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RESUMO

Os motivos que levaram a estudar o envolvimento do gestor escolar, foi
a busca por contextualizar a importancia de sua atuacdo na utilizacdo de
metodologias didaticas que envolvam o ludico, a partir de suas orientacdes e
recomendacdes junto aos professores para que utilizem sucata como material
pedagdgico, na educacao infantil, possibilitando assim vivenciar situacdes de
socializacdo e aprendizagem. No transcorrer deste trabalho buscou-se referenciais
na pesquisa bibliografica, objetivando a analise, orientacbes e procedimentos
desenvolvidos por estudiosos e seu emprego em situacdes reais. As atividades
ludicas favorecem a autonomia dos alunos no desenvolvimento da criatividade, da
espontaneidade, da linguagem, da inteligéncia, da coordenacdo motora, da
confianca e da auto-estima. Este trabalho tem como foco a pesquisa sobre o tema
em pauta e objetiva despertar nos gestores escolares caminhos que conduzem ao
sucesso. A Sucata na Educacédo Infantil tem como propdsito principal oportunizar a
reflexdo em torno de questdes como a importancia do brinquedo em suas multiplas
formas, considerando que é uma atividade muito importante para o desenvolvimento
da crianga. Com este trabalho pretende-se oportunizar aos gestores e professores
uma reflexdo e mudancas de postura, afinal de contas o mundo esta passando por
avancos no campo da industrializacdo jamais vista em outros tempos,
consequentemente ha uma excessiva quantidade de materiais descartaveis, que

podem ser aproveitados de forma a proporcionar uma aproximagdo ao mundo



mental da crianca, pela analise dos meios e pelos procedimentos utilizados ou

construidos durante a montagem e execuc¢do dos jogos.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa pretende levar gestores a repensar sua atuacgdo junto a
equipe de docentes da qual € lider, nela incluindo jogos como instrumento
disponibilizador de aprendizagem significativa e contextualizada. Encontra-se
dividida em trés capitulos que guiam o transcurso das investigacdes. 1- O
Brinquedo-Sucata e o Desenvolvimento da Inteligéncia; 2- O Brinquedo-Sucata e a
Aprendizagem; 3- Brincar — a Linguagem do Corpo e do Desenvolvimento. Os
capitulos estdo subdivididos em tépicos, que a luz de autores como: Bittencourt,
Camargo, Chateau, Chaves, Cotrim, Evans, Freyre, Gadotti, Gardner, Galuch, Goni,
Huizinga, Kishimoto, Lopes, Macedo, Machado, Oliveira, Piaget, Rabioglio, Rallo,
Reverbel, Romero, Tatagiba, Wajskop, Winnicott e publicagbes do MEC como:
Parametros Curriculares Nacionais, Colecéo Oficio do Professor e Revista Crianca,
buscou-se desmistificar os fenbmenos da importancia do Brinquedo-Sucata como

jogos didaticos e sua importancia para o desenvolvimento da aprendizagem.

O brinquedo desde muito cedo esta presente nas atividades infantis.
Para a crianca a brincadeira é uma necessidade, o brinquedo pode ser utilizado na
orientacao espacial, na formacdo do pensamento, na experimentacao da realidade,

na compreensao e percepc¢ao do meio.

Brincando a crianga descobre o universo que a cerca, integra-se ao

ambiente, socializa-se, constr6i e reconstr6i o conhecimento. Tendo em vista a
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grande importancia do comportamento ludico para as criangas, é importante que



gestores apontem a necessidade da inclusdo de atividades ludicas nos projetos
pedagdgicos das escolas, pois disponibilizam um leque riquissimo de possibilidades

de trabalho.

Compreender o lugar do Brinquedo-Sucata na atuacdo pedagogica
torna-se imprescindivel afinal, é a ferramenta ideal para a aprendizagem de forma
prazerosa e serve de auxilio ao aluno na descoberta de novas potencialidades em

sua experiéncia de vida.

Por meio de atividades Iudicas estimula-se a autonomia e a
criatividade, favorece aspectos como: a espontaneidade, a linguagem, a inteligéncia,
a coordenacdo motora, a confianga, a afirmacdo da auto-estima e 0 gosto pela
descoberta, através da experimentacdo, regulamentacdo do esforco, levando a

crianca a descobrir-se como sujeito ativo da prépria aprendizagem.

Atualmente o ensino exige um profundo repensar, onde todos os
caminhos apontam por urgentes modificacbes e é nesse sentido que se busca o
delinear de novos contornos para o envolvimento do gestor escolar no trabalho com
sucata na educacao infantil, afinal é extraordinario a capacidade que os Brinquedos

Sucatas possuem de facilitar a aprendizagem.

Este trabalho foi dividido em trés capitulos sendo que o primeiro trata
do contexto do ladico no &mbito escolar relacionando-o ao desenvolvimento da
inteligéncia. O segundo capitulo enfatiza a importancia do brinquedo sucata e seu
efeito sobre a aprendizagem. No terceiro destaca-se que o ato de brincar é o pivd de

ligagéo entre o gestor, crianga e a cultura.
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CAPITULO |
O BRINQUEDO-SUCATA E O DESENVOLVIMENTO DA INTELIGENCIA

As relacdes entre o Brinquedo-Sucata, a crianca e a educagao tem
merecido a atencdo especial de diversos estudiosos, gestores e educadores ao
longo da historia, devido a isto, faz-se neste capitulo abordagens a respeito da

importancia pedagdgica dos jogos e sua contribuicdo no desenvolvimento infantil.

“O professor nao deve esquecer que a crianga trabalha quando joga e
joga quando trabalha. Pelo jogo, a crianca chegar4d a adequacéo
escolar para justapor, coordenar, relacionar, combinar atitudes
basicas a qualquer aprendizagem”. (CHAVES, 1994: 9).

