S uca @
a solugao para 0 seu concurso!

PEDRA BRANCA- CE

PREFEITURA MUNICIPAL DE
PEDRA BRANCA — CEARA

Auxiliar de Ensino

EDITAL N2 127/2023

COD: SL-130JL-23
7908433239352



‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ INDICE

Lingua Portuguesa

1.
2.
3.

Compreensao e interpretacdo de textos

(00 oY= =] 1 - TSP RURUPRPPPRRNt

Acentuacdo grafica

Conhecimentos Gerais/Atualidades

1.

Acontecimentos de carater econémico, politico, social e cultural que foram destaque no Ceard, no Brasil e no mundo nos
ultimos anos, noticiados nas midias digitais, redes SOCIAiS € IMPIENSA......ciiiiieieriiiieeiiie e e e e e e e e sae e e s saeeeesraee s

Conhecimentos Especificos
Auxiliar de Ensino

1. Conhecimentos tedricos e praticos sobre desenvolvimento iNfantil .........cccooiiiiiiiiiiiii e
D N oY =T o e [ =T o o PSS
3. Aquisicdo da lingua escrita. aquisicdo das lINGUAENS EXPreSSIVAS ....c.uiivveeiiierieeeieerieeeteesteeesteeereestseesaeesseesseeeseessseessessnsessanes
4. Aquisicdo dos conceitos matemaAticos fFUNAAMENTAIS ......c.eiiiiiiiiiiiiciieee ettt s e e sre e e ae e s e e be e sabeesaaeebeessseenseas
LT = 8 Tor=Yor- To N T Vol [V 1 1V PR
T S do ol T e [N AV Y[ o Lo TR OO SRRSO PP TP
7. Formacdo de pessoal para a Educagdo Infantil/Fundamental ..........cccoueeiiiiieiieiicieciee ettt
LT 1= Yol o 1o e [l A Lo =1 e Lo I =T s g1 =4 ] oo PSSRSOt
9. Processo de desenvolvimento e aprendizagem nos primeiros an0s de Vida ......coc.ueeuieiiierieniiienie et
RO RN 1Y oTe ] a - ool F= 1o [o TN o4 T Tor- 1 LO OSSP PRRSPSPRPRRN
11. Organizagdo do trabalho na educagdo infantil: tEMPO € ESPACO ...ecvvieruiieiieiieeiie ettt sae et eeae e ee et e snreesaaeenbeeas
12. Cuidar e educar - fungdo indissociavel Na educagdo INFANTIl........cceiiiiiiiiiice et sre b enaeeas
T Oo] T e = s T T I o Tg o] [ T={or PSRN
14, RelACHO FAMIlIA/E@SCOIA w.uvitieiieeieete ettt ettt ettt ettt et e e te et e e te et e easeseesseesseabesteeabeeasebeesseaseesseessenseetsenbeeaseabeenseeaeenrens
T Yo u [ = T b= I o [0 o= Tor= Lo I a1 - n | SO PPN
16. Alfabetizagdo como processo de apropriagdo das diferentes linguagens: apropriagdo inicial da leitura e da escrita...............
R o Lo e L <Y o] {1 o = Tot- Lo IR PSRN
BT VT Tole LT o Yol =TI e - I < ol | - SRS PPURRPSPTRPRRN
19. Conhecimento de jogos como ferramenta do trabalho PedagOiCo........cccueiriiiiiiiiiee e e

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, . Solilimgé '

11
12

19

71
74
78
87



Identificando o tema de um texto
O tema é a ideia principal do texto. E com base nessa ideia

LINGUA PORTUGUESA

IDENTIFICAGAO DE EFEITOS DE IRONIA OU HUMOR EM
: TEXTOS VARIADOS

principal que o texto sera desenvolvido. Para que vocé consiga :

identificar o tema de um texto, é necessario relacionar as diferen-
tes informagdes de forma a construir o seu sentido global, ou seja,
vocé precisa relacionar as multiplas partes que compdem um todo
significativo, que é o texto.

Em muitas situagdes, por exemplo, vocé foi estimulado a ler um
texto por sentir-se atraido pela tematica resumida no titulo. Pois o
titulo cumpre uma fungdo importante: antecipar informagdes sobre
0 assunto que sera tratado no texto.

