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Resumo

Este trabalho foi desenvolvido no Laboratorio de Ensino - Brinquedoteca do
Centro Universitario Univates, Lajeado/RS/Brasil, do qual participaram criangas na
faixa etdria de 0 a 10 anos e seus professores. Buscamos investigar de que modo um
banco de atividades ludicas, organizadas com materiais de baixo custo, pode contribuir
para o desenvolvimento da crianca e subsidiar professores em servi¢o e em formacao
para uma proposta pedagdgica inovadora. A investiga¢do ¢ de carater qualitativo e a
metodologia utilizada ¢ Andlise de Contetido, proposta por Bardin, 1977. Pretendemos
possibilitar aos sujeitos envolvidos na pesquisa a discussdo sobre o valor de alguns
jogos e brinquedos, analisando sua relagdo com a crianca. Inicialmente estudamos,
através de referencial tedrico e de observagdes diretas junto as criangas, quais eram seus
interesses em relagdo aos jogos e brinquedos. Diante disso, foi possivel construir 20
jogos com materiais de baixo custo, onde determinamos objetivos, funcdo, tema, faixa
etaria e regras junto as criancas. Este banco de atividades foi testado com 150 criangas e
11 professores, a fim de verificar a validade destas propostas. Os dados foram coletados
através de entrevistas semi-estruturadas, as quais foram gravadas e transcritas para

analise. Ao término deste trabalho, concluimos que, quando o brincar alcangar um
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maior espaco nas atividades desenvolvidas em sala de aula ou as atividades apoiarem-se
no brincar livremente, ndo serda necessdria a preocupagdo do professor no
desenvolvimento da parte intelectiva das criancas. Acreditamos que ndo basta “dar” as
criangas o direito de brincar. Para ser uma atividade significativa, ¢ preciso despertar e

manter seu desejo pelo brincar.

Palavras-chave: Educacao/Infancia/Ludicidade.

Introducio

Este artigo apresenta uma pesquisa desenvolvida no Laboratério de Ensino —
Brinquedoteca do Centro Universitario UNIVATES, em Lajeado-RS que buscou
elaborar, testar e avaliar um banco de atividades ludica, construidas com materiais de
baixo custo. O trabalho centrou-se no estudo da ludicidade em relacao as criancas da
faixa etaria de 0 a 10 anos. A intencdo era observa-las atuando com este banco de
atividades ludicas, verificando como o mesmo poderia contribuir para o
desenvolvimento integral. Além disso, procuramos investigar como estas propostas
poderiam subsidiar os profissionais da educacdo em servi¢o ¢ em formagao, a fim de
adotarem uma pratica pedagogica inovadora, voltada para a ludicidade.

A pesquisa foi desenvolvido em seis etapas:

Na primeira etapa buscamos, através do estudo tedrico, uma fundamentagao
para dar cientificidade ao que estavamos nos propondo. Foi possivel, catalogarmos mais
de 235 artigos sobre a ludicidade, o que nos possibilitou a realizagao de produgdes na

area.



Na segunda etapa, demos inicio a elaboragdo do banco de atividades ludicas,
onde determinamos os objetivos, o tema, a faixa etdria a ser contemplada e as regras de
cada jogo. Esta etapa nos exigiu um tempo maior do que o previsto inicialmente, ja que
para sua organizacdo foram necessarias muitas horas entre discussdes e construcao.
Também, fez-se necessaria a duplicagdo dos jogos, a fim de atender a demanda das
criangas no momento das testagens.

A terceira etapa constituiu-se na aplicacdo dos jogos pelas pesquisadoras e na
experimentacdo dos mesmos pelas criangas. A etapa seguinte teve como meta a
transcrigdo ¢ a analise das observagdes ¢ entrevistas realizadas com os sujeitos
envolvidos na pesquisa — professores e criangas.

Na quinta etapa foi feita a avaliacdo do trabalho desenvolvido, verificando a
validade das atividades propostas, bem como, a reestruturacdo das mesmas a partir das
analises realizadas junto as criancas.