O brinquedo em suas mudltiplas formas € muito importante para o
desenvolvimento da criangca, visto que brincar favorece o processo de
desenvolvimento humano, o0 jogo constitui-se assim em uma atividade indispensavel

a evolucdao psiquica da crianca.

O brinquedo sucata, enquanto recurso didatico € importante para a
efetivacdo da aprendizagem, pois ressalta o trabalho, a atuacdo e a transformacao
da realidade pela crianga que constroi ela mesma o seu objeto de prazer ludico.

Os gestores podem despertar nos educadores a consciéncia de que 0s
brinquedos construidos com sucata servem de recurso para sensibilizagdo quanto a
preservacao ambiental e coleta seletiva do lixo. A reflexdo orientada sobre a sucata,
o lixo e o reaproveitamento, incutem nas criancas desde 0s primeiros anos escolares
gue nada se perde, tudo pode ser aproveitado e ainda, quem guarda o que néo

presta, tem sempre o que precisa.



As brincadeiras e brinquedos constituem pecas importantissimas na
conquista de agilidades e habilidades motoras. Entretanto seu papel transcende o
mero controle e aperfeicoamento da motricidade humana é muito mais abrangente: a
sua importancia € notavel como terapia e catarse, enquanto lhe €& possivel criar

condi¢Oes de introversao e de projecéo dos problemas afetivos infantis.

Os jogos agem ativamente no ambito relativo a maturacdo psicologica
do individuo, contribuindo na estruturacédo do pensamento e das faculdades mentais
superiores.“Os jogos criam um contexto de observagéo e dialogo sobre processos
de pensar e construir conhecimento de acordo com os limites da crianga”. (Macedo,
2000, p. 17). Sabe-se que os jogos permitem uma aproximacdo ao mundo mental da
crianca, pela analise dos meios e pelos procedimentos utilizados ou construidos

durante o jogo.

1.1 O BRINQUEDO DOS TRES MESES AO PRIMEIRO ANO DE VIDA
Constata-se o0 surgimento da brincadeira logo nos primeiros anos de
vida da crianga. Como primeiro exercicio de inteligéncia, no inicio a crianca brinca

com seu proprio corpo, observando as maos e fazendo movimentos.

“Tudo é jogo durante os primeiros meses de existéncia, a parte
algumas excec¢bes, apenas, como a nutricBo ou certas emocodes
como o medo a célera, com efeito, quando a crianca olha por olhar,
manipula por manipular, balanca as méos e os bracos, quando agita
0s objetos suspensos”. (PIAGET 1971: 119)

Para a crianca, nos primeiros meses de vida, tudo é brinquedo na
exploracdo do préprio corpo ela passa a exploracdo do ambiente, objetos e pessoas
a sua volta. Geralmente, os bebés saudaveis quando amamentados brincam com o
seio da mée, acariciando e se divertindo com as reacdes da mae. Brinca também
com a chupeta, permitindo que esta caia varias vezes, para que alguém a apanhe. A
partir do quarto més a crianga ja pode segurar objetos pequenos como chocalho.
Este brinquedo possibilita que a crianca trabalhe os sons em multiplas

possibilidades.

No primeiro ano de vida, a crianga utiliza a brincadeira como forma de
auto-reconhecimento. Neste periodo a brincadeira € de suma importancia para o

desenvolvimento motor e sensorial da crianga.
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Os brinquedos da crianca dos trés meses a um ano séo todos aqueles
que incentivem as percepc¢des sensoriais, 0 dominio motor e a projecdo de suas
angustias, chocalhos, maracas, colheres, bolas, cubos de encaixes e objetos
pequenos de formas diversas, marimbas, tambores e bichinhos de borracha flexiveis
e sonoros, atendem as necessidades motoras e intelectuais da crianca dessa idade.
As caixas com suas respectivas tampas, por mais simplérias que possam parecer,

sao excelentes para o jogo de auséncia-presenca de objetos.

1.2 O BRINQUEDO DOS DOIS AOS TRES ANOS DE VIDA

Nos primeiros anos de vida as criangcas passam por um processo de
aquisicdo de comportamentos e habitos, dando inicio a construcdo das matrizes de
aprendizagem e € nessa fase que o0 jogo se caracteriza pela demonstracdo das
sensacOes e emocdes pela crianca na tentativa de compreensao das impressoes
fisicas. As proporcBes assumidas pelos jogos se caracterizam pela auséncia de
coordenacao dos impulsos e de discriminacao da realidade externa. Assim a crianca

€ extremista em suas acoes regidas pelo tudo ou nada.

Em cada situacdo de interacdo com o mundo externo a crianca
encontra-se em um determinado momento de seu caminho particular de vida. Cada
um desses momentos traz consigo certas possibilidades de interpretacdo e
compreensao do mundo. Para lidar com criancas diferentes entre si e muitas vezes
dificeis de serem trabalhadas, porque se comportam de maneira incomum ou porque
tem problemas de aprendizagem, a introducdo de jogos construidos com sucatas,
pode reduzir as barreiras. Nesta fase ndo se pode falar ainda em construcéo
propriamente dita, mas sim de exploracdo de materiais. A crianca apalpa, aperta,
constroi, destréi, cheira, experimenta. E uma fase essencialmente de descobertas.
Esta é uma etapa muito importante para a formacédo e preparacdo dos aspectos

afetivos — intelectuais no sentido de controle e atuagéo na realidade.

Inicialmente a crianca brinca sozinha, a tendéncia é que como o
movimento normal de seu desenvolvimento ela passe a interagir com os demais. A
introjecado e a projecado sao processos mentais e afetivos que a crianca de pouca
idade utiliza para brincar. Isso leva a crer na existéncia de um organismo também

dentro de seus limites, num mundo de outros organismos dentro de suas respectivas
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fronteiras. A crianca nesta fase evolui ludicamente até estar pronta para interagir
com as demais, extraverter-se e transferir-se. Percebe-se que quando a crianga
constroi seu brinquedo reflete seu espaco e entende as necessidades do ato de
brincar. Os materiais de sucata favorecem a imaginacao e orientacdo de processos

criativos nas criangas pequenas.

