedo que ir&
estreitar essa relagdo da criangca com seu futuro; da idealizagdo com a concretizagdo. “A
imagem traduz o desejo: desejo da crianca ideal, desejo de ser adulto”. (BROUGERE, 1997,
p.21).

Deste modo, imagem e funcéo estdo interligados por justamente serem responsaveis

por toda a significagdo do objeto. Um objeto sem uma imagem que seduza perde-se num



objeto somente funcional; enquanto que um objeto com um grande potencial de imagem, mas
sem uma funcdo deixa de ter qualquer significacéo.
Se por um lado & imagem é um ponto que atrai a crianca a ir de encontro com o brinquedo
para explora-lo; por outro lado é a funcdo que motiva a crianga a brincar explorando seu
instrumento por completo. Para que um objeto qualquer se transforme em brinquedo, que para
a crianca isso ndo é nada dificil, basta que ela tenha espago para sua imaginacéo fluir, e entdo

a funcdo ludica daquele objeto se evidencia, eis um brinquedo.

(...) qualquer objeto apresenta um potencial para se transformar em brinquedo, basta,
para isso, que a sua fungdo ludica se evidencie. Qualquer objeto vira brinquedo nas méos de
uma crianga, que acaba por utiliza-lo como suporte para as suas representacdes. (SCAGLIA,
2004, p.3).

Em Brougére (1997), é dedicado uma atencéo especial na relagdo do brinquedo com a
sua imagem, e assim a funcionalidade e significado. Sendo que a fun¢do do brinquedo esta
relacionada a dimensdo simbdlica atribuida a ele. Em outras palavras, é a imagem quem
podera definir qual ser& a fungdo e o significado que aquele determinado brinquedo tera, no
entanto, por a funcéo ter estreita relacdo com o imaginario da crianga, a fun¢do do brinquedo

podera adquirir novos valores, dependendo do que a fantasia pedir.
Completando este quadro, o autor levanta uma distingdo entre brinquedos e jogos:

Aquilo que é chamado de jogo (jogos de sociedade, de construcéo, de habilidade,
jogos eletrdnicos ou de video...) pressupde a presenca de uma funcdo como determinante no
interesse do objeto e anterior a seu legitimo (...), a funcéo justifica o objeto na sua prdpria

existéncia como suporte de um jogo potencial. (BROUGERE, 1997, p.12).

Este jogo a que Brougere (1997), se refere é algo definido por uma funcéo, isso porque
j& possui regras, objetivos e 0 modo como deve ser jogado (brincado, vivenciado) ja est4
estabelecido, ou quase; antes do jogo ser iniciado j& se pode esperar como a crianga ir& brincar
com aquele jogo-brinquedo; o caminho j& é pré-estabelecido pelo programa, restando a

crianga quase nenhuma variagéo; poder de decisdo.

O brinquedo, em contrapartida, ndo parece definido por uma fungéo precisa: trata-se,
antes de tudo, de um objetivo que a crianca manipula livremente, sem estar condicionado as

regras ou a principios de utilizacio de outra natureza. (BROUGERE, 1997, p.13).



Nesse caso, quando uma crianga pega um brinquedo como um carrinho ou uma
boneca, ndo se pode dizer exatamente qual sera a atitude da crianca; até porque seu brincar

depende do cenario misterioso que ela ird imaginar em meio a sua fantasia.

Para o adulto, o brinquedo na maioria das vezes é visto de forma completamente
diferente; ou melhor, muitos adultos até conseguem ver o brinquedo com os mesmos olhos de
quando ainda era crianga, mas tém dificuldade de aceitar o regresso a infancia, entdo utilizam-
se dos jogos como um meio de brincar, admitindo que os jogos ndo sdo brinquedos, e que

brinquedo é coisa de crianca.

Seguindo os estudos de Brougere (1997), podemos observar que o brinquedo esta
sempre ligado a infancia, 0 que no mundo adulto é algo embaracoso; um adulto dificilmente
ira dizer que estd brincando com o brinquedo videogame, e sim que est jogando algum jogo
de videogame. Isso porque o jogo, diferentemente do brinquedo, pode estar relacionado tanto
ao adulto quanto a crianga; brincar é somente para criangas, jogar é para adultos e criangas.
“Os objetos ludicos dos adultos sdo chamados exclusivamente de jogos, definindo-se, assim,
pela sua funcio ladica”. (BROUGERE, 1997, p.13).

O Unico uso preciso do brinquedo, que podemos determinar como fungdo é a
brincadeira; o que voltamos a funcgéo indefinida do brinquedo, ja que “a brincadeira escapa de
qualquer fungdo precisa e €, sem, dlvida, esse fato que a definiu, tradicionalmente, em torno
das idéias de gratuidade e até de futilidade”. (BROUGERE, 1997, p.13).

A Dbrincadeira com o brinquedo — ou como o brinquedo -, sdo atividades que
proporcionam liberdade de acdo e imaginacdo a crianga, para que ela mesma possa atribuir

algum significado e assim definir uma determinada funcé&o.

Deste modo, podemos inferir que a funcdo do brinquedo estd relacionada ao
significado que a crianca ir4 atribuir; ou seja, um objeto pode ter significados diferentes de

acordo com o cendrio que a crianga ird idealizar na sua brincadeira.

Pode-se dizer, até mesmo, que o fator simbolico do brinquedo impde-se diante da
funcéo; visto que o brinquedo deve fazer algum sentido para a crianga, pois s6 assim ela terd
vontade de explorar e adquiri-lo como objeto de sua brincadeira, e para que faga sentido a
crianga evoca sua imaginagdo na intengdo de admitir uma funcéo coerente as suas fantasias,

ou aos seus desejos de brincar naquele momento, assim, a nova fungéo, ou a funcdo simbolica



se faz tdo presente no momento, ultrapassando a remota funcionalidade do objeto. Nas

palavras de Brougere (1997, p.15), o brinquedo,

(...) ¢ marcado pelo dominio do simbdlico sobre o funcional, até pelo fato de que o
simbolico é a propria fungdo do objeto. Traduzindo em termos funcionalistas, importa, por
tras de tudo, a funcdo expressiva do objeto a tal ponto que ela faca desaparecer qualquer outra
funcéo: o objeto deve significar, deve traduzir um universo real ou imaginario que sera a fonte

da brincadeira.

Muitas vezes o brinquedo ndo apresenta realmente a funcdo que parece ter, mas a
imagem atrai a representacdo que induz aos significados do mundo real, inserindo a crianga
em um meio social. Pela historia das bonecas podemos aferir como a imagem aproxima a
crianca de novas e diferentes representagdes; as bonecas sdo modificadas o tempo todo para
atender a cada necessidade das meninas, desde modelos de bonecas-nené que engatinham,
choram, tomam mamadeira e fazem xixi na fralda; até as de estilo adolescente, com roupas da
moda, cabelos pintados com uma enorme variagdo de penteados, carros e demais acessorios

que as acompanham, sonhos de qualquer menina que espera por sua adolescéncia.

J& para 0os meninos, também temos um exemplo de brinquedo; os bonequinhos de
guerra, com roupas e acessorios de acordo com os verdadeiros soldados que eles esperam um
dia ser; para os meninos, os soldadinhos sé&o exemplo de coragem, estimulando para a fantasia
de brincar de guerra. Conforme nossas armas reais vao evoluindo, as armas de brinquedo que
acompanham os soldadinhos também vao se modernizando; a crianca muitas vezes conhece
mais do que os adultos, ndo s6 de armas que acompanham soldados, mas de carros, avides e
demais objetos que foram pela industria transformados em brinquedos. (BROUGERE,
1997).No entanto, quando a fungdo do brinquedo é determinada pela crianca, indiferente da

sua imagem, e muito mais pelo seu valor simbolico, Brougére o chama de objeto extremo.
Objeto extremo, imaginagéo e fantasia

Objeto extremo é o termo utilizado por Brougere para determinar uma situacéo em que
o valor simbdlico se sobrepde a funcdo do objeto, mais especificamente o brinquedo. Em
outras palavras, 0s objetos extremos seriam aqueles de forma que expressem na crian¢a a
atribuicdo de significados, por exemplo, o cabo de vassoura que pode ser um cavalo, um avido

Ou uma espada; mas jamais podera ser uma bola ou um dado, por obviamente sua forma ndo



se parecer nem um pouco como tal.
Essa escolha de significado do brinquedo sera determinado pela imaginacdo da crianca, logo,
pelo cendrio que sua brincadeira, ou funcéo simbdlica determinar; se estiver numa guerra, seu
cabo de vassoura poderd ser uma espada, ou uma arma, mas se estiver numa viagem
carregando uma missdo importante, seu objeto podera ser seu cavalo companheiro; e assim a
funcdo simbolica determina o significado do objeto extremo; “o brinquedo influencia a

criatividade ao mesmo tempo em que é manipulado por ela.” (SCAGLIA, 2004, p.3)

Para uma crianga pequena, os brinquedos tém uma fungdo de induzi-las a terem
determinadas acOes. Esses objetos tém uma fungdo motivadora que direcionam a crianga a
certos comportamentos inerentes ou desconhecidos. Antes da pré-escola, a crianca ndo
consegue compreender significados que ndo correspondem a imagem que ela vé; depois dessa
divergéncia de significado e imagem, torna-se possivel pelo objeto extremo, dar vida a um

pedaco de pano e fazer dele uma boneca.