Durante a sexta etapa, buscamos identificar e avaliar as condigdes, estratégias
e recursos utilizados na busca do desenvolvimento integral da crianga através do
brincar, evidenciando a importancia dessas propostas ¢ delineando como elas poderiam
inserir-se nos cursos de formacdo de professores. Esta pesquisa nos permitiu a
organiza¢do desta publicacdo, na qual descrevemos os principais aspectos do trabalho

desenvolvido.

As contribui¢des das criancas nesta pesquisa

Atualmente, debates contemporaneos vém enfatizando que a infancia

constitui-se por um grupo com estatuto social diferenciado e ndo como uma agregacao

de seres singulares, homogéneos, a-histéricos, abstratos. Portanto, a infincia ¢ uma



construcdo social que se transforma ao longo do tempo e do espago, podendo-se afirmar
que existem, entdo, varias infancias.

Utilizamos aqui o termo infancias - no plural - para apontar uma pluraliza¢ao
dos modos de ser crianga e para a heterogeneizagcdo da infincia enquanto categoria
social geracional, como destaca Sarmento (2004).

Conforme este mesmo autor, ¢ possivel perceber que ha duas posigdes
extremadas sobre a infancia: uma que considera a crianga um ser carente, em devir, que
se torna adulto mediante a interacdo com os adultos; outra que as considera atores
sociais, dotados de competéncia e um certo grau de iniciativa frente as circunstancias

em que vivem (p. 64). O autor conclui que:

Esta tultima perspectiva, que ¢, evidentemente, aquela que aqui nos
interessa em primeiro lugar [...] as criangas t€ém algum grau de
consciéncia dos seus sentimentos, ideias, desejos e expectativas, que
sdo capazes de expressa-los e que efectivamente os exprimem, desde
que haja quem os queira escutar e ter em conta. O segundo ¢ o de que
ha realidades sociais que s6 a partir do ponto de vista das criangas e

dos seus universos especificos podem ser descobertas, apreendidas e

analisadas. (Sarmento, 2005, p. 65)

Neste sentido, as criangas tiveram um papel fundamental nesta pesquisa, uma
vez que participaram intensamente na reconstru¢do do banco de atividades ludicas.
Inicialmente, como pesquisadoras, organizamos os jogos de acordo com a nossa logica
— a do adulto — e sobre aquilo que sabiamos das criancas. Na medida em que elas

entraram em cena, percebemos que a partir da interacdo com seus pares, passaram a nos



interrogar sobre o porqué de determinadas regras propostas por nds nos jogos,
contribuindo, entdo, na reestrutura¢ao do banco de atividades ludicas.

Soares (2001), colabora dizendo que ¢ fundamental encarar a crianga como um
ator social de tal modo que a sua voz e acdo sejam levadas em conta, a qual
naturalmente € influenciada, mas também exerce influéncia.

As contribuicdes das criangas foram de suma importdncia para o
redirecionamento das propostas ludicas da pesquisa, uma vez que sugeriram oS nomes
para os jogos, bem como novas regras e variagdes para a utilizacdo desses materiais.

Deste modo, ¢ por meio das relagcdes sociais que as criangas estabelecem com
as outras criancas e com os adultos, que € possivel considerar suas manifestagdes como

provenientes de uma cultura propria da infancia (Martins Filho, 2005).

O caminho percorrido: metodologia de pesquisa

As observacdes com as criangas foram realizadas na Laboratério de Ensino —
Brinquedoteca do Centro Universitdrio Univates. Foram observadas 10 turmas de
criangas, entre 0 a 10 anos, num total de, aproximadamente, 150 criangas. Cada turma
compareceu ao espago da Brinquedoteca por trés vezes, tendo cada visita a duracdo
aproximada de 45 minutos.

Na primeira visita, as criancas tiveram acesso livre aos brinquedos
confeccionados para a testagem da pesquisa, bem como, aos demais brinquedos da
Brinquedoteca. Na segunda visita, as criangas tiveram acesso restringido, com o espaco
delimitado, podendo brincar apenas com os 20 jogos do banco de atividades ludicas, os
quais deveriam ser testados. Na terceira visita, novamente brincaram apenas com o

banco de atividades ludicas, sendo que, durante este momento, também foram



questionadas pela equipe da pesquisa se gostaram de brincar com estes jogos € quais 0s
nomes que dariam a eles.