1.3 AFASE DO FAZ DE CONTA

Este periodo é bastante marcante na evolugéo infantil, nesta etapa a
crianca costuma criar um mundo préprio de “faz de conta” para as suas brincadeiras,
este espaco possibilita o individuo a criar jogos em multiplas possibilidades. O que
caracteriza especificamente este tipo de jogo € a acdo. A crianca passa a atuar
sobre a realidade de forma mégica: Um tijolo pode se transformar em um sofé, uma

pedra em um palécio.

Na fase do faz de conta a crianca recria sua propria percepcdo da
realidade de forma magica e altamente pessoal. Nesta idade até o final da infancia,
0S brinquedos ideais sdo 0s mais simples que podem ser manipulados e
reconstruidos como o brinquedo sucata, porque sdo desprovidos de sofisticacéo,
possibilitam a manipulagdo e o movimento da imaginag&o. Os brinquedos que mais
agradam as criancas sao realmente os mais simples por possibilitarem a descoberta
e a recriacdo. Neste periodo do desenvolvimento infantil € possivel que estabelecam
algumas rela¢cdes entre 0 modo de vida real e a imaginaria. Esse é um periodo que é
bom oferecer as criancas diversos tipos de materiais direcionados para um trabalho
de acdo criativa. Podem ser oferecidos as crian¢as, uma variedade de sucata, com o
objetivo de estimular a criatividade e o despertar da livre criacdo. Nas etapas acima
descritas ha caracteristicas do desenvolvimento humano que podem ser
aprimoradas e trabalhadas. Na primeira fase da evolucéo ladica, que ocorre dos
dois aos quatro anos, a brincadeira deve primar pela imaginacdo e a busca de

experiéncias genuinas.

No segundo periodo da evolucgéo ludica, os jogos e brincadeiras devem
permitir 0 movimento, a identificacdo afetiva e a expansédo dos talentos infantis.
Toda a evolucdo da atividade Iudica evidéncia o progresso e o desenvolvimento da

crianga em todas as areas do seu ser, de inicio, ela € motivada sensorialmente e,
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depois, para atividade e a expanséo de inteligéncia. Através do jogo e do brinquedo,
a crianca faz a experiéncia de uma nova vida que ndo é nem mediocre, nem

acanhada justamente porgue € vivida sem restricdo em mutilacéo.

Dos sete aos onze anos, com o declinio dos simbolos nas brincadeiras,
deve prevalecer o carater socializador, embora este movimento de integragéo social

nao se dé em detrimento do individualismo.
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CAPITULO I
O BRINQUEDO-SUCATA E A APRENDIZAGEM

Compreender o papel do brinquedo é essencial para desenvolver toda
e qualquer proposta pedagdgica que utilize o ludico como recurso util na construcéo
do saber.

Esse tipo de atividade favorece a criacdo de um contexto de dialogo e
observacdo que séo Uteis ao processo de ensino-aprendizagem. Diante dos fatos,
pretende-se abordar neste capitulo a utlizacdo dos jogos em situacbes de
aprendizagem segundo as perspectivas teéricas de Piaget. Os jogos favorecem

situacdes educacionais, por meio das quais a crianca assimila novos conhecimentos.

“Brinquedo-sucata impulsiona a realidade abrindo espago para
conquistas intelectuais, uma vez que 0s jogos ndo sdo apenas formas
de diverséo e entretenimento, que as criangas utilizam para canalizar
suas energias. Mais que isto, constituem-se em instrumentos com 0s
quais a crianca estabelece relacdes de descoberta no mundo que a
cerca”. (PIAGET 1971: 91)

Considerado por Piaget como uma atividade em que prevalece a
assimilacao, o jogo reveste-se de significado funcional, por meio do qual a realidade
€ incorporada pela crianca e transformada, quer em funcédo de seus habitos motores

- jogo de exercicio.

Quer em funcdo da necessidade do eu - Jogo simbolico, quer em
funcbes das exigéncias de reciprocidade social - jogo de regras. Nesta concepcéo,
0S jogos representam todo um conjunto simbolico de experiéncias vividas pelas
criancas se estendendo para além do desenvolvimento de capacidades motoras

primarias.



“Na tentativa que a crianca faz para assimilar a realidade, e néo
possuindo ainda estruturas mentais plenamente desenvolvidas, ela
aplica os esquemas de que dispde, reconstruindo esse universo
proximo, com o qual convivemos. Em muitos casos essa tentativa de
reconstruir a realidade acaba deformando-a de modo egocéntrico,
pois, sob essas formas iniciais, constitui uma assimilagdo do real a
atividade propria, fornecendo a esta seu alimento necessario e
transformando a realidade de acordo com as multiplas necessidades
do eu”. (PIAGET 1971: 158)

A intervengcdo pedagodgica pode constituir uma préatica educativa
saudavel. Estas podem ser definidas como o conjunto de atividades sociais por meio
das quais uma crianca ajuda a outra a assimilar a experiéncia e a se transformar em
agentes de criagcdo, definindo um papel fundamental no caminho do

desenvolvimento intelectual.

2.1 A IMPORTANCIA DO JOGO NO FUNCIONAMENTO INTELECTUAL DA
CRIANCA

O papel da educacéo € criar desenvolvimento. No entanto, ndo se cria
desenvolvimento a partir do nada. H4 sempre uma construgdo que se sobrepde a

base do desenvolvimento anterior.