Para a crianca € um processo dificil separar o significado de algumas palavras com o
objeto que V&, e “o brinquedo fornece um estdgio de transicdo nessa dire¢cdo sempre que um
objeto (um cabo de vassoura, por exemplo) torna-se um pivo dessa separagdo (no caso, a

separacdo entre significado “cavalo™ de um cavalo real).” (VYGOTSKY, 2000, p. 128)

Seguindo as palavras de Vygotsky (2000), a crianga vé primeiramente o objeto, ou a
imagem, para depois compreender o significado; no entanto, quando ela se utiliza de um
objeto na forma de um objeto extremo (quando um objeto pode adquirir o significado que a
crianga impor), essa estrutura de Vygotsky muda de sentido e passa a ser significado como

algo predominante e depois 0 objeto real como instrumento para a fantasia da crianga.

Encontramos em Vygotsky (2000, p.129), que de certa forma é incorreto afirmar que
“no brinquedo qualquer objeto pode ser qualquer coisa para uma crianga”. Diferentemente dos
adultos, que se utilizam dos simbolos de forma consciente, um adulto é capaz de dizer que
qualquer objeto pode ser qualquer coisa, enquanto que a crianga s6 aceitard isso se puder
utiliza-lo como tal. Por exemplo, um adulto poderd dizer que um sapato é um foguete,
enquanto que a crianga so poderd dizer o mesmo se conseguir brincar com um sapato de modo
que ele seja um foguete; ou que pelo menos tenha formas parecidas com um. Dessa forma,
“no brinquedo, o significado torna-se o ponto central e os objetos sdo deslocados de uma

posicdo dominante para uma posic¢ao subordinada”.(VYGOTSKY, 2000, p.129).



Em Bomtempo (2001), encontramos um tipo de brincadeira de relagdes estreitas com
0 objeto extremo sendo aqui estudado; é a brincadeira de faz-de-conta, que quando a crianca
brinca de faz-de-conta, na verdade ela esta representando, fingindo; finge ser um her6i, um
grande monstro, uma princesa ou a bruxa malvada. A crianga brinca e fantasia personagens,
cenarios e objetos, ora uma espada, ora uma varinha encantada. E neste jogo de faz-de-conta
que nos deparamos com todo 0 mistério dos brinquedos.
Piaget (1971 apud Bomtempo, 2001), chama essa brincadeira de faz-de-conta de jogo
simbolico, o qual pode apresentar-se com representacfes de papéis (pirata, soldado, médico),
ou contexto para as re-significacdes de objetos, como um pedaco de madeira ser um foguete
ou um avido, pelo objeto extremo de Brougére. E no jogo simbdlico que a crianga cria e re-
cria as suas fantasias, sem limite, restricdes ou puni¢des; porque a fantasia € um mundo livre,

de aventuras e historias.

No jogo simbolico a crianga pode estar sozinha ou criar amigos imaginérios; uma
menina que brinca de escolinha, assumindo o papel de professora, pode livremente criar sua
classe, admitir quantos alunos quiser e atribui-lhes a personalidade e os comportamentos que
a dimenséo da sua criatividade permitir. (BOMTEMPO, 2001).
Com o brinquedo, isso também acontece, a crianca nao vé o objeto como realmente ele é, ela
atribui um novo significado para dar emogdo a sua fantasia; ao seu jogo simbdlico. Desta
forma, pode-se inferir que o significado que a crianga confere ao seu brinquedo € mais
importante que o proprio objeto, pois é a partir desse significado que estard despertada a

funcdo deste objeto, deste brinquedo.

“No jogo simbdlico as criangas constroem uma ponte entre a fantasia e a
realidade”.(BOMTEMPO, 2001, p.67) Quando observamos o brincar das criangas, podemos
notar a relacdo dessa brincadeira com a sua realidade, bem como com as suas emocdes.
Bomtempo cita uma observacdo de Freud quanto & historia de uma crianca que havia se
separado da mae, no entanto, diante da angustia e ansiedade que essa crianca sofria, ela
brincava, com um brinquedo criado por ela mesma; era uma colher presa a um barbante, no
qual ela atirava e puxava de volta, num sentido de perda e recuperagdo. Naquele momento, a
realidade daquela crianca era aprender a controlar suas emocdes e aceitar a perda de coisas
importantes e significativas para ela, e isso era feito por meio do brinquedo que a crianga

criou; perder e recuperar; era assim que a crianga se aproximava de sua realidade.



Este é apenas um dos exemplos, de que com a brincadeira e também com o brinquedo,
a crianga aprende a lidar com diversas dificuldades psicoldgicas, que talvez ela nem as

compreenda, mas aprende a enfrenta-las por meio da sua fantasia.

E comum vermos em brincadeiras de criangas, principalmente nas de heréis, elas Ihe
dando com experiéncias de perda, medo, dor, superioridade, auto-confianga, solidariedade e
demais conceitos que se explicados verbalmente ela ndo compreenderia, mas por meio da

fantasia da brincadeira ela os vivencia e representa sem perceber. (BOMTEMPO, 2001).

De acordo com Oliveira (1989), o mundo real estd muito além do que as pessoas
acham que estdo vendo; as criangas utilizam-se do brinquedo para sentir o mundo, exploré-lo
em todas as suas dimensdes, sem medo, restricdes ou puni¢des, porque explorar o real pelo
imaginério é justamente um caminho que se pode seguir e voltar a hora que quisermos, é s6

desejarmos.

A crianga utiliza-se do brinquedo como um meio de chegar ao imaginério, utiliza-se
assim, de um objeto comum que aparentemente ndo tem utilidade alguma como um canal,

transformando-o naquilo que sua imaginagao quiser.

As criangas ensinam que uma das maiores qualidades do brinquedo é a sua ndo
seriedade. O brinquedo ndo é sério para as criancas porque permite a elas fazer fluir sua
fantasia, sua imaginagdo. Justamente por ndo ser sério, ele se torna importante. E a néo-
seriedade que d& seriedade ao brinquedo. (OLIVEIRA, 1989, p. 10).

No entanto, para que a crian¢a consiga imaginar cenarios, personagens ou até mesmo
uma fungdo para o objeto que tem em maos, ela necessita de um conhecimento prévio, de
alguma experiéncia que tenha vivenciado ou visto; essa experiéncia prévia é chamada de

cultura ludica.
Cultura ludica

Em suas palavras, Brougére (1998), nos diz que o caréter ludico de uma atividade esta
exatamente no como se esta brincando. Um brinquedo ndo é um objeto ludico simplesmente
porque é um brinquedo, mas sera ludico a partir do momento que alguma crianca utiliza-lo em

suas brincadeiras.



O autor ainda cita que possuir uma cultura lddica nos permite identificar como ludico
certas atividades que outras pessoas poderiam interpretar de maneira errada, ou ndo ludica.
Cita como exemplo, as diversas brigas que acontecem em horério de recreio nas escolas;
muitas vezes alguns adultos ndo conseguem distinguir quando séo de brincadeira. Em se
tratando de brinquedos, podemos aferir quando uma crianca “destr6i” algum dos seus
brinquedos, na intencdo de desmontar e conhecé-lo melhor, explorar; nestas ocasifes séo
repudiadas pelos pais, por ndo compreenderem o sentido ludico de explorar o brinquedo, de
ver como é por dentro, ou de simplesmente querer reconstruir.Mas afinal, o que é cultura
ladica? Recolhendo algumas palavras de Brougére (1998, p.124), podemos encontrar uma

melhor compreenséo:

A cultura ldica é antes de tudo um conjunto de procedimentos que permite tornar o
jogo possivel. (...) A cultura ludica é, entdo, composta de um certo nimero de esquemas que
permitem iniciar a brincadeira, ja que se trata de produzir uma realidade diferente daquela da

vida quotidiana...

A cultura ladica seria, portanto uma série de experiéncias acumuladas que a crianga
vivenciou e sdo estas experiéncias que tornam elementos comuns uma grande brincadeira, ou

um brinquedo.

Por justamente ser um grande celeiro no qual a crianga carrega suas experiéncias, €
que a cultura lidica esta sempre interada de um grande processo de transformacéo, tanto
aumentando em quantidade de conteudo e esquemas, como modificando e re-significando o

contetdo que a crianga ja contém.

Isso acontece pela proximidade que a cultura lidica tem da cultura geral da crianca,
sofrendo influéncias e servindo de pardmetro para a imaginagdo da crianga. A cultura lidica
ndo existe do nada, ou aparece de repente em cada individuo, mas ela é sim produzida pelo
acimulo de experiéncias, de brincadeiras que a crianga vivencia na interagdo com outras

criancas, objetos, em diferentes locais e situagdes.

A crianga adquire, constréi sua cultura lidica brincando. E o conjunto de sua
experiéncia ludica, comecando pelas primeiras brincadeiras de bebé (...). Essa experiéncia é
adquirida pela participagdo em jogos com os companheiros, pela observagdo de outras

criangas (podemos ver no recreio os pequenos olhando os mais velhos antes de se langarem



por suas vez na brincadeira), pela manipulagdo cada vez maior de objetos de jogo.
(BROUGERE, 1998, p.26-27).

Seguindo Brougere (1998), o desenvolvimento da crianga ir& possibilitar um aumento
nas atividades possiveis para ela, mas néo contribuird com a cultura ludica, posto que mesmo
se desenvolvendo sem a interacdo com outros individuos ou elementos que estimulem uma
atividade ladica, ndo ha cultura ludica; pois esta s6 é produzida perante intera¢fes sociais, de

contato direto ou indireto.