Em outras situagdes, vocé pode ter abandonado a leitura por-

que achou o titulo pouco atraente ou, ao contrario, sentiu-se atra-
ido pelo titulo de um livro ou de um filme, por exemplo. E muito
comum as pessoas se interessarem por tematicas diferentes, de-
pendendo do sexo, da idade, escolaridade, profissdo, preferéncias
pessoais e experiéncia de mundo, entre outros fatores.

Mas, sobre que tema vocé gosta de ler? Esportes, namoro, se-

xualidade, tecnologia, ciéncias, jogos, novelas, moda, cuidados com
0 corpo? Perceba, portanto, que as tematicas sdo praticamente in- :

finitas e saber reconhecer o tema de um texto é condigdo essen-
cial para se tornar um leitor habil. Vamos, entdo, comecar nossos
estudos?

Propomos, inicialmente, que vocé acompanhe um exercicio
bem simples, que, intuitivamente, todo leitor faz ao ler um texto:
reconhecer o seu tema. Vamos ler o texto a seguir?

CACHORROS

Os zodlogos acreditam que o cachorro se originou de uma

espécie de lobo que vivia na Asia. Depois os cdes se juntaram aos
seres humanos e se espalharam por quase todo o mundo. Essa ami-
zade comegou ha uns 12 mil anos, no tempo em que as pessoas
precisavam cagar para se alimentar. Os cachorros perceberam que,
se ndo atacassem os humanos, podiam ficar perto deles e comer a
comida que sobrava. J& os homens descobriram que os cachorros

podiam ajudar a cagar, a cuidar de rebanhos e a tomar conta da
casa, além de serem 6timos companheiros. Um colaborava com o

outro e a parceria deu certo.

Ao ler apenas o titulo “Cachorros”, vocé deduziu sobre o pos-
sivel assunto abordado no texto. Embora vocé imagine que o tex-
to vai falar sobre cdes, vocé ainda ndo sabia exatamente o que ele
falaria sobre cdes. Repare que temos varias informagdes ao longo
do texto: a hipétese dos zodlogos sobre a origem dos cdes, a asso-
ciagdo entre eles e os seres humanos, a disseminagdo dos cdes pelo
mundo, as vantagens da convivéncia entre cdes e homens.

As informacgGes que se relacionam com o tema chamamos de

subtemas (ou ideias secundarias). Essas informagdes se integram,
ou seja, todas elas caminham no sentido de estabelecer uma unida-
de de sentido. Portanto, pense: sobre o que exatamente esse texto
fala? Qual seu assunto, qual seu tema? Certamente vocé chegou a
conclusdo de que o texto fala sobre a relagdo entre homens e caes.
Se foi isso que vocé pensou, parabéns! Isso significa que vocé foi
capaz de identificar o tema do texto!

Fonte: https://portuguesrapido.com/tema-ideia-central-e-ideias-se-

cundarias/

u

Ironia

Ironia é o recurso pelo qual o emissor diz o contrdrio do que
estd pensando ou sentindo (ou por pudor em relagdo a si proprio ou
com intengdo depreciativa e sarcdstica em relagéo a outrem).

A ironia consiste na utilizagdo de determinada palavra ou ex-
pressdo que, em um outro contexto diferente do usual, ganha um
novo sentido, gerando um efeito de humor.

Exemplo:

SUAAAZS FIQUE_-
MALS UM POUCO!

BEM, E TARDE|
ACHO QUE JA
VAMOS...

REPARTIR
NOSS0 CAFE DA MANHA

Na constru¢do de um texto, ela pode aparecer em trés mo-
dos: ironia verbal, ironia de situagdo e ironia dramatica (ou satirica).

Ironia verbal

Ocorre quando se diz algo pretendendo expressar outro sig-
nificado, normalmente oposto ao sentido literal. A expressio e a
intengdo sdo diferentes.

Exemplo: Vocé foi tdo bem na prova! Tirou um zero incrivel!

Ironia de situacéo
A intencgdo e resultado da agdo ndo estdo alinhados, ou seja, o

© resultado é contrario ao que se espera ou que se planeja.

‘ Exemplo: Quando num texto literario uma personagem planeja
uma agdo, mas os resultados ndo saem como o esperado. No li-
vro “Memdrias Pdstumas de Bras Cubas”, de Machado de Assis, a
personagem titulo tem obsessao por ficar conhecida. Ao longo da
vida, tenta de muitas maneiras alcangar a notoriedade sem suces-
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Se pensarmos no Brasil, temos uma vasta e rica cultura nor-

destina, nortista, sertaneja e indigena e, nos centros urbanos, das

periferias e favelas, as quais ndo se enquadram ao padrdo erudito,
pois a nossa “erudicdo cultural” importou padrdes essencialmente
europeus.