Todos os nomes sugeridos pelas criancas, foram devidamente anotados para
uma posterior selecdo. Para esta sele¢do, foi levado em consideracdo a criatividade do
nome sugerido em relagdo as caracteristicas do jogo e a adequacdo a proposta.

Cabe ressaltar, que a testagem dos jogos com as criangas de 0 a 2 anos,
ocorreu na propria sala de aula de suas escolas, uma vez que, ndo possuimos na
Brinquedoteca um ambiente adequado para as criangas desta faixa etaria.

Durante as visitas foram feitas filmagens, sessdes de fotos, entrevistas e
registros de observagdes. Procuramos analisar o comportamento das criangas frente aos
jogos, sua forma de brincar, os tipos de jogos preferidos, bem como, aqueles que mais
despertaram interesse.

Na etapa seguinte da pesquisa realizamos a leitura detalhada de cada uma das
observagoes, destacando os aspectos relevantes apontados em cada uma delas.
Percebemos, através da andlise destes aspectos, caracteristicas comuns entre
determinadas faixas etdrias, que nos levaram a organizagao de cinco grupos distintos:

1° grupo: criangas de 0 a 2 anos;
2° grupo: criangas de 2 a 4 anos;
3° grupo: criangas de 4 a 6 anos;
4° grupo: criancas de 6 a 8 anos;
5° grupo: criangas 8 a 10 anos.

Este agrupamento nos permitiu uma nova analise, no que diz respeito ao
brincar das diferentes faixas etarias, bem como, das reacdes apresentadas pelas criancas

frente aos jogos.



Toda esta observagdo nos possibilitou reformular algumas regras e substituir
determinados materiais que ndo correspondiam as necessidades das criangas. Além
disso, pudemos analisar qual seria o nimero adequado de criangas participantes de cada
jogo, e também, a faixa etaria adequada para desenvolvé-lo.

Durante a testagem dos jogos, cada grupo de alunos, em visita a
Brinquedoteca, teve o acompanhamento de um ou mais professores. Estes professores
tiveram a funcdo de acompanhar as criancas, observando as reacdes das mesmas
enquanto brincavam.

A selecdo dos professores participantes da pesquisa foi intencional, através de
convite individual, considerando como critério de escolha professores em servigo e em
formagao.

Apresentamos no quadro abaixo, a denominagdo dada aos professores
participantes da pesquisa e a faixa etaria de seus alunos.

Foram entrevistados 11 professores. Para preservar em sigilo a identidade

Denominagdo |Faixa etdria dos alunos
1 35a4,5 anos

6 a 8 anos

9 a 10 anos
4 a 6 anos
25 a 3,5 anos
25 a3, anos
6 anos

1,6 a 2,5 anos
16 a 2,5 anos

O |0 |[N|ONO|D|lw |

—_
o

3 meses a 1,6 anos

[y
—_

3 mesesa 1,6 anos

destes professores, demos uma denominagdo para cada um dos participantes. Optamos



por identifica-los através de niimeros. Ja as turmas de criangas, receberam o mesmo
numero atribuido ao seu professor.

Estes professores, apds o acompanhamento das criangas nas trés visitas a
Brinquedoteca, foram entrevistados pela equipe da pesquisa, em data previamente
definida. Organizamos uma entrevista semi-estruturada, a partir das seguintes questoes
norteadoras: De que modo o banco de atividades ludicas, com materiais de baixo custo,
subsidiou a tua pratica em sala de aula?

Qual a validade do uso destes materiais nas atividades desenvolvidas junto as
criangas?