No caso dos brinquedos, a cultura ladica é construida na manipula¢do, mesmo néo
sendo a crianga quem 0 concebeu, mas estd em contato com caracteristicas de uma outra
pessoa (0 construtor), ou de uma outra regido, um outro ambiente. “A cultura ludica como
toda cultura é o produto da interagfo social...” (BROUGERE, 1998, p. 27).

Dessa forma, podemos aferir, que a cultura ludica ndo é transferida de um individuo
para o outro, alguns conhecimentos podem ser aprendidos, mas ndo a cultura ludica, pois esta

é construida e a crianca de acordo com Brougére (1998), é co-construtora de sua cultura

ludica.

Isso acontece por causa das interpretaces que a crianga admite em suas relagdes; em
outras palavras, quando a crianga interage com um objeto ela interpreta determinado
significado aquela interagdo, e assim a crian¢a admite a fun¢do baseada na sua significagéo.
Agindo dessa forma, ela co-construiu sua cultura ludica, e outros individuos que a observarem
ou brincarem com ela, também irdo admitir novas interpretacdes de significados, construindo

e enriquecendo a sua cultura lidica também.

Como ja comentado, “(..) a cultura ludica ndo estd isolada da cultura geral”
(BROUGERE, 1998, p.27), isso quer dizer, que o enriquecimento da cultura lidica no se da
somente por interagdes com objetos ou pessoas, mas sim com a cultura geral, com o ambiente
em que a crianga se encontra. Ainda em Brougére (1998, p.32), “quem brinca se serve de
elementos culturais heterogéneos para construir sua propria cultura ludica com significacdes

individualizadas”.

Acompanhando os estudos de Bomtempo (2001), podemos verificar que em uma Unica
cultura a crianga brinca com temas comuns, referentes ao contexto de sua vida diaria.Sendo

assim, quando um contexto muda, que pode ser pelo desenvolvimento maturacional da



crianga, ou pela mudanga de residéncia entre locais de cultura bastante distintas, suas
brincadeiras também mudam; em sentido de regras, de significados, de interpretacdo, por

justamente a brincadeira fazer parte de uma representacdo da realidade cultural da crianca.

O brinquedo seria entdo, um pedago de cultura geral, que é colocado ao alcance da
crianca por meio da cultura ladica, em forma de agdo, representacdo e imaginacao.
(BOMTEMPO, 2001, p.68).Essa diversificacdo de culturas é encontrada em ambientes que
concentram um determinado nimero de criangas e que, além disso, estimule a brincadeira de
forma livre e a0 mesmo tempo direcionada; um ambiente importante que pode oferecer essas

caracteristicas é a escola.

As criangas passam praticamente toda a sua infancia na escola e, atualmente as
escolinhas estdo aceitando criangas cada vez mais novas, devido & necessidade das maes de
trabalhar e contribuir com os proventos do lar; dessa forma a escola deve estar pensando
seriamente nas necessidades das criangas de modo que ndo seja um ambiente qualquer, mas

um ambiente de enriquecimento e construcao.

Brinquedo e educacéo

O brinquedo utilizado na escola ndo deve ser muito diferente do qual as criangas estdo
acostumadas a brincar fora do espaco da escola, deve ser algo que elas ja conhegam, que faca

parte de sua cultura ludica.

O brinquedo na escola deve resgatar os brinquedos pertencentes a cultura lidica dos
alunos e proporcionar re-significagdes, mudancas de materiais adaptados, novos jogos, novas
brincadeiras; o ambiente coletivo induz para que estes pontos sejam realizados com sucesso,
pois a interacdo com outras criangas permite que culturas sejam compartilhadas e novas idéias

sejam expostas e aprendidas.

O principal proposito de utilizagdo do brinquedo na escola € sugerir idéias, fazer fluir
a imaginagdo e ultrapassar os limites da criatividade, afinal o brinquedo quando utilizado
dentro da escola € muito mais que um objeto no qual a crianca traz de casa em um dia

determinado e todas brincam juntas numa sala qualquer.



Discutir como o brinquedo j& vem sendo utilizado na escola é olhar para trés e ndo
tomar atitude alguma, por isso o que pretendemos é elaborar propostas de préticas e

enriquecimento seja cultural, motor, cognitivo ou social.

O primeiro passo a ser percorrido por esse extenso caminho é a construcdo de
brinquedos pelas méos dos alunos, de modo que possa ganhar novas formas e estimular a
criatividade. E pela construgio que a crianga comeca a ter uma relagdo mais proxima com o

brinquedo, fazendo descobertas e atribuindo-lhe uma imagem, fung&o e significado.
Construcéo

O que devemos compreender ¢ ndo somente como o construtor da formas ao
construido, mas como o construido é criado e re-criado, adquire significados e re-significados
ao longo dos tempos e em diferentes culturas, ndo simplesmente para ser um novo construido,
mas para chegar cada  vez mais préximo do seu construtor.
Oliveira (1989), diz que a importancia de a crianca construir seu proprio brinquedo e ndo em
adquiri-lo pronto, esta inicialmente no significado que ¢ atribuido a ele na visdo de ambos os

lados, adulto e crianca, em relagdo ao brinquedo e o por que de sua utilizagao.

Para Barthes (1999), criar um brinquedo é propor uma imagem que vale por si mesma
e que dispde, assim, de um potencial de seducdo que permite a¢Ges e manipulagdes. A
imagem criada pelo construtor do brinquedo o transporta para o mundo ficticio, permitindo a

estimulacéo de sua criatividade no ato de manipulacéo do brinquedo.

A facilidade do manuseio de um brinquedo pronto perde a sua alegria, sem contar que
eles ndo tém a cara de ninguém, diferente de um brinquedo construido, como ele se parece
com o seu criador. A alegria de um brinquedo estd na dificuldade, ou seja, os diversos

desafios que vem lhe proporcionar em sua construcdo e manuseio.

Acompanhando as palavras de Scaglia (2004), encontramos uma critica aos
brinquedos prontos, posto que os brinquedos quando séo feitos pelos adultos ou por méaquinas
sdo caracteristicos e proporcionais ao pensar de adultos, possuem a sua identidade adulta e
ndo a da crianca; sdo brinquedos criados atendendo as vontades dos adultos s6 que de
tamanhos proporcionais as criancas. A elas sdo impostos brinquedos e atividades

determinadas pelos padrfes de uma sociedade, assim, a crianca é condicionada pelos adultos a



seguir padrfes que a sociedade impde até mesmo a eles, limitando o mundo de exploragéo e

argumentacgéo das criancas, futuros adultos.

Parece que a economia mundial, o capitalismo desconsidera a importancia da
construcdo dos brinquedos tradicionais e incentivam as industrias a fabricarem cada vez mais
brinquedos padronizados que andam, falam e se movimentam sozinhos, deixando a crianga
somente como telespectador que aperta um botdo e tudo funciona sozinho, saciando seu

desejo de consumo e pedindo aos pais algo cada vez melhor.

Para alguns é dificil compreender que o0 caso ndo € o desejo de consumo das criangas,
mas 0 prazer momentaneo que esses brinquedos oferecem; a crianca ja ndo teve o prazer e
satisfacdo de construi-lo, por isso j& ndo possui as suas caracteristicas, personalidade, depois é

sO apertar o botdo e tudo acontece sozinho, logo, ele perde a graga e o interesse.

A importéancia de se conceber e construir brinquedos encontra-se na possibilidade de
se produzir imagens que possuam um significado em relagéo a ldgica do desejo da crianca,
pois o brinquedo comega a partir de uma vontade espontanea, depois passa para a escolha de
material, a entrega total a construcdo, ultrapassando os problemas gerados pelos acasos
através de solugBes possiveis frente as reais e potenciais capacidades, até se consumar na acdo
de brincar. (SCAGLIA, 2004, p.6).

Alguns autores admitem o termo brinquedos artesanais para os brinquedos que sdo
construidos pelas mdos de alguém, seja de uma crianca ou de um adulto, como Oliveira
(1989), segundo o autor, ha dois tipos de brinquedos artesanais, 0 primeiro caso sdo artesaos
que produzem com muita criatividade brinquedos culturalmente expressivos, existe aqui uma
estreita relacdo entre cultura e brinquedo, e estes sdo criados como meio de sustento para a
sobrevivéncia do artesdo. O segundo caso seria dos brinquedos que parecem artesanais mas

sdo fabricados em sistema semi-industrial.

Industrianato, ou seja, uma produgdo manufaturada de brinquedos, dominada pela
uniformidade (cores e modelos), pela padronizacdo (formas e material empregado) e pela
repeticdo (producéo organizada fundamentalmente para atender uma demanda de mercado).
(OLIVEIRA, 1989, p.15).

O brinquedo artesanal é muitas vezes associado ao passado, as geragdes antecedentes;

0 que ndo é totalmente correto. A origem dos brinquedos artesanais € certamente muito



antiga, até mesmo pela falta de industrializacdo da época, mas hoje, o brinquedo artesanal é
resultado da pratica de um trabalho manual, da criatividade do artesdo, da cultura ludica do

local, mais o conhecimento e influéncia das gera¢des passadas.

Os brinquedos artesanais ndo devem ser vistos de forma tradicionalista, devem ser
exemplos para um impulso criativo e transformador, renovado com técnicas, idéias, materiais,
formas, texturas, criagdo e re-criagdo que marcam e caracterizam a época no qual foram
criados. Como Oliveira (1989, p.19), o construtor “serve-se da tradicdo manual ndo para

perpetua-la, e sim para renova-la”.