Para ser realmente promotora de desenvolvimento, a educagéo deve
partir do momento do desenvolvimento no qual a crianga se encontra e realizar
atividades que |lhe permita superar esse momento. E preciso partir do ponto do qual
a crianca esta e pouco a pouco estimular seu acesso a novos niveis de competéncia

e desenvolvimento.

O jogo se encontra localizado no ambito do funcionamento intelectual,
visto que depende dos mecanismos psicolégicos de assimilacdo-acomodacao por
meio dos quais, a crianga recria a realidade circundante de acordo com as estruturas
mentais de que dispde, a medida que 0s jogos se tornam mais significativos, a

crianga desenvolve suas habilidades motoras intelectuais.

A crianca ao jogar, depara com uma situagcédo-problema gerada pelo
jogo, e tenta resolvé-la a fim de alcancar seus objetivos, cria procedimentos,
organizacdes em formas de estratégias e avalia-as em funcdo dos resultados
obtidos.
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Na medida em que avalia os resultados do jogo e busca razbes dos
mesmos, a tomada de consciéncia torna-se inevitavel, desencadeando mecanismos
de equilibracdo, por meio de regulamentacfes ativas, as quais implicam escolhas
deliberadas. Com efeito, novas e mais eficazes a fim de alcancar os objetivos

propostos pelo jogo.

E importante ressaltar que as atividades lidicas possibilitam o
desencadeamento dos mecanismos de equilibracdo cognitiva, constituindo-se em
poderoso instrumento didatico, capaz de auxiliar no desenvolvimento da
aprendizagem das criangas. Para Piaget (1971), o movimento continuo entre
assimilacdo e acomodacdo resulta na adaptacdo (equilibracdo), isto €, o sujeito
modifica 0 meio e também é modificado por ele, e é através da acomodacao que se

da o desenvolvimento cognitivo.

A manipulacdo de materiais variados em situacbes de jogos leva a
criangca a estruturacdo e reestruturacdo das etapas de construcdo do saber, nas
quais paulatinamente, adapta as estruturas aprendidas a novas situacdes e
desafios. A adaptacdo que se processa em todas as atividades desenvolvidas na
infancia consiste em trabalho continuo de assimilacdo-acomodacao. A assimilacédo
requer atividade onde a crianca ver-se-a desafiada a experimentar e construir (jogo),
para posteriormente recriar na acomodacdo. Ou seja, a efetivacdo da acao

(imitacdo), sendo esta a relacdo necesséria para que a aprendizagem aconteca.

“O predominio da assimilagdo que se da no jogo simbodlico e a
acomodacdo predominante que se produz no jogo com regras se
refletirdo na conduta adulta, no logro de um equilibrio entre atividade
dedutiva (assimilacdo) e atividade experimental (acomodac¢édo) que
constituem as caracteristicas do pensamento cientifico”. (GONI E
GONZALES 1987: 25)

O carater experimental contido nas atividades ludicas desafia as
criancas a resolverem situagbes-problemas, vinculadas a agles criativas. Estas

acOes dependem da tomada de decisdes inteligentes individuais ou coletivas.

2.2 A IMPORTANCIA DA PARTICIPACAO DA FAMILIA NAS BRINCADEIRAS
Os momentos de jogos e brincadeiras devem se constituir em
atividades permanentes nas quais as criancas poderdo estar em contato com temas

relacionados ao mundo social e natural.
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O professor podera ensinar as criancas jogos e brincadeiras de outras
épocas, propondo pesquisas junto aos familiares e outras pessoas da comunidade e
/ ou em livros e revistas. Para a crianca € interessante conhecer as regras das
brincadeiras de outros tempos, observar o que mudou em relacédo as regras atuais,

saber do que eram feitos os brinquedos e etc.

A familia podera contribuir grandemente se estiver disposta a construir
junto com os filhos bonecos de pano; pipas, carrinhos, petecas, roupas de bonecas,
e etc., aproveitando materiais de sucata. Essa atividade fortalece vinculos e
proporciona confiangca para que as criangas possam expor suas idéias, construir
hipéteses e opinides. E preciso que o professor tire proveito das situacdes de
aprendizagem extra-escolar, nas quais a crianca perceba que suas colocactes e

experiéncias sdo acolhidas e contextualizadas.

Nas situacdoes de jogos e brincadeiras surgem oportunidades para
inserir conceitos matematicos, pois € importante lembrar que desde o nascimento 0s
seres humanos estdo imersos em um universo do qual os conhecimentos

matematicos sao parte integrante.

As criancgas participam de uma série de situa¢gfes envolvendo niumeros,
relacdes de quantidades, nocdes sobre espaco. Exemplo disso é o nome e nimero
da rua, bairro, nimero de telefone, datas de aniverséarios e uma infinidade de dados
gue a crianca aprende com a familia, antes mesmo de vir para a escola. No
Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil, encontra-se a seguinte

referéncia a respeito dos jogos na aprendizagem.

“O jogo tornou-se objeto de interesse de psicélogos, educadores e
pesquisadores como decorréncia da sua importancia para a crianga e
da idéia de que é uma pratica que auxilia 0 desenvolvimento infantil, a
construcdo ou potencializagdo de conhecimentos. A educacao infantil,
historicamente configurou-se como espa¢o natural do jogo e da
brincadeira, o que favoreceu a idéia de que a aprendizagem de
conteldos matematicos se da prioritariamente por meio dessas
atividades”. (Referencial Curricular Nacional para a Educac&o Infantil,
Volume 3, 1998 : 210)

Sabendo que diversas interven¢des acontecem na vida das criancas a
medida que vao crescendo € de fundamental importancia o acompanhamento e
participacdo da familia neste processo. As criangas conquistam maior autonomia e

conseguem levar adiante, acfes que tenham afinidades.
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2.3 ORIENTACOES DIDATICAS

E preciso que os gestores da escola preparem os educadores para
situacdes como: Ao utilizar ou construir jogos com sucata, é importante observar o
uso da linguagem oral da crianga, ao brincar, conversar, comunicar, expressar
desejos, necessidades, opinides, idéias, preferéncias, sentimentos e relatar essas

vivéncias nas situacdes de interacao, presentes no cotidiano.