As entrevistas foram gravadas, transcritas e digitadas, para uma posterior
analise. Inicialmente, realizamos a leitura de todas as entrevistas, constatando aspectos
comuns e significativos em cada uma das falas dos professores. Apos, realizamos uma
nova leitura, onde estes aspectos foram sublinhados com canetas de diferentes cores e
posteriormente organizados em cinco categorias:
1° Categoria: Preferéncia de jogos por idade;
2° Categoria: Interesse das criangas na constru¢ao dos jogos;
3° Categoria: Visdo do professor em relagdo ao ludico;
4° Categoria: Escola em relagdo ao ludico;
5° Categoria: Desencadeamento de atividades ludicas na escola.

Apds a categorizacdo das entrevistas, realizamos a andlise das mesmas,
embasando-nos em fundamentos tedricos a respeito do tema em estudo.

A andlise dos dados e das informagdes coletadas foram realizadas por meio da
metodologia andlise de conteudo, que ¢ conceituada por Bardin (1977:42), como:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagoes,

visando obter, por procedimentos, sistematicos e objetivos

de descricdo do contetido das mensagens, indicadores (...)



que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as

condi¢des de producdo/reproducdo (...) destas mensagens.

Neste sentido, procuramos descrever com muito cuidado o contetdo das
mensagens, procurando ser fiel aos dados coletados e a esséncia do tema em analise,
bem como desvelar os fatores interferentes no fenomeno.

Este trabalho pretendeu considerar dois pontos importantes da andlise de
conteudo:

v' a leitura das descri¢des procurou ultrapassar a descrigdo manifesta no
conteido da mensagem, relacionando-a ao contexto em que foi produzida,
através de uma interpretacdo mais profunda;

v tanto a descrigdo analitica como a interpretagdo inferencial seguiram a
estratégia metodologica dentro do paradigma da andlise qualitativa. Por
esta razdo procuramos dar a devida atengdo ao contetido manifesto nos
depoimentos e nas acdes observadas.

Diferentes autores propdem descri¢des do processo de andlise de contetdo de
diferentes formas. Bardin (1977) apresenta a metodologia de andlise de contetdo,
basicamente em trés etapas, as quais seguimos no presente estudo:

1- pré-andlise: consiste na organizagdo do material coletado. Faz-se uma
leitura geral, que ele denomina “flutuante”, de todo o material pesquisado identificando
quais aspectos efetivamente estdo de acordo com os objetivos da pesquisa;

2- descrigdo analitica (exploracdo do material): constitui-se de procedimentos
com a codificagdo, a classificacdo e a categorizagdo a partir de unidades de registro.

A codificagdo constitui-se em estabelecer codigos que possibilitem identificar

cada elemento da amostra de depoimentos a serem analisados.



A classificagdo ¢ um procedimento de agrupar dados considerando a parte
comum existente entre eles.

A categorizagdo ¢ uma operacao de classificagio de elementos de uma
mensagem seguindo determinados critérios como validade (adequada), objetividade,
consisténcia e fidedignidade, entre outros;

3- interpretacdo e tratamento dos resultados: nesta fase realiza-se o
reagrupamento dos elementos classificados nas etapas anteriores. E o momento de
expressar todos os significados captados e lidos nas mensagens analisadas, procurando

atingir uma compreensdo mais profunda do conteudo das mensagens através da

interpretacao.

Consideracoes a partir das categorias emergidas nesta investigacio

Durante as observacdes realizadas com as criangas da faixa etaria de 0 a 2
anos, percebemos a necessidade da interagdo de um adulto junto a elas na exploracio do
banco de atividades ludicas. A participagdo deste adulto teve como objetivos estimular
as potencialidades das criancas e disponibilizar a elas estes materiais, possibilitando a
exploragdo de diferentes atributos como: textura, forma, tamanho, cor, entre outros.

Sobre a preferéncia dos jogos, envolvendo criangas de 0 a 2 anos, a professora
10 colabora dizendo: “Principalmente nesta fase, as criangas precisam explorar tudo
ao seu redor. Tudo para elas é valido. Até mesmo uma caixinha vazia faz sentido para
o trabalho com os bebés. Cada movimento, cada coisa nova que eles pegam na mao, é
mais uma coisa para explorarem”.