Outro ponto pertinente que merece atencdo é quanto a identidade do construtor
transferida para o seu objeto construido. “As méos humanas séo capazes de exprimir o que
maquina alguma poderia fazer, isto é, nossa propria identidade”. (OLIVEIRA, 1989, p.18).
Um brinquedo construido pela crianca é parte dela, possui um pouquinho do seu jeito, dos
seus sonhos, das suas idéias, € retrato de sua cultura ludica, da fase de desenvolvimento que

estd; enfim, construir um brinquedo é descrever minuciosamente quem € o construtor.

Na escola, podemos explorar muito a construcéo de brinquedos, uma arte que pode ser
utilizada em qualquer uma das disciplinas e em qualquer espago fisico, tudo depende da
criatividade do professor. Adiante, estdo algumas propostas de construgdes e utilizacdo dos

brinquedos dentro do espago da escola.
Brinquedos tradicionais

Uma das principais autoras que contribuem com o estudo dos brinquedos tradicionais
é Kishimoto, e néo sé de brinquedos, mas de jogos, num sentido mais amplo do que apenas o
brinquedo, posto que aqui se incluem também as brincadeiras. A autora relaciona 0s jogos
tradicionais com elementos folcléricos, de modo que a cultura lddica se evidencia a cada

brincadeira e a cada construgéo.

Para Kishimoto (1993), os jogos tradicionais infantis ndo possuem uma origem certa,
pois além de seus criadores serem andnimos, sdo de origem muito antiga, acreditando-se que
povos da Grécia e Oriente brincavam de papagaios e de jogar pedrinhas. Essas préaticas teriam
sido transmitidas por geracGes e ganhando novas re-significaces até chegar nos brinquedos
tradicionais que hoje conhecemos e que presenciamos as transformacgdes em busca de novas

re-significacoes.



Isso s6 acontece porque 0s jogos tradicionais fazem parte da cultura ludica popular de
determinados povos, “enquanto manifestacdo espontdnea da cultura popular, os jogos
tradicionais tém a funcédo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia
social”. (KISHIMOTO, 1993, p.15).

No Brasil em especial, podemos encontrar na mistura de ragas — brancas, indigenas e
africanas — uma grande rede diversificada de elementos folcloricos, que se enriqueceu ainda

mais no cruzamento com povos europeus e asiaticos.

Quanto aos brinquedos, aqueles que ndo séo de origem dos indios brasileiros, foram
trazidos pelos europeus no periodo de colonizacdo do Brasil. Como exemplo, Kishimoto
(1993) lembra da pipa, que foi introduzida no Maranh&o pelos portugueses no século XVI; no
entanto, sua origem parece ser oriental, no qual acredita-se que era usada especificamente por

adultos em estratégias militares.

Porém, outras fontes citadas por Kishimoto (1993), atribuem a origem dos papagaios
de papel as Indias Orientais; comentando que na Coréia lendas contam que um capitdo de
guerra durante uma batalha soltou um papagaio com uma lanterna para que seus soldados

pensassem que era uma estrela e se motivassem.

Ainda sobre a pipa, a autora cita nomes pelos quais esse objeto, que hoje € brinquedo,
é conhecido em diferentes regibes: pelos portugueses como estrela, raia, arraia, papagaio,
bacalhau, gaivotdo; no Brasil como papagaio, curica, pipa, catifa, pandorga, arraia, quadrado e

raia.

Outro brinquedo tradicional muito comum em nossa cultura lidica é o pido, que de
acordo com Kishimoto (1993), foi trazido ao Brasil pelos portugueses, mas sua origem pode

estar entre 0s gregos e romanos.

Grande parte dos jogos tradicionais populares no mundo inteiro, como 0 jogo de
saquinhos (ossinhos), amarelinha, bolinha de gude, jogo de bot&o, pido e outros, chegou no

Brasil, sem davida, por intermédio dos primeiros portugueses. (KISHIMOTO, 1993, p.23-24).

Muitos sdo os brinquedos tradicionais e maior ainda séo as suas contribuigdes para o

desenvolvimento da crianca, além disso, muitos deles sdo feitos por materiais acessiveis a



crianca e a escola; sdo simples possibilitando que a crianga o construa e que se utilize de

materiais alternativos para conseguir o brinquedo desejado ou recriagdes.

Entre os brinquedos tradicionais, podemos destacar alguns a fim de explorar sua
importancia no brincar da crianca; por exemplo, a pipa, ou capucheta, uma de suas variagoes,
é um brinquedo de facil acesso as criangas pela sua facilidade de adaptacdo de materiais,
exige um estudo por parte da crianca da arquitetura de sua construgdo, além da criatividade
para elaborar diferentes formas, exige o estudo e a pesquisa dos diferentes tipos de bambu e o
estudo da diregdo e velocidade dos ventos, a fim de explorar seu brinquedo e realizar

diferentes manobras.

A bolinha de gude é outro brinquedo muito explorado pelas criangas, e serd que
alguém j& parou para pensar em todas as contribuicbes que este simples brinquedo esta
oferecendo? A construcdo de diferentes jogos, individuais e coletivos, a alteragdo e re-
significacdo das regras, a criatividade na elaboracéo de estratégias e a resolucéo de problemas
por meio da manipulacdo do brinquedo; séo apenas algumas das caracteristicas desse
brinquedo tradicional, que pelo desenrolar de algumas bolinhas podemos explorar habilidades

motoras e cognitivas de nossos alunos de forma intrinseca e motivacional.

E o pi@o? Quantas formas diferentes de enrolar o corddo no pido nés conhecemos? E
quantas mais as criangas vivem criando e re-criando? Sem falar nos diferentes modelos,
pinturas, desenhos e formatos individuais de cada jogador; além da criacdo de diferentes
jogos, a alteragdo e re-significagéo de regras e manipulagdes (segurar o pido na méo enquanto

rodamos, fazer manobras com o cord&o).

A peteca é um outro exemplo, um brinquedo de facil construcdo que pode ser feita por
diferentes materiais, possibilita a criacdo de diferentes jogos e um grande desafio para seus
participantes em deixa-la o maior tempo possivel no ar, € um brinquedo que possibilita o
aumento no repertdrio de resolugdes de problemas com a méo e a estimulagdo da percepgao
espacial e temporal; por ser freqlientemente vivenciada ao ar livre, também promove desafios
em relacéo ao local em que se brinca em relacdo a ventos. Apesar de ser um brinquedo, a
peteca atualmente pode ser vista sendo jogada por adultos em quadra propria e regras

determinadas.



Muitos sdo os brinquedos tradicionais e descrevé-los seria um longo caminho, por ser
muito facil se encantar por estes brinquedos, por serem ricos de possibilidades e desafios;
quem de nds nunca brincou com algum deles? Corda, carrinho de lata, perna de pau, pé de
lata, estilingue, baranganddo, péra-quedas, piorrinha, elastico, cinco-marias, cavalo de pau,
bambolé e diabold; eles fazem parte de nossa cultura lidica, e por mais que pareca que eles
estdo acabando, havera sempre adultos-criangas que 0s guardam na memoria e passem para

seus filhos.

E porque ndo os professores podem ser estes adultos que voltem no tempo e
apresentam a seus alunos estes brinquedos, fazendo da escola um grande campo de construcéo
e brincadeira; um campo de enriquecimento cultural e aprendizado significativo e prazeroso.
As criancas ndo sdo pequenos adultos, sdo apenas criancas, a brincadeira, assim como o

brinquedo fazem parte de seu crescimento.

Teatro de bonecos e outras variagdes

Acompanhando as propostas de construcdes de brinquedos e brinquedos tradicionais,
partimos para mais uma proposta o teatro de bonecos, que vem acompanhado de todas as suas

variagdes de modo a enriquecer ainda mais a utilizacdo de brinquedos na escola.

Segundo Junqueira, Leitdo e Silva (2002), os bonecos tém origem na Antiguidade,
quando eram feitos de barro e ndo tinham movimentos; foram se aprimorando e hoje temos
bonecos nos mais diferentes materiais e com diversos movimentos. 1sso aconteceu porque
apds a Primeira Guerra Mundial as escolas americanas e tchecas utilizavam os bonecos
articulados por fios, varas e marionetes; no Brasil datam do século XVI em algumas regies,

mas somente se consolidou fortemente em meados do século XX.

Figueiredo (2005), destaca uma das mais populares formas de teatro de bonecos no
Brasil, o Teatro de Mamulengos, do termo “mdo molenga”; na verdade, a principal
caracteristica destes bonecos que os diferenciam, é a semelhanga com elementos de nossa
cultura, como bonecos parecidos com nordestinos que contam contos e causos de nossa

cultura.

Nos dias de hoje as criangas ndo estdo acostumadas a brincarem, ou melhor,
construirem seus proprios mamulengos; muitas ndo tém acesso a eles e s6 0s véem na

televisdo, em programas infantis que se utilizam da arte de teatro de bonecos para conter a



atencdo das criangas telespectadoras. “Nds ainda acreditamos que os fantoches valem a pena,
porque, afinal, fazem parte do imagindrio das criangas eternas, e carregam em Si
possibilidades infinitas de aprendizagem”. (FIGUEIREDO, 2005, s.p.).