O trabalho com as criancas exige que se faca perguntas de acordo
com os diversos contextos de que participa. E preciso ponderar sobre o
conhecimento e reproducéo oral, escutar a crianga, dar atencdo ao que ela faz e
fala, bem como, responder e orientar de forma coerente, reconhecendo assim o

esforco em compreender o ambiente que a cerca.

As criancas podem utilizar para suas construcbes os mais diversos
tipos de materiais: massa de modelar, argila, retalhos de tecidos, frascos,
embalagens, folhas, pequenos galhos, troncos e etc.; além dos materiais
disponibilizados intencionalmente para a construcdo poder-se-4 recorrer a

construcdes mentais e representacdes aproximadas de imagens e brinquedos reais.

Os gestores podem trabalhar se envolvendo nas situacdes de
aprendizagem onde possam ser organizadas atividades permanentes, previstas no
projeto pedagdgico da escola dando sequéncia as atividades. As atividades
permanentes sao situacdes propostas de forma sistematica e com regularidade, mas
nao sao necessariamente diarias. Na distribuicdo de material é imprescindivel o
controle de quantidades de pecas ou de brinquedos distribuidos. O professor devera
ter o cuidado de contextualizar a prética, transformando-a em atividades
significativas e organizadas de maneira que represente um desafio crescente. Pelo
fato de essas situacBes estarem dentro da instituicAo educacional, requer

planejamento e intencéo educativa.

As sequiéncias de atividades constituem em uma série de agles
planejadas e orientadas com o objetivo de promover aprendizagem especifica e
definida. S&o sequenciadas para oferecer desafios gradativos. Pode-se, por
exemplo, organizar uma sequéncia de atividades envolvendo a ag¢ao de colecionar
pequenos objetos como: tampinhas, figuras, conchas, etc. Semanalmente as
criangas trazem novos objetos e agregam aos que ja possuiam, controlando o

crescimento de suas colecoes.
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CAPITULO 1l
ATO DE BRINCAR: ELO DE LIGACAO ENTRE GESTOR, CRIANCA E CULTURA.

A brincadeira é o ato de interacéo e de confronto. E através dela que a
crianga e o grupo constroem a compreensao sobre o mundo e as a¢gées humanas.
N&o é atividade espontanea, antes se constroi através das experiéncias de contato
social. Primeiro na familia, depois nos grupos informais, em seguida ou

simultaneamente, na escola.

A brincadeira representa o elo de ligacdo entre o gestor, a crianca e a
cultura na qual esta inserido; o meio pelo qual responde a indagacdes e abre espaco
para experiéncias impossiveis em outros contextos da vida, o que promove
comportamentos que vao além das possibilidades atuais da crianca, apontando para

sua area potencial de desenvolvimento.

“Através de uma brincadeira de crianga, podemos compreender como
ela vé e constréi o mundo — o que ela gostaria que ele fosse, quais as
suas preocupacBes e que problemas a estdo assediando. Pela
brincadeira, ela expressa o que teria dificuldade de colocar em
palavras”. (CAMARGO, 1999: 15).

O gestor deve ser conhecedor de que nenhuma crianga brinca
espontaneamente sO para passar o tempo, sua escolha é movida por processos
intimos, desejos, problemas e ansiedades. O gque esta acontecendo com a mente da
crianga determina suas atividades ludicas. Brincar € linguagem secreta que deve ser
respeitada, mesmo quando ndo pode ser entendida claramente. Brincar é um
componente crucial do desenvolvimento, pois, através do brincar a crianga € capaz

de tornar manejaveis e compreensiveis 0s aspectos esmagadores e desorientadores



do mundo. Na verdade, o brincar € um parceiro insubstituivel do desenvolvimento,
seu principal motor. Em seu brincar, a crianca pode experimentar comportamentos,
acOes e percepcdes sem medo de represdlias ou fracassos, tornando-se assim

melhor preparada.

O gestor carece dirigir habilmente os professores ao entendimento de
que as criangcas quando jogam sdo seérias, intensas, entregam todo seu corpo, toda
sua alma no que estéo fazendo. Jogar com regras e obedecer algo que foi aceito é a
entrega, a obediéncia no sentido filosofico do termo, porque se aceitou livremente
jogar, ganhar ou perder esta dentro dos limites. O gestor atento logo percebe que
nas situacdes de jogos, os amigos sdo os melhores adversarios, porque se sabe
muito sobre eles e nestas circunstancias é importante pensar como eles, reconhecé-
los, té-los como referéncia constante, para assim antever situacfes e na medida do

possivel tirar proveito sobre elas.

3.1 O GESTOR RECORRENDO AO JOGO COMO OPORTUNIDADE DE
INTEGRACAO

Gestores ousados adotam na pratica didatica os jogos como
oportunidade de desenvolvimento de competéncia e habilidade pessoal, incentivam
a capacidade e o talento para enfrentar problemas e resolvé-los da melhor forma
possivel. E inevitavel para ganhar, coordenar diferentes pontos de vista, antecipar-
se, compreender melhor, ser rapido, coordenar situacdes com habilidade, ter
condutas estratégicas, estar atento, concentrado, ter boa meméria, abstrair as coisas

e relaciona-las entre si o tempo todo.

O carater desafiador do jogo se repete a cada partida e apesar de
aparentar ser apenas um jogo, uma brincadeira, na verdade néo € isso. Trata-se de
um ato significativo e importante para o crescimento pessoal. Se a crianca é agente
de desenvolvimento, cabe ao professor o papel de desafiar e provocar
desequilibrios, conflitos, para que nas situacdes de jogos, a crianca seja estimulada
a lutar por novas descobertas e consequientes saidas estratégicas, rumo a resolucao

das barreiras detectadas.