A interagdo das pesquisadoras também agucou o interesse das criangas em

participarem das brincadeiras, de modo a colaborar com o grupo, realizando pequenas



construcdes. A descoberta da possibilidade de criar a partir do material proposto,
proporcionou um momento de alegria e diversao as criangas.

Percebemos que nas criancas da faixa etaria de 2 a 4 anos, a ludicidade esta
sempre presente no seu comportamento, manifestada através de jogos de representagao.
As criangas puderam representar papéis, de acordo com suas experiéncias anteriores,
dando um significado simbdlico aos materiais que manipulavam. Outro fator importante
que pode ser analisado nas observagdes € que estas criangas ndo estavam preocupadas
diretamente com as regras dos jogos. Cada uma criava regras particulares de acordo
com oS seus interesses.

Segundo Santos (1999:90):

Dos dois anos em diante ela é capaz de representar. Isso
significa que adquiriu a capacidade de recordar os
acontecimentos do passado e apresenta-los do seu jeito e de
acordo com a sua compreensdo. Para isso ela se utiliza dos
mecanismos da imitacao, do jogo simbolico, dos desenhos e da
linguagem, usando como pano de fundo as atividades ludicas,

que sdo suas formas de manifestacgao.

J&4 com as criangas da faixa etaria de 4 a 6 anos, percebemos que o material
utilizado por elas era uma ponte entre o real e o imagindrio. De acordo com Negrine
(1994), quando as criangas dominam determinadas técnicas, ou encontram algum
obstaculo em relacdo as mesmas, logo tratam de inventar outra brincadeira
experimentando diferentes formas de realizé-la ou trocam de jogo.

Quanto as criancas de 6 a 8 anos, observamos que demonstraram interesse

pelos jogos com regras. Entendemos que o jogo ¢ o vinculo que une a vontade da



crianga e o prazer que sente durante a realiza¢ao de uma atividade. O jogo ¢ modificado
pelas proprias criangas na medida em que passam a dominar as regras propostas,
criando, a partir do seu interesse, novos desafios que motivem a continuidade da
exploragdo.

Kishimoto (1994:40), refere-se a Piaget dizendo “Para Piaget a regra
pressupde a interacdo de dois individuos e sua funcdo ¢ regular e integrar o grupo
social. Piaget distingue dois tipos de regras: as que vem de fora e as que sdo construidas
espontaneamente’.

Ja com as criangas da faixa etaria de 8 a 10 anos, percebemos o interesse das
mesmas quase que exclusivamente por jogos com regras pré-estabelecidas. Segundo

Lebovici (1985, p. 17):

Dos 6 até os 10 anos, € comum que os grupos de jogos sejam
competitivos. Possuem um carater heterogéneo, no qual os pequenos
podem somente admirar os maiores, para s6 depois serem aceitos nesse
mesmo grupo. Finalmente, os grupos de jovens adolescentes estdo
regulamentados por normas muito estudadas na psicologia dinamica dos
pequenos grupos. Ocorrem neles fendmenos de identificag@o redutiva, de

identificagdo com o condutor ou lider.

Confirmando a idéia do autor, observamos no grupo de criangas menores que,
enquanto brincavam explorando todos os materiais, algumas vezes aproximavam-se das
criangas maiores, que brincavam organizadas conforme as regras dos jogos, passando a
observarem seus gestos, suas atitudes e suas reagdes. Deste modo, acreditamos que a
integracdo entre as faixas etdrias, permite as criangas entrarem em contato com

diferentes desafios, favorecendo, assim, o interesse por novas aprendizagens.



Todas as turmas de criangas que visitaram a Brinquedoteca demonstraram
gostar de brincar com os jogos e brinquedos que ali se encontravam. Durante a
visitagdo, as criancas questionaram suas professoras quanto a possibilidade de
construirem os mesmos jogos em suas escolas. Perguntaram a Equipe da Pesquisa sobre
como eram feitos, o que havia dentro deles e o tipo de materiais utilizados em sua
confecgao.