Quando um professor traz a sua aula um fantoche, ele leva a crianga o direito de
conhecer outros mundos, outras historias, outros personagens, e todos esses elementos
estimulam a imaginacéo da crianga. Depois de conhecer o teatro de bonecos, a crianca pode
estar construindo seus proprios fantoches, criando personagens e histdrias que representem ou

nao sua realidade.

Figueiredo (2005), se baseia no Referencial Curricular Nacional para a Educagéo
Infantil (RCNEI), para relacionar os objetivos da escola com a proposta metodologica do

teatro de bonecos. Diante dessa analise chega a seguinte conclusdo:

O professor de Educagédo Infantil ndo se limita a fornecer informagdes, mas procura
meios através dos quais as criancas possam vivenciar experiéncias concretas e refletir sobre
elas, de acordo com as suas capacidades e conhecimentos, apropriando-se de novas
linguagens, informagdes e habilidades. (FIGUEIREDO, 2005, s.p.).

A autora acredita que pelo teatro de bonecos (por ser um jogo de dramatizacéo e faz-
de-conta, ou seja, uma atividade simbolica), a crianga tem a oportunidade de construir e
modelar a sua propria identidade por meio da representagdo de diferentes papéis sociais sejam
eles personagens de contos de fadas ou mais proximos de sua realidade, como a professora de
sua escola, o0 médico que cuida de sua saude, ou membros de sua familia, pai, mae ou até

irm&os mais velhos que admire.

“Nas méos da crian¢a, 0 boneco deixa de ser um objeto e torna-se ALGUEM, cria
vida, tem um papel e uma identidade, os quais ela (a crianga) pode experimentar através do
boneco”. (FIGUEIREDO, 2005, s.p.).

Além da representacdo de papéis sociais, ao brincar com os bonecos a crianca
representa emocgOes, movimentacdo corporal e vozes diferentes; ao confecciona-lo, tem a
oportunidade de explorar imagens corporais apropriadas e relacionadas aos personagens de

sua fantasia.



Além disso, em Figueiredo (2005), podemos encontrar a descricdo de diferentes
possibilidades de utilizagdo dos bonecos pelos professores, seja como um contador de
histérias de aventura ou um amigo dos alunos que esclarece davidas e discute temas do
interesse.Outra opgéo é agucar o sentido de responsabilidade dos alunos; de modo que depois
da confeccdo cada aluno terd o seu boneco que deverd nomeéa-lo e cuidar dele como um
amigo, deverd criar histérias e interagir com os bonecos de outros alunos, sempre sob a

orientagdo de professor.

Para a confecgdo podem ser utilizados quaisquer tipos de material, inclusive sucatas;
embalagens vazias, rolos de papel higiénico, fitas, retalhos de tecidos e l3s, sacos, latas e
tintas sdo materiais acessiveis as criancas e que ndo trazem custos para a escola.Junqueira,
Leitdo e Silva (2002), acreditam que a proposta de utilizacdo do teatro de bonecos na escola é
um estimulo ao desenvolvimento da comunicacdo e expressdo sensorio-motora dos alunos;
desde 0 momento que se une 0 movimento do boneco com uma fala, até a interagéo desta fala

num dialogo com outros bonecos.

Essa proposta também estimula a socializacdo; posto que de inicio as criangas irdo
brincar sozinhas com seus bonecos, mas logo perceberdo a necessidade de interagir com
outros bonecos e criar didlogos e historias. (JUNQUEIRA, LEITAO e SILVA, 2002).

Na Educacéo Infantil as representagdes com os bonecos estéo associadas a fantasia de
um mundo de imaginagdo das criancas ou de representacdes de atividades comuns de sua
realidade, seja um acontecimento em sua casa, na escola ou a visita a um médico. Ja no
Ensino Fundamental, os alunos “usam o fantoche para expressarem seus pensamentos de uma
forma mais livre. Contam suas agdes, seus desejos, aventuras, reproduzem fatos e historias
lidas e ouvidas do seu dia-a-dia”. JUNQUEIRA, LEITAO e SILVA, 2002, s.p.).

Segundo Junqueira, Leitdo e Silva (2002) acredita-se que o teatro de bonecos estimula
a educacéo sensorial, principalmente a audicdo; desde 0 momento em que sdo organizadas as
falas e exploradas as potencialidades da voz em produzir sons graves ou agudos, sons de
animais e elementos da natureza; até o momento de inserir musicalizacdo na historia

adequando aos movimentos dos bonecos.

O teatro de bonecos na formagéo do educando tem como objetivos: a percepgao visual,

auditiva e tatil; a percepcéo da seqiiéncia de fatos (nocéo espaco-temporal); coordenacdo de



movimentos; expressdo gestual, oral e plastica; criatividade; imaginacdo; memoria;
socializagio e o vocabulario. (JUNQUEIRA, LEITAO e SILVA, 2002, s.p.).

Além do teatro de bonecos, ou fantoches, ou ainda mamulengos; outras variacbes de
teatros podem ser utilizadas na escola que sdo apresentadas por Junqueira, Leitdo e Silva
(2002), que além de serem muito divertidas para as criangas, sdo vistas como uma proposta

multidisciplinar no processo de ensino e aprendizagem.

Uma interessante proposta é o teatro de méascaras. Conta a Historia que as méascaras
existem desde a Pré-Historia em rituais religiosos e continuam avangando na linha do tempo
com as mais diversas finalidades; em festas, guerras ou como habito de vestuario de

determinadas épocas, a méscara esté presente em nossa historia e principalmente na
Histdria do teatro.

Pode-se encontra-las nas mais diferentes formas, cores e materiais, em alguns casos
vem a ser apenas um pouco de tinta no rosto de uma crianga, mas mesmo assim, é uma artista
que se atreve a ir além da realidade e representar diferentes personagens e emocdes.As
criangas adoram méscaras, mesmo as mais timidas conseguem melhor relacionamento com as
outras quando estd com a sua méscara. Confecciona-las é ainda mais divertido para as
criangas, que criam diferentes expressdes para seus personagens. (JUNQUEIRA, LEITAO e
SILVA, 2002, s.p.).

Na escola o uso do teatro de mascaras é um recurso féacil e barato, posto que para a
confeccdo pode-se usar qualquer tipo de papel ou papeldo, jornais, tecidos, fitas e tintas. O
professor deve dar liberdade as criangas no momento da construcédo e principalmente durante
as representacdes. “As criangas representando com o rosto oculto, se permitem viver o enredo
dos proprios personagens e o cotidiano social a que pertence”. (JUNQUEIRA, LEITAO e
SILVA, 2002, s.p.).

Uma outra proposta interessante é o teatro de sombras, que de acordo com Junqueira,
Leitdo e Silva (2002), a origem dessa arte esta numa lenda chinesa no ano 121, na dinastia do
Han, quando o imperador Wu Ti desesperado ordenou ao mago da corte que trouxesse do
“Reino das Sombras” sua bailarina que havia morrido. Com uma pele de peixe 0 mago
confeccionou a silhueta de uma bailarina e no jardim do palécio com uma cortina branca a luz

do sol fez a sombra da bailarina para o desejo do imperador.E um tipo de teatro pouco



explorado no Brasil, mas que as criangas adoram e costumam fazer com suas proprias maos,
na sombra de lampadas ou velas, representando diversos animais. (JUNQUEIRA, LEITAO e
SILVA, 2002).

Como material sdo necessarias lampadas transparentes dentro de latas para facilitar a
concentracdo da luz e um tecido branco ndo transparente. As silhuetas sdo feitas pelas
criangas que podem ser pessoas ou animais construidos de papel. Em alguns momentos
podem ser utilizados o0s proprios corpos das criancas para representacoes.
Mais uma das variagOes de teatro apresentada por Junqueira, Leitdo e Silva (2002), é o teatro
de varas, muito semelhante ao teatro de fantoches, porém sdo bonecos mais simples com

varetas presas nos seus membros para dar movimentos aos bonecos.

Brinquedoteca
A Ludoteca ou Brinquedoteca é encontrada em diversos paises, direcionada ao atendimento
de um publico-alvo diversificado. Segundo Friedman (1992), Brinquedoteca e Ludoteca (da
raiz ludus, jogo) possuem o mesmo significado, sendo utilizados nos paises de lingua

portuguesa como sindnimos. (SILVA, 2000, p.144).

Na verdade, ndo hd um consenso entre os profissionais sobre a definigdo mais correta
para o termo Ludoteca ou Brinquedoteca; ndo h4 nem mesmo um consenso sobre a diferenca
entre estes dois termos, o que alguns autores confirmam, é que a Ludoteca é identificada
como um espago que ofereca uma diversificagdo de jogos e brinquedos com o objetivo de
promover o lidico e a socializagdo, ndo sO para a crianga mas também para adultos e até
mesmo idosos. (CUNHA, 1992; BONAMIGO e KUDE, 1991 apud SILVA, 2000).

Quanto a Brinquedoteca, Silva (2000), perante seus estudos, também tem uma opini&o
quanto ao conceito do nome, atribuindo a Brinquedoteca como apenas uma parte de um todo
que seria a Ludoteca. Seria como se a Ludoteca fosse um grande armario com
compartimentos e a Brinquedoteca fosse um desses compartimentos, ndo menos importante,

mas muito mais especifico para as criancas.