“Lendo afirmagées, formuladas por estudiosos e educadores na area
de Educacgédo, é possivel compreender a importancia do jogo e da
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brincadeira para o desenvolvimento infantil e a razdo pela qual o
BRINCAR foi colocado nos Referenciais Curriculares Nacionais para
a Educagdo Infanti como uma &rea de conhecimento a ser
trabalhada, com o mesmo cuidado das demais areas, como
Portugués, Matemética e outras”. (MACEDO 2000: 38)

Brincar com as palavras € importante para a criatividade. Fatima
Camargo considera a brincadeira como uma oportunidade de interacdo, construcéo
do conhecimento de mundo e uma forma eficiente de saber como a crianga esta
pensando. Gardner (1993), afirma que o ato de brincar é o principal motor do
desenvolvimento, promovendo a autoconfianca, pois, permite que a crianca
experimente o mundo sem medo. O jogo € a principal forma de aprendizagem no
primeiro ano de vida da crianga, por possibilitar conhecimentos a respeito das coisas
e de si mesma. A estrutura do jogo de exercicio faz parte de outras conjecturas de
jogos. E base do COMO das coisas. Caracteriza-se pelo fato da crianca assimilar

dados como pode ou como deseja.

‘A crianga ao jogar, depara com uma situagdo-problema gerada pelo
jogo, e tenta resolvé-la a fim de alcancar seus objetivos, cria
procedimentos, organizagdes em formas de estratégias e avalia-as
em funcdo dos resultados obtidos. Na medida em que avalia os
resultados do jogo e busca razbes dos mesmos, a tomada de
consciéncia torna-se inevitavel, desencadeando mecanismos de
equilibragcdo, por meio de regulamentacdes ativas, as quais implicam
escolhas deliberadas. Com efeito, novas e mais eficazes a fim de
alcancgar os objetivos propostos pelo jogo”. (BRENELLI, 1996: 105)

A crianca torna produtora de linguagens, criadora de convencgdes, firma
vinculo entre as coisas e suas possiveis representacdes, possibilita a compreenséo
de convencdes arbitrarias. S&o preltdios das futuras teorizacbes da crianca. E a
base do PORQUE das coisas. Jogo de regra — herda as caracteristicas do jogo de
exercicio, pela regularidade das jogadas e do jogo simbdlico, devido aos
combinados arbitrarios. Inaugura a assimilacdo reciproca por seu carater coletivo,

cuja regularidade é intencionalmente consentida e pela busca de convencbes em

comum. Integra 0 COMO e o PORQUE das coisas.

Qualquer objeto construido com sucata ou ndo, colocados a disposi¢cao
das criancas (brinquedos, jogos de construcdo, elementos da natureza, objetos de
uso cotidiano, tabuleiros, etc.), permite que elas utilizem no jogo de exercicio

simbdlico ou de regra, de acordo com suas capacidades, necessidades ou desejos.
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3.2 O GESTOR GARANTINDO TEMPO E ESPACO PARA OS JOGOS
Cabe aos gestores na qualidade de lideres profissionais da educacéo
garantir o espaco, o tempo e as condicfes para que as brincadeiras acontecam na

escola, na sua esséncia e diversidade.

“(...) pode se afirmar que ser administrada, supervisionada,
inspecionada ndo é razao da existéncia da escola, mas sim ser o
espaco-tempo da pratica pedagdgica em que a crianga € 0 jovem
relacionam-se entre si, com professores, idéias, valores, ciéncia, arte,
cultura, livros e equipamentos, problemas e desafios, concretizando a
missdo da escola de criar oportunidades para que eles se

desenvolvam, construam e reconstruam o saber”. (VEIGA org. 2002:
50).

A participacdo do gestor junto ao educador deve ser no sentido de
orientar-se pela observacgéao, registro e reflexdo com o objetivo de encontrar formas
de intervengcdo que mantendo a esséncia do brincar, tornem possivel a construcéo

de novas aprendizagens.

O gestor pode estimular os docentes a incitar a imaginacdo das
criancas, despertando idéias, questionando-as para que busquem uma solucao para
os problemas que surgirem ou mostrando vérias opg¢des de resolugbes, promovendo
aumento de alternativas, a serem utilizadas da forma que acharem conveniente. De
que forma o educador deve intervir na brincadeira? Em trés modalidades. O
educador deve intervir, oferecendo materiais, espago e tempo adequado para que a
brincadeira aconteca na sua esséncia, ou seja, movida pelo desejo, garantindo o
desenvolvimento organizacional, imaginativo e a capacidade de construcdo de

conceitos e conhecimentos pessoais de seus alunos.

“Lendo afirmagébes, formuladas por estudiosos e educadores na area
de Educagdo, é possivel compreender a importancia do jogo e da
brincadeira para o desenvolvimento infantil e a razdo pela qual o
BRINCAR foi colocado nos Referenciais Curriculares Nacionais para
a Educacdo Infantii como uma area de conhecimento a ser
trabalhada, com o mesmo cuidado das demais &reas, como
Portugués, Matematica e outras”. (MACEDO 2000, p. 38)

O educador para estimular a imaginagéao das criancas pode recorrer-se
a modelos, ou seja, pode brincar junto com elas ou contar como brincava quando

tinha a mesma idade.

Os jogos de construcdes fabricados pelas proprias criancas ou
professor (sucatas pintadas, caixas forradas) devem estar organizados de forma

clara e l6gica, em local acessivel aos alunos e serem guardados pelas criancas que
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os utilizaram. Algumas vezes, elas guardam os materiais de maneira diferente da
original. Quando isto acontece, € interessante observa-las ou questiona-las sobre
quais critérios utilizaram para determinar a nova forma de organizacdo. Enquanto
brincam, o educador pode sugerir formas novas de construcdo e socializar as

descobertas das criangas para o grupo.