Acreditamos que o banco de atividades lidicas chama a atencdo das criancas
por ter sido construido com materiais alternativos, que na sua forma original nem
sempre sdo atrativos para elas. O trabalho com sucatas permite as criangas uma vivéncia
pessoal, pois € preciso transformar, construir, criar, imaginar... interferindo nas formas
do objeto. Também, a manipulacdo de materiais alternativos disponibiliza as criangas
grandes possibilidades de brincar, ndo havendo formas restritas de usar o material
ludico.

Por outro lado, a utilizacdo dos materiais alternativos na escola, permite a
conscientizacdo dos docentes e discentes em relacdo a necessidade da preservacdo
ambiental e ecologica, surgindo assim, uma nova tarefa para a escola, ou seja, educar
para o reaproveitamento do lixo. Cabe entdo, desmistificar de que sucata seja lixo, uma
vez que esta pode ser reaproveitada se envolver técnica, criatividade e arte.

A andlise das entrevistas realizadas com os professores nos permitiu
evidenciar, através de suas falas, a concepgdo que eles tém a respeito do brincar, que
espaco destinam para ele dentro das suas rotinas de sala de aula, bem como os tipos de
brinquedos que oferecem as criangas. Constatamos que, dos 11 professores, 7
acreditavam que através do brincar as criangas se desenvolvem de maneira integral e
prazerosa. Deste modo, afirmavam permitirem, em suas rotinas didrias, espagos para

desenvolvimento de atividades ludicas, valorizando a construg¢do de brinquedos.



Os demais professores afirmavam que o brincar ¢ importante para as criancas,
no entanto, apresentavam diferentes obstaculos para o desenvolvimento desta pratica em
sala de aula. Obstaculos estes como: a falta de espago fisico, a caréncia de recursos, o
grande numero de alunos e a durabilidade dos brinquedos construidos com a sucata.
Constatamos aqui, a existéncia de uma contradi¢do entre o discurso e a pratica, ou seja,
os professores apresentam uma concepgao sobre o brincar como sendo muito importante
para o desenvolvimento da crianga, mas ndo articulam esta importancia com a pratica
desenvolvida em sala de aula. Parece existir uma barreira entre o aprender e o brincar,
pois o ato ludico ¢ relegado em segundo plano, dando-lhe o espago de momento ndo
produtivo, ou como recompensa pela tarefa cumprida.

Outro fato importante ¢ que muitos professores dirigem os momentos ludicos,
a fim de alcangarem determinados objetivos. Deste modo, ndo permitem as criangas
explorarem e criarem a sua propria maneira de brincar. Assim, as criangas acabam
brincando, ndo pelo prazer e a alegria que o ato ludico lhes d4, mas para alcangar e
cumprir os objetivos e as regras estabelecidas pelo professor. Sabemos que uma das
caracteristicas fundamentais do ato de brincar ¢ a espontaneidade, porém, se esse ato é
conduzido pelo professor, com fins didaticos especificos, esta caracteristica fica de lado.

Se o professor busca a formacgao de individuos dinamicos, criativos, reflexivos
e capazes de enfrentar desafios, deve proporcionar condi¢cdes para que as criangas
desenvolvam estas capacidades nas atividades ludicas, e que, também participem da
construcao dos instrumentos desta ludicidade. Além disso, o professor, ao elaborar a sua
proposta de trabalho, deve refletir sobre a importancia atribuida ao ato de brincar e qual
o espaco reservado para esta atividade relevante.

Através desta pesquisa, foi possivel perceber que a grande maioria das escolas

valoriza, o brincar dentro das suas rotinas de sala de aula. Segundo alguns professores, a



escola incentiva-os para a realizagdo de atividades ludicas, apoiando-os na construcio
de jogos e brinquedos confeccionados com materiais alternativos. J em outras escolas,
a falta de recursos e espacgos disponiveis para a realizagdo deste trabalho ¢ considerada
um grande entrave para a aplicacdo desta proposta em suas praticas pedagdgicas.