Ludoteca, da raiz ludus (ladico, jogo) + teca (casa), conforme j& foi apontado, diz
respeito a uma instituicdo dedicada a preservagdo, ao cultivo e & proporcionaliza¢éo do ludico

a pessoas de todas as idades, classes sociais, grupo étnico, etc. (...) J& a Brinquedoteca tem



como cerne de sua proposta o brinquedo, o objeto e, de fato, poderia funcionar como um setor
da Ludoteca. (SILVA, 2000, p. 146-147).

Procurando novas idéias encontramos em Santos (2000, p.58), uma outra defini¢do
“espacos especificos destinados a vivéncias lidicas”. E a autora ainda complementa que
Brinquedoteca ndo € apenas um, mas diferentes espacos com um objetivo em comum,
oferecer ludicidade, prazer, emocdes, vivéncias corporais, imaginagédo, criatividade,
autoconceito positivo, desenvolvimento cognitivo, sensibilidade e construgédo tanto de
conhecimento como de habilidades.
Analisando a Brinquedoteca por um outro lado, temos os estudos de Schlee (2000), que
destaca em varios momentos a Brinquedoteca ndo somente como um espago para a crianca
brincar, mas também de estudo para profissionais da area.
“Tradicionalmente se diz que uma Brinquedoteca é um laboratorio criado para a crianga, onde
ela é livre para brincar e os profissionais para pensar, discutir e pesquisar o valor do
brinquedo no seu desenvolvimento”. (SCHLEE, 2000, p.62).
Deste modo, o que podemos inferir é que a Brinquedoteca é vista como um laboratoério, no
qual profissionais desenvolvem pesquisas e as criangas testam 0s experimentos, mesmo que
de forma inconsciente. Claro que isso ndo acontece dessa forma tdo cientifica como pode
parecer, mas acontece implicitamente quando um professor tenta criar um novo brinquedo e
depois deixa seus alunos explorarem; ou entdo quando ele tenta mudar a decoragéo ou 0
ambiente de sua Brinquedoteca com o objetivo de explorar com seus alunos um novo cenério

e uma nova fantasia; estas atitudes séo na verdade grandes experimentos.

A Brinquedoteca €, portanto, um espaco comum a grupos diferenciados com objetivos

também diferenciados:

(...) o dos profissionais que se dedicam & exploracdo das alternativas ludicas
(brinquedos e brincadeiras) e o daqueles que buscam vivéncias ltdicas (a¢bes obtidas atraves
da utilizacdo de brinquedos e brincadeiras). (SCHLLE, 2000, p.63).

De acordo com Schlee (2000), a Brinquedoteca ndo deve ser apenas uma sala cheia de
brinquedos, paredes coloridas, um responsavel para tomar conta e criangas brincando; mas
sim um espaco criteriosamente construido, com objetivos, ndo basta colorir paredes e colar
desenhos animados, é preciso saber aonde se quer chegar, qual pablico atingir, quais as

funcbes de cada pedacinho que sera arquitetado.



O mesmo autor, ainda vé a Brinquedoteca como um ambiente que deve ultrapassar

fronteiras e ir além da funcionalidade e dos objetivos iniciais:

E o que chamamos de espaco qualificado: o que satisfaz determinados quesitos
funcionais e oferece algo mais através de recursos especiais. E como pensar numa porta como

um local de encontro, e ndo apenas como simples passagem. (SCHLEE, 2000, p.64).

Encontramos na Revista Nova Escola (2005), em uma de suas edigdes especiais o
tema jogos e brinquedos. De um modo mais pratico que tedrico, foram abordadas as
brincadeiras de rua, os brinquedos artesanais, cirandas, recreagdo e jogos, por fim um rapido

complemento a respeito da brinquedoteca, por Cristiane Marangon.

De acordo com Marangon (2005), a brinquedoteca € um espago que permite os alunos
a brincarem com autonomia e os professores tém a funcdo de organizar este espago, em
relacdo a materiais e ambiente e ajudar os alunos somente quando solicitado. Este é um ponto
de muito cuidado, ndo confundir deixar os alunos brincarem com autonomia, com deixar 0s
alunos brincando sozinhos e o professor apenas olhando se ninguém se machuca ou se

acontece alguma briga entre eles.

A autonomia sera um topico que ainda sera discutido neste estudo, € fundamental ser
trabalhado na escola, mas ela ndo acontece sozinha, tem que ser induzida, provocada e ao

mesmo tempo oferecida pelo professor.

Marangon (2005), oferece como sugestdo que a Brinquedoteca seja dividida em
cantos, e sugere o canto da fantasia, com mascaras, roupas e acessorios, de princesas, bruxas e
super-herois; um outro canto é o do consultério, com materiais de médico, caixinhas vazias de
remédios, e até um bloquinho de anotar receitas; ainda tem o canto das artes, que permite a
construgdo de brinquedos; o canto da casinha, imitando uma cozinha; o canto do mercado,
com uma prateleira cheia de produtos e um caixa para cobrar; e o canto da leitura, com um

revisteiro e almofadas confortaveis, que induzem a crianga a ter gosto por ler.

Contribui ainda com uma sugestdo as escolas que ndo possuem um espago muito
grande para montar diferentes ambientes ao mesmo tempo, que em um Unico espaco, sejam
montados kits em caixas e que em diferentes momentos sejam montados em um ambiente
especifico. (MARANGON, 2005).



Brinquedo e Educacéo Fisica

Até o momento, este estudo vem relacionando o brinquedo com a cultura e a
educacéo, oferecendo propostas e apresentando teorias; a partir destas relagdes, chegamos
num ponto mais especifico, em que buscamos aproveitar estas relaces e acrescentar idéias,
numa tentativa de relacionar o brinquedo com a Educagao Fisica; portanto, este € um capitulo

de propostas, de contribuicdes.

A utilizagdo do brinquedo na Educacéo Fisica aborda uma faixa etaria que vai desde a
Educacéo Infantil até os primeiros anos do Ensino Fundamental; o que ira diferenciar sera o

tipo de brinquedo utilizado e a finalidade do trabalho.

Na Educacdo Infantil, a proposta é de um brinquedo que contribua com a aproximagao
da crianca ao mundo real, por meio da fantasia e do jogo simbdlico. O brinquedo auxilia a
imaginacdo, como objeto extremo, a contextualizar situacOes reais e determinadas agdes; além

das representacdes e trocas de papéis.

No Ensino Fundamental, a proposta é de um brinquedo que estimule a criatividade; o
objetivo é de estimular os alunos a transformarem, criarem e re-significarem sua cultura
ldica, é estimular ndo sé a criatividade, mas a tomada de decisdo, a resolugdo de problemas e
a cooperacao, 0 trabalho em grupo.
Sendo assim, recolhendo todas as informagdes discutidas neste estudo elaboramos as

seguintes propostas.

Construcdo do Nosso Mundo

Fantasiar ja é tarefa comum a crianca, criar objetos, inventar pessoas imaginarias e
representar pap€is que ndo condizem com a sua realidade, tudo isso para a crianca é algo

muito facil e muito comum.

A brincadeira permite a construcdo de novas possibilidades de acdo e formas inéditas
de arranjar os elementos do ambiente. Os objetos manipulados na brincadeira, especialmente,
sdo usados de modo simbdlico, como um substituto para outros, por intermédio de gestos
imitativos reprodutores das posturas, expressoes e verbalizacdes que ocorrem no ambiente da
crianca. (OLIVEIRA, 2002, p.160).



Deste modo, cabe ao professor de Educagdo Fisica possibilitar ao seu aluno um
ambiente que ofereca uma estimulagdo da fantasia. Este ambiente é o que nds iremos chamar
de Nosso Mundo (Nosso Mundo sera o termo utilizado para que a crianga compreenda que é
um espaco que abrange muitas pessoas e diferentes ambientes. O Nosso Mundo € tudo o que

faz parte da vida real e imaginéria da crianca).

O Nosso Mundo ndo é algo descritivel, pois trata-se de um mundo criado pela
imaginacéo, de inicio ele é apenas o nada, como o nada de Ende (2000), na Historia Sem Fim.
Nesta estoria, 0 nada crescia quando as pessoas deixavam de sonhar e acreditar na fantasia e
nos seus sonhos; este Nosso Mundo também € assim, um lugar que cada crianca ir4 contribuir

com um pouquinho das suas criagdes.

E por isso que a primeira proposta deste mundo € a construcéo de brinquedos, no qual
além de construir os brinquedos as criangas sob a orientagdo do professor de Educagdo Fisica,

irdo ultrapassar as fronteiras do simplesmente fazer.

De inicio, o professor pode antes de iniciar as aulas elaborar estorias de acordo com
um contexto que sera explorado, atingindo seus objetivos para aquela aula. Em seguida

organiza-se a divisdo de pequenos grupos para que as construgdes comecem.

Por exemplo, em uma aula que o objetivo seja construir uma grande cidade, o
professor ird criar uma estoria ou entdo uma conversa com 0s alunos sobre o que eles

conhecem de uma grande cidade.

Depois os alunos serdo organizados pelo professor em pequenos grupos para
resolverem diferentes tipos de problemas utilizando os materiais que Ihes foram oferecidos.
Esses materiais podem ser cubos, quadrados e demais materiais com figuras geométricas, de
diferentes formas, tamanhos, pesos e cores; além de materiais reciclaveis como garrafas e

potes plasticos.

A escolha dos materiais € importante para estimular a criatividade do aluno, pois se
todos tiverem apenas um tipo de material, poucas serdo as opgdes de criagdo, enquanto que
formas e cores podem levar os alunos a diferentes resultados. Além disso, a diversificacdo de
materiais € um dos problemas que os alunos tém que resolver e superar; pois a propria

construcdo em si, ja é um grande problema a ser resolvido.