No momento de realizar a distribuicdo dos materiais entre as criangas,
o educador deve deixar claros os critérios que utilizou e eventualmente delegar para
um ou dois de seus alunos o seu papel nesta tarefa. Quando as criancas distribuem
o material, o professor deve permitir que elas utilizem seus proprios critérios e que
0os injusticados reclamem pelos seus direitos caso sintam desta forma. As
intervencdes diretas do professor, mostrando a maneira justa de distribuir o material,

s6 devem ocorrer se for estabelecido impasse ou se as criancgas solicitarem ajuda.

Observa-se na prética, 0 quanto as criangas constroem conhecimentos
em relacdo as quantidades, através da comparacdo do que cada um recebeu, com o
objetivo de argumentar a defesa de seus direitos. O jogo simbdlico deve ter um
canto ou sala especial. Este local deve estar equipado com fantasias, roupas
usadas, pedacos de pano, utensilios quebrados (telefone, teclado de computador,
secador de cabelos, etc.), caixas de maquiagens e brinquedos construidos para este
fim. Um espelho préximo é ideal para que avaliem a construcdo de suas
personagens. Alguns temas mais freqlentes podem estar organizados em caixas
separadas de antemao, como: casinha ou super-herdéis; com o tempo, outras caixas
tematicas podem ser organizadas no grupo, como: médico, castelos, supermercado
e outros. Nenhum tema deve ser censurado por ser considerado violento ou
anormal, seja policia e ladréo; violéncia doméstica; questdes ligadas a sexualidade e

outras.

O conteudo que aparece no faz-de-conta, certamente de alguma forma
foi vivenciado pela crianga na vida real e através do brincar exterrnaliza e o
compreende melhor. O gestor e 0 educador devem ficar atentos em observar e
garantir que as criangas ndo sejam massacradas por colegas ao impor lideranca
autoritaria. Deve promover o rodizio de papéis de comando entre as criangcas nas
brincadeiras. Em muitas brincadeiras as regras sao arbitrarias e o educador deve
primar pela garantia de que todos os participantes tenham compreensao minima

para que o jogo possa acontecer.
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O professor deve analisar os conteldos necessarios para compreender
a esséncia de determinados jogos e verificar os conhecimentos prévios de seus
alunos, constatando se o jogo é adequado ou ndo. Iniciada a partida, o educador
pode ajudar os seus alunos a relacionarem os aspectos parecidos entre 0 novo jogo
e 0s jogos conhecidos pelo grupo e comandar o jogo até que as criangas possam
jogar de forma autdbnoma. Os jogos que as criancas souberem administrarem
sozinhas devem ficar disponiveis para os momentos em que a classe é dividida em

subgrupos e o educador precisar dividir a sua atencao.

Durante as competicbes o professor devera atuar como mediador. E o
momento de ressaltar o carater coletivo e democratico do jogo, que proporciona
condicBes idénticas de vencer a todos os jogadores e oferece a repeticdo da chance

de ganhar, pois a proxima partida comeca do zero novamente.

3.3 SUGESTOES DE ATIVIDADES

As atividades do brincar poderdo ser planejadas ao lado de outras
areas, através da articulacdo de temas e projetos educativos cuja origem se
assemelham. O melhor lugar para se trabalhar é aquele no qual, além dos direitos
essenciais dos individuos serem respeitados e os deveres para a boa convivéncia
em coletividade, cumpridos, promovem-se ac¢fes que estimulam o crescimento

profissional e pessoal.

Na sequéncia constate sugestdes de atividades que podem ser

construidas e utilizadas na educacéo infantil.

Sugestao n° 01 — Jogo do alfabeto com sucata: utilize 36 tampinhas de
garrafa. Recorte em revistas, jornais, digitadas ou de outras fontes, letras do
alfabeto, cole-as nas tampinhas, previamente encapadas. Cada aluno devera
colocar sua colecdo em sacolas ou outra embalagem a seu critério. O professor fala
uma palavra e os alunos a formam em sua carteira. Esse jogo pode ser efetuado por

grupos de dois ou trés alunos.

Sugestdo n® 02 — Rob6-Caixa: Junte nove caixas de fosforo vazias;
retalhnos de papel colorido; dois palitos de fésforo; cola; tesoura; lapis de cor ou

canetinha hidrografica. Para confeccionar, cole trés caixas de fésforos, formando o
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corpo do robd. Em seguida encape com papel laminado colorido mais duas caixas e
cole-as no corpo, para que se formem as pernas, na seqiéncia cole mais duas
caixas, formando os bracos. A cima dos bracos cole duas caixas encapadas,
formando a cabeca. Desenhe com a canetinha, os detalhes do rosto. Por fim cole os

palitos de fésforos um de cada lado da cabeca formando a antena.

Sugestdo n° 03 — Binoculos para ver as coisas coloridas: Selecione
duas garrafas de Yakult vazias; cola branca; papel celofane colorido; tesoura sem
ponta. Utilize a tesoura para cortar dois circulos de papel celofane maior que o fundo
das garrafinhas. Em seguida recorte o fundo das embalagens e cole em cada uma
delas o papel celofane. Cole uma garrafa a outra.

Sugestao n° 04 — Telefone sem fio: Para construir o telefone sem fio é
preciso: duas garrafas de Yakult vazias; barbante; tesoura sem ponta. Faca um furo
em cada uma das garrafinhas, passe o barbante pelos dois furinhos e dé um né, do
lado de dentro em cada garrafinha.