Outro aspecto importante a ser considerado ¢ a visdo da escola em relagdo a
“hora do trabalho”. Parece-nos que a escola transformou o seu objetivo central, a
atividade ludica, em dois momentos distintos dentro da sua rotina diaria: a hora do
trabalho e a do brincar. Para o primeiro momento ¢ reservado tempo e valor muito
maior do que para o segundo. Acreditamos que a escola deve preocupar-se com o
objetivo central do seu trabalho, ensinar e aprender através da ludicidade e, também, ter
clareza da metodologia de trabalho que ira seguir, embasando-se em pardmetros teoricos
coerentes ¢ bem definidos. Para a crianga tudo ¢é brincar; brincar ¢ trabalhar, é “coisa
séria”.

O entusiasmo das criangas apds sua passagem pela Brinquedoteca, foi de vital
importancia para o desencadeamento de atividades semelhantes em suas escolas.
Podemos observar também que a motivagdo dos professores acabou por desestabilizar
posicdes ja estruturadas na escola, como por exemplo, a énfase atribuida ao
desenvolvimento cognitivo. Percebemos que, muitas vezes, a pressao exercida sobre os
professores em relagdo ao desenvolvimento cognitivo ¢ transformada em angustia e isto
acaba prejudicando as criangas, pois o professor ndo leva em consideragdo o interesse e
as necessidades delas e sim, o cumprimento do programas pré-estabelecidos. Privar a
crianca de viver intensamente em favor de um treinamento mecanico ¢ represar sua
energia, ¢ ndo aproveitar suas capacidades, ¢ podar-lhe a curiosidade, sua abertura para
explorar o0 meio em que vive; € substituir a aprendizagem significativa pelo

condicionamento, enfim, impedi-la de ser crianga, enquanto crianga.



Ao término deste trabalho, percebemos que, quando o brincar alcangar um
maior espaco nas atividades desenvolvidas em sala de aula ou as atividades apoiarem-se
no brincar livremente, ndo sera necessaria a preocupacdo exaustiva do professor no
desenvolvimento da parte intelectiva das criangas. O brincar sera pano de fundo desta
rotina e isto também serd suficiente e satisfatorio para o desenvolvimento de qualquer
atividade. No entanto, acreditamos que ndo basta “dar” as criangas o direito de brincar.
Para ser uma atividade significativa, ¢ preciso despertar e manter seu desejo pelo
brincar. Nao basta apenas ampliar o tempo no patio ou aumentar os estoques de
brinquedos na sala, pois isso implicara, principalmente, numa nova postura do professor

diante da brincadeira e diante do espago em que ela acontece.

PLAYING IN THE CHILDHHOOD: CONSIDERATIONS THOUGH

A RESEARCH

Abstract

Playing in the Childhood: Considerations through a Research — The present
work was developed at the Laboratory of Teaching —Toy library (Brinquedoteca) of the
Univates Academical Center, Lajeado/RS/Brazil. Children in the age group from 0 to 10
years old and their teachers took part on the research. We aimed to investigate in which
way a series of ludic activities, organized with materials of low cost, can contribute to
the child's development and to subsidize teachers in service and in formation for an
innovative pedagogic proposal. The investigation has qualitative character and the used

methodology is Analysis of Content, proposed by Bardin, 1977. We intended to make



possible to the subjects involved in the research the discussion about the value of some
games and toys, analyzing their relationship with the child. Initially we studied, throug

the theoretical referential and direct observations close to the children, which were their
interests in relation to the games and toys, and based on that it was possible to build 20
games with low cost materials. For those games, we determined, with the children, the
objectives, function, theme, age group and rules. This collection of activities was tested
with 150 children and 11 teachers, in order to verify the validity of such proposals. The
data were collected through semi-structured interviews, which were recorded and
transcribed for later analysis. At the end of this work, we have concluded that, when
playing reaches a larger space in the activities developed in classroom or when the
activities base themselves in playing freely, it will not be necessary the teacher's
concern in the development of the children's intellectual part. We believed that it is not
enough to "give" to the children the right of playing. To be a significant activity, it is

necessary to awake and to maintain awaken their desire for playing.

Key words: Education, Childhood, Ludicity.
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