Para a compreensdo de qualquer contetdo é preciso que os alunos tomem consciéncia
de suas aces, as compreendam, sendo assim, ao final das aulas quando é feito os comentarios
e a participacdo dos alunos sob a mediacdo do professor na resolugdo dos problemas a
respeito de suas agles, estard permitindo a eles a tomada de consciéncia para que estas
informacGes se tornem conhecimento e sejam interiorizadas, ndo sendo apenas agdo, mas
conhecimento (um leque de respostas motoras, cognitivas, afetivas e sociais). Depois de muito
vivenciado a construcdo de elementos que fazem parte das estorias, o professor pode passar
para uma etapa seguinte na qual ao invés de o professor estar trazendo a estoria pronta para 0s
alunos construirem elementos que a constituem, os alunos irdo primeiramente construir seus
brinquedos para depois unir com os de seus companheiros e criarem a sua propria estoria, e

assim construirem o

Nosso Mundo.

Por exemplo, um aluno que constréi um carrinho com blocos de montar, depois de
pronto, o professor deve estimular o aluno a imaginar um local onde este carrinho esteja, seja
numa avenida no meio de uma cidade, ou entdo a estrada de terra de uma fazenda; enfim, o
importante é que a constru¢do de brinquedos ndo tenha um fim em si mesma, mas que

estimule a imaginag&o a ir além da construgdo.

Esse momento de imaginar um local para inserir seu brinquedo, sera possivel porque
antes dessa etapa os alunos j& vivenciaram a representacdo de muitas estorias, eles ja
conheceram muitos cenarios que ficaram em sua imaginacdo porque ndo simplesmente
ouviram a estdria, mas porque representaram-na recolhendo os elementos caracteristicos dela,
e no momento que construiram esses elementos foram levados para sua realidade, pois o que
antes era um elemento abstrato de sua imaginagdo, agora é um objeto concreto. Cada aluno
ter4 construido um brinquedo, ou entdo, o professor poderé separar grupos pequenos e cada
grupo construird tipos diferentes de brinquedos, por exemplo, uns constroem carrinhos, outros
casas, outros fazendas; enfim, esses exemplos podem ser variados de acordo com a
imaginacdo do professor, que ir4 estimular os alunos a construirem ambientes
diferentes.Depois de construido, os alunos serdo desafiados pelo professor a unir suas
construcdes para formarem o Nosso Mundo. Assim, inicia-se o processo de criagdo de estorias
e ampliagdo de sua cultura ludica, pensando-se que na mesma turma teremos alunos que
vivem em regibes diferentes, mesmo uma escola que se localize numa &rea unicamente

urbana, existem localidades diferentes, bairros que apresentem caracteristicas diferentes, e



assim, cada aluno podera contribuir com informacdes diferentes, de acordo com a regido onde

mora.

Desse modo, além da estimulagdo da imaginagdo também estaremos estimulando os
alunos a observarem sua realidade fora da escola, seja o local onde moram, sua vizinhanga, a
movimentacdo de sua rua, elementos que existem proximo a sua casa, COmoO COMErcio,
hospitais, escolas, ou entdo, rios, muitas arvores, animais... O professor deve desenvolver essa
atividade como uma tarefa que os alunos terdo que realizar para a proxima aula, no entanto,
para que isso aconteca, ele deve estar conversando com os alunos e auxiliando-os em suas
observacgoes, de acordo com 0 tema da préxima aula.
Estimulando os alunos a observarem o local onde moram, bem como o caminho da sua casa
até a escola, estaremos estimulando a educacdo dos sentidos, proposta por Freire e Scaglia
(2003, p.134):

A educacdo dos sentidos de que falamos ndo objetiva dotar individuos de paladar e
audicdo biologicamente mais poderosos. Seu propdsito é, sim, dota-los de poderosos
paladares, visdo e olfato internos. Se ha uma fragilidade incontestavel em nossos sentidos
externos, nossa capacidade de “sentir para dentro” é limitada, na mesma medida em que é

ilimitada nossa consciéncia.

Estimular os alunos a observarem o contexto onde moram, € estimular os sentidos de
forma que as informagBes sejam interiorizadas, na intencdo de formar pessoas mais sensiveis
e conscientes. Essas informagdes serdo expostas pelos alunos para serem criadas as estorias, e

em seguida dar continuidade em suas construgdes.

Com ambientes diferentes, podemos numa préxima etapa unir um lugar com o outro
por estradas ou caminhos de diferentes tipos, como até mesmo pontes ou tlneis que levam
seus carrinhos e personagens em locais diferentes. Mais do que simples locais, o professor de
Educacéo Fisica pode estimulé-los a criar personagens caracteristicos de cada regido, como o

caipira e o caicara; o cacador e o pescador, as mulheres rendeiras e muitos outros.

“O brinquedo aparece como um pedaco de cultura colocado ao alcance da crianca. E
seu parceiro na brincadeira. A manipulacdo do brinquedo leva a crianca & acéo e a

representacdo, a agir e a imaginar”. (BOMTEMPO, 2001, p. 68).



Seguindo estas palavras chegamos num proximo ponto de nossa proposta, que se
encaixa no tema teatro de bonecos, no qual ndo estaremos mais utilizando os brinquedos de
construcdo, como blocos e figuras geométricas, mas estaremos utilizando materiais
reciclaveis, papéis, papeldo, latas, potes de plastico e o que mais conseguirem criar.
Serd uma reconstrucdo do Nosso Mundo de forma que agora sejam cenarios para 0S proprios

alunos vivenciarem as estorias.
Exploragéo do Nosso Mundo

Uma sugestéo para exploracdo do Nosso Mundo é por meio de temas, que o professor
estard organizando em seu planejamento, de modo que estejam relacionados e déem uma
continuidade, bem como utilizando subtemas. Por exemplo, o professor pode escolher como
tema para um semestre Ecologia, e estar dividindo nos subtemas, florestas, rios, animais, aves,

e outros.

Depois de explorados, o professor pode num nivel mais avancgado trabalhar temas mais
complexos, como preservagdo das florestas, lixo e poluigdo, animais extintos... Para o
desenvolvimento dessa aula, é importante que o professor faca um bom planejamento, como
sugestdo, separar em etapas a construcéo do cenario e dos bonecos, a turma serd dividida em
grupos pequenos de aproximadamente 3 a 4 alunos. Cada grupo seré responsavel por uma
tarefa, que é construir uma parte do cenario, um grupo seré responsavel pelas arvores, outro
pelo mato rasteiro, outro pelos rios ou lagos e por diante. Cenarios construidos devem ser
pensado na estoria, que o professor pode trazer pronta ou entdo criar com seus alunos, para
depois partirmos para a criacdo dos personagens e elaboragao das roupas e das mascaras. Essa
construcdo pode ser organizada como nos cendrios, em pequenos grupos e distribuicdo de
tarefas, alguns fardo os animais, outros as aves, outros ainda podem fazer cagcadores; enfim, os
personagens dependerdo da estoria e do tema que serdo trabalhados.
Para a confeccdo das roupas e mascaras, o professor pode conversar com os alunos e com 0s
pais para que seja um trabalho em conjunto. Uma boa organizagéo do professor pode facilitar
seu trabalho e economizar tempo, sendo que essa etapa pode ser organizada antes mesmo da

construcdo dos cenérios.

Outra sugestdo é ser organizada na escola uma oficina, pode ser determinado um dia
em que oS pais vdo a escola e montam cenarios e personagens junto com o0s alunos.

A intencdo desta proposta é estimular os alunos a representa¢do, utilizando o mundo que eles



criaram e a experiéncia do Teatro de bonecos. “Nas criangas de 6 a 8 anos ha enriquecimento

na representacdo de papéis que se tornam mais definidos...” (BOMTEMPO, 2001, p. 69).

No momento em que 0s alunos representam os personagens, eles devem ser motivados
para que seja muito mais do que uma representagdo, mas que ele consiga Se entrosar com 0S

outros alunos e fazer parte da estdria.

Cuidado para que os alunos ndo sejam forcados a fazer a estdria que o professor quer
OU a ensaiar Varias vezes até sair tudo perfeito; o que ndo pode ser esquecido € que a estdria é
deles, o Nosso Mundo é dos alunos e o que eles fazem é representar uma estoria que € muito
proxima da realidade de cada um, seja o que eles gostariam de ser ou de fazer; é assim que a
crianga se aproxima da realidade. As estorias do Nosso Mundo séo estorias reais na mente das

criancgas, por isso elas nunca teréo fim.

O importante é que esta atividade de exploragdo seja adequada ao nivel de
desenvolvimento dos alunos, e isso, cabe ao professor de estar intermediando de modo que
ndo seja desanime os alunos, por ndo ter nenhuma surpresa, mas que também néo seja algo
muito dificil ou longe da compreensdo deles e acabe por perderem o interesse por ndo

compreenderem.