Sugestdo n° 05 — Boneca de corda: Para confeccionar a boneca de
corda sao necessarios os seguintes materiais: 20 pedacos de sisal de 30 cm cada
um: 80 cm de corda; 01 bola de isopor média; 30 cm de fita de 01 cm de largura; 01
retalho de tecido; cola branca; tesoura. Corte os dois pedacos de corda, um de 30
cm e outro de 45 cm, amarre todos os pedacos de sisal numa das pontas e desfie.
Depois de amarrado, separe o sisal em duas partes e cologue entre eles o pedaco
de corda menor e maior. Feche o sisal e amarre bem firme. Abra novamente os fios
e coloque entre eles a bola de isopor. Espalhe bem os fios e amarre em cima da
bola. Divida as pontas do sisal em cachos, passe cola e enrole. Em seguida coloque

o vestido faca os olhos e a boca.

Sugestdo n°® 06 — Jogo de tabuleiro — Ultima casa: Um tabuleiro de
cartolina, com dezesseis casas deve ser preenchido por dois jogadores com
tampinhas de plastico de cores diferentes (no minimo doze tampas). Na sua vez,
cada um coloca uma, duas ou trés pec¢as da sua cor onde quiser. Quem completar a
dltima casa perde. Perto do fim, as criancas simulam mentalmente as jogadas —
nada mais do que operacfes matematicas de subtracdo e soma — para descobrir

guantas pecas devem colocar para ganhar.
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Sugestdo n°® 07 — Carona: Duas caixinhas de fésforos coladas e
encapadas representam um Onibus. Pedacos de canudinhos na mesma cor da
caixinha sdo os passageiros. O tabuleiro é de cartolina. Cada participante anda uma
casa para frente na sua vez e depois joga o dado. O valor que sair sera a
quantidade de passageiros da cor de sua linha que devera entrar no 6nibus. Quem
chegar ao ponto final com mais passageiros ganha o jogo. Se quiser poderé inverter
a regra e em cada ponto vai deixando passageiro pelo caminho. Treinar a contagem

€ 0 objetivo deste jogo.

Sugestdo n°® 08 — Ludo: Pegue quatro frascos de plasticos bem
lavados, cada um de uma cor e com a tampa igual ao corpo. Cada jogador terd sua
cor. Faca cartbes de comando que apliguem as operacdes Matematicas. Por
exemplo: Avance duas casas; alinhe os frascos em um lado do tabuleiro; coloque as
tampas e cartdes em um saco. A cada jogada ha sorteio de uma tampa e um cartéo.
Quem tiver a cor sorteada executa o0 comando com o frasco. Ganha quem chegar

primeiro ao outro lado.

Existe uma infinidade de jogos e brincadeiras que podem ser
construidos, muitos deles podem ser feitos com sucatas e utilizadas na educacéo
infantil, bem como nas demais séries e areas de estudos. De forma geral, basta
apenas que o gestor implemente uma gestdo de mudanca e que entre suas acdes
estejam incluidas a gestdo democratica, associando no fazer pedagdgico o incentivo
ao uso do ldadico como técnica para cativar a todos para que ajam de forma

consciente, determinando novos contornos no contexto educacional.

“A tendéncia no modelo de gestdo democratica vem orientando os
dirigentes educacionais no que se refere a qualidade de
aprendizagem dos alunos, de modo que conhecam a sua realidade,
a si mesmos e as condi¢es de enfrentamento dos desafios do dia-a-
dia, tarefa esta que exige o envolvimento de todo o grupo social no
sentido de unir esforgos para a efetivacdo dos objetivos apontados”.
INEP (2000 : 119)

Assim sendo é possivel depreender que a gestéo ja pressupde, em si,
a idéia de participacédo, isto € do trabalho associado de pessoas analisando
situacdes, decidindo sobre seu encaminhamento e agindo sobre elas em conjunto.
Com certeza os alunos apoiados pelos gestores, educadores e suas respectivas
familias produzirdo muito material que certamente resultarA em vantagens
pedagogicas. Portanto, faz-se necessario unir esfor¢cos, soltar a imaginacdo e

colocar a criatividade a servico de um ensino dinamico e duradouro.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho tras a tona a reflexdo e anélise sobre o envolvimento do
gestor escolar no trabalho com sucata na educacéo infantil incentivando a utilizacéo
do brinquedo-sucata, como recurso valioso no processo de ensino e de
aprendizagem, tendo em vista que as atividades ludicas favorecem a assimilagao de

conteudos de forma prazerosa para o aluno.

As atividades com sucata estimulam habilidades imaginativas nas
criancas, pelo exercicio do inventar e reinventar, além do que através do jogo o
educador pode transformar sua pratica, adequando os conteudos a formas de
trabalho diferenciadas que incentivem a participacao individual e coletiva dos alunos

nas aulas de forma espontanea.

Para brincar de forma criativa é preciso dispor a crian¢a a possibilidade
de brincar e atuar no sentido de construir, destruir e reconstruir sobre o objeto e por
meio desta atuacdo aprender a encontrar novas saidas entre as opc¢bes. Por
principio a sucata traz consigo o elemento da transformacéo: € algo que passa a ser
usado fora do seu habitual, além disso, a sucata € um brinquedo ndo estruturado em

que é preciso haver a acdo da prépria crianca para que a brincadeira aconteca.

O brinquedo sucata permite a quem brinca com ele desvenda-lo,
resignifica-lo, pois € um objeto que possui indmeros significados, e dentro do
contexto escolar auxilia no despertar do interesse dos alunos, pois oferece a

oportunidade para que estes construam e experimentem o saber, por outro lado
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possibilita ao professor criar situagbes de aprendizagem atraentes e motivadoras,
atingindo diversos objetivos e entre eles o auto-astral e a auto-estima,

simultaneamente.

O gestor compreender o papel do brinquedo na acdo didatica é
essencial para desenvolver toda e qualquer proposta pedagdgica que utilize o ludico,

como recurso util a servigo da construgéo do saber.
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