O Nosso Mundo também pode estar atingindo diferentes dimensdes, ao passo que
pode estar sendo explorado mundos de fantasia, com super-herois, monstros, fadas e bruxas;
como também pode estar aproximando os alunos da realidade, e assim, serem explorados
mundos reais, como uma escola, um hospital, uma fazenda, ou até mesmo o lar e a familia

deles mesmos, de forma que se encontrem com seus problemas e com suas emogoes.
Conhecendo as regras do jogo

Recorrendo a Freire e Scaglia (2003), a crianca de sete anos (1% série do Ensino
Fundamental) encontra-se numa fase de pensamento operatério concreto, na qual os alunos
comegam a pensar numa realidade concreta, e ndo s a vivenciar em suas préaticas, mas podem

comegar a compreendé-las.

Seguindo Freire e Scaglia (2003), o ambiente de jogo da crianga passa a adquirir um
espago e um tempo organizado mentalmente, que vai ganhando pessoas e objetos a medida

que sua brincadeira proporciona espago de crescimento.



“Para dar conta dessa incluséo, a crianga, em sua interacdo com o mundo, precisa
aprender a fazer acordos. Portanto, seu pensamento operat6orio concreto reflete-se fortemente
em sua tendéncia para discutir com o outro, entrar em acordo com ele e construir regras”.
(FREIRE e SCAGLIA, 2003, p. 19).

Em Freire (1997), encontramos que um dos principais objetivos da Educagdo Fisica
escolar é possibilitar ao aluno uma relagdo entre agdo e pensamento, compreensdo. Essa
compreensdo, segundo Freire e Scaglia (2003), que o aluno comega a adquirir de seus
proprios atos, e parte para a compreensdo do social, é estimulada quando o aluno se depara

aos desafios; a compreenséo é positiva, no momento da superacdo de suas capacidades.

Pensando na exploragdo do Nosso Mundo como uma grande oportunidade de estimulo
para o processo de socializagdo dos alunos, posto que desde a construcéo exige dos alunos o
trabalho em grupo, a proposta é de penetrar ainda mais fundo em cada ambiente do Nosso
Mundo, de forma que os alunos deixem o universo da fantasia e caminhem em diregéo a

realidade.

Uma educacdo que tenha como propdsitos formar alunos conscientes de seus atos,
criticos e autbnomos deve possibilitar que o caminho para chegar a estes fins seja rico de

oportunidades para explorar, vivenciar, opinar e decidir.

Desse modo, recorremos a Freire (2002), para iluminar nossos propdsitos de formacéo

dos alunos que inicia no primeiro passo destes em diregdo a escola.

O desenvolvimento da autonomia decorre, entre outras coisas, da possibilidade de
decidir, entre opgdes, em cada situagdo, aquela que for julgada pelo sujeito a mais adequada.
Para tanto, o sujeito precisa dispor de um leque amplo de opgdes que, como vimos, depende
de poder defrontar-se com situacOes diversificadas e, de preferéncia, perceptivelmente
diversificadas. S6 pode ser autbnomo aquele que pode escolher. S6 pode decidir o melhor
aquele que puder escolher entre possiveis de qualidade. S6 pode ter opcdes aquele que formou
sua base de conhecimento de forma diversificada. Aquele que ndo tem como optar tem que

ficar com os modelos impostos. (FREIRE, 2002, p.105, grifo nosso).

Diante das palavras de Freire, peco destaque principalmente as duas ultimas frases
grifadas; ndo estamos querendo ultrapassar o desenvolvimento dos alunos e exigir deles

atitudes autbnomas, quando sua fase operatdrio-concreta ndo Ihes permite isso, mas refletindo



sobre as palavras de Freire, podemos inferir, que nossa fungéo, como professores, é sempre de

prepara-los para o que ainda esta por vir.

Como queremos que nossos alunos futuramente tenham autonomia Se ndo oS
prepararmos para refletir sobre suas escolhas, e principalmente sobre suas agbes? Essa
proposta de conhecer regras pela exploragdo do Nosso Mundo, e de implantar fungdes
especificas aos alunos num trabalho em grupo &€ uma proposta de estimula-los a terem
consciéncia de seus atos, e mais do que isso, mas de perceberem como suas escolhas podem

estar interferindo no espago dos seus companheiros.

A proposta do Nosso Mundo é que os alunos consigam expor suas idéias e tomar
consciéncia de suas agdes de uma forma livre, por estarem num ambiente que é deles, foram
eles que construiram. Além disso, o0 Nosso Mundo é um ambiente seguro, que permite que 0s
alunos errem, pois qualquer erro pode ser consertado pelo trabalho em grupo e pela

compreensado e resolucgdo dos problemas.

A intengdo dessa proposta é que os alunos resolvam problemas e iniciem uma
socializacdo pensando em resolver problemas sociais, ou seja, problemas coletivos, que
interferem no espago de outras pessoas. E fazer com que os alunos consigam penetrar no

mundo real de forma mais atraente, por justamente estar utilizando-se de brinquedos.

Pelo Nosso Mundo, os alunos podem compreender que trabalhando com outros
colegas eles podem criar um mundo muito melhor do que se estivesse sozinho. Este é um
espago que possibilita ao aluno ter nogdes de organizacdo individual, de suas proprias tarefas
que devem ser cumpridas; e também a organizacdo em grupo, de estar se organizando dentro
de um espago coletivo; podem estar aprendendo a conviver com a dependéncia um do outro
no momento de ajudar ou ser ajudado, bem como a iniciacdo da compreensdo de regras

sociais que sdo necessarias para o convivio em grupo.
Descobrindo as regras pelos brinquedos tradicionais

Trabalhar com brinquedos tradicionais € uma proposta de criar e re-significar regras de
modo prazeroso para a crianca, preparando-nas para o convivio social e intervindo nos

possiveis problemas que ocorram com discussdes e conversas.



Essa proposta de brinquedos tradicionais pode ser organizada em etapas, sendo que a
primeira é de explorac&o e vivencia dos brinquedos; a segunda é de re-significacdo das regras

e a terceira a organizacdo e planejamento de jogos ou gincanas.

O professor pode estar elaborando com os alunos o registro de todas essas etapas, que
podem ser pequenas revistas ou livros; é interessante para os alunos registrarem as regras
tradicionais que eles ja conhecem por sua cultura ludica, e depois registrarem as regras re-
significadas por eles, para que sejam comparadas e analisadas as modificacdes, além de

proporcionar a criagdo de novos jogos.

Entre os brinquedos tradicionais que os alunos conhecem e os que o professor
apresentar, podem ser escolhidos alguns para serem trabalhados, no entanto, € interessante
que sejam explorados um brinquedo de cada vez, para que toda a turma esteja concentrada no

mesmo tema.

Como exemplo neste estudo, estaremos utilizando a bolinha de gude, sendo que na
primeira etapa os alunos divididos em pequenos grupos estardo explorando o brinquedo,
descobrindo regras que s&o comuns (que todos conhecem), e regras que fazem parte da cultura

lidica de alguns.

E interessante que 0s grupos sejam trocados para que os alunos possam estar trocando
informacdes a respeito da regras que eles conhecem e das infinitas possibilidades de jogos que

as bolinhas de gude oferecem.

Depois de explorado, cada grupo ira fazer o registro dos jogos que eles conhecem e
das regras que foram utilizadas nestes jogos. A proxima etapa é de a partir dos jogos ja
prontos serem elaboradas novas regras, permitindo que os alunos conversem e cheguem a um
consenso em grupo na elaboracdo dessas regras e de novos jogos. Também sera feito um

registro dessa segunda etapa, de forma a enriquecer ainda mais a cultura lGdica das criangas.

A terceira etapa € a organizacdo da gincana, na qual os alunos serdo organizados em
grupos um pouco maiores do que eles j& estavam trabalhando; cada grupo ir4 escolher dentro

dos jogos ja criados alguns que fardo parte da gincana.

Depois dos jogos escolhidos, partimos para a organizagdo da gincana, decidindo

pontuagdes, regras de participagdo e outras que o professor ou 0s alunos quiserem acrescentar.



O momento da premiacdo deve ser organizado pelo professor, que deve também estar
esclarecendo com os alunos, pois a premiacdo ndo se daré pelo resultado final, quem ganhou
ou perdeu 0s jogos, mas em todo o processo, desde a construgdo dos jogos, até interagdo entre

0S grupos, respeito e participacdo na elaboragéo de toda a gincana.

O principal de toda proposta do Ensino Infantil e Fundamental é estimular que os
alunos constituem em sua formag&o qualidades como generosidade, respeito, sensibilidade e
criatividade. Permitindo que os alunos adquiriam um grande repertorio de respostas (motor,
afetivo, social, cognitivo), estimulando a deciséo de escolhas que sejam adequadas a ele e ao
grupo em cada situagdo, ampliando sua cultura lddica, na exploragdo e re-significagdo dos

jogos.
Consideracdes finais

A proposta de utilizagdo do brinquedo na escola, e principalmente nas aulas de
Educacdo Fisica, ¢ um meio de estimular o desenvolvimento dos alunos por meio de um
elemento comum a eles. Sendo o brinquedo parte da cultura lidica de toda crianca, ele é visto
neste estudo como parte de um processo de formacéo dos alunos que deve ser explorado

minuciosamente pelo professor.

O importante de quando se utilizar o brinquedo nas aulas, é ndo se deixar levar por
uma liberdade de exploragdo em simplesmente deixar os alunos num determinado espago
brincando  sem nenhuma  orientagio e  consciéncia de  suas  agoes.
A utilizacdo do brinquedo deve ser planejada e as atividades devem ter a media¢do do
professor, desafiando os alunos na resolucdo de problemas, aumentando o repertorio de

respostas para suas acdes, estimulando sua criatividade e contribuindo na sua formagéo.
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