Tomemos, como exemplos, a cultura indigena; o cordel nordes-
tino; a literatura de Ariano Suassuna (de uma estética linguistica
erudita, no sentido de rebuscada, mas partindo de elementos da
cultura nordestina); a musica sertaneja de raiz; o samba, que foi
rechacado pela cultura erudita por muito tempo por ter surgido

como expressdo cultural dos negros, descendentes de escravos e

favelados; o rap brasileiro e o funk carioca auténtico (o funk cario-
ca de origem, sem a interferéncia da industria cultural), que hoje
passam pela mesma discriminagdo que o samba sofreu no inicio do
século XX.

Essas mudancas de visdo demostram que os padrdes culturais
e estéticos mudam ao longo do tempo. O mesmo aconteceu com o
jazz, nos Estados Unidos, que era visto como uma cultura inferior
por ter suas raizes fincadas nos negros escravizados, mas hoje pos-
sui o status de cultura erudita.

Teodor Adorno, por exemplo, que, além de filésofo, era musi-
co, considerava o jazz uma degeneragdo musical dangante, fruto da
cultura de massa, pois fugia do padrdo estético da cultura erudita
europeia da qual Adorno utilizava como padrdo de medida.

Cultura de massa

A cultura de massa é diferente da cultura popular e da cultura
erudita, mas pode mesclar elementos de ambas. A cultura de massa
ndo é uma manifestacdo cultural auténtica criada por um povo ou
por uma elite intelectual, mas é um produto da industria cultural,
que visa a atender as normas do mercado e fazer da cultura e da
arte um negdcio lucrativo, produzindo e vendendo elementos cul-
turais como se fossem objetos que as pessoas desejam comprar.

O principal eixo produtor e disseminador dos padr&es culturais
massificados hoje é os Estados Unidos, que importa os seus produ-
tos culturais para varios paises globalizados, que assimilam aqueles
produtos como uma cultura auténtica.

Cultura Nacional

N&s, brasileiros, somos parte de um enorme grupo que com-
partilha uma determinada cultura e, dentro desse grupo, ha outros
grupos, menores, que compartilham outras culturas. Ou seja, ha
certas caracteristicas comuns a todos os brasileiros, porém, cada
povo dentro do Brasil compartilha outras caracteristicas particula-
res. Descomplicando isso tudo, o que se quer dizer é que paulistas,

baianos, cearenses, gauchos, cariocas, todos nds somos brasileiros

e compartilhamos costumes e valores comuns como, por exemplo,
a nossa receptividade. No entanto, ha caracteristicas particulares
dentro de cada um desses grupos. Por exemplo: o funk, apesar de
ser escutado e dangado em muitas partes do pais, é uma particula-
ridade dos imaginarios culturais do Rio de Janeiro e de Sdo Paulo.
Ainda assim, o mesmo funk, por vezes, tem caracteristicas dife-
rentes em cada um desses estados. Indo direto ao ponto: o Brasil,

como o grande pais que é, tem uma diversidade cultural tdo exten-

sa quanto seu tamanho.

E importante, ou melhor, é imprescindivel sabermos a razdo
dessa diversidade toda. A razdo estd na formagdo da nossa cultura,
gue se divide em quatro momentos. Sao eles: o periodo da coloni-
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zagao, o periodo da independéncia politica do Brasil para com a sua
metrépole, o periodo da republica e o periodo que vivemos atual-
mente, o da globalizagdo.

Durante a colonizagdo, nossa nagdo comega a dar os primeiros
passos, pelo menos em termos de formacdo cultural. Foi nesse mo-
mento que houve o primeiro contato de trés povos muito diferen-
tes, responsdveis pelo nosso hibridismo cultural: os europeus, os in-
digenas e os africanos. E importante lembrar que esses termos sdo
uma generalizagdo e que eles englobam diversos povos africanos e
indigenas e, por isso, quando os usamos, ndo estamos falando de
uma unidade cultural oriunda da africa e das tribos que aqui havia,
mas de uma pluralidade imensa. Além disso, quando mencionamos
os europeus, estamos falando ndo sé dos portugueses, mas tam-
bém de outras nacionalidades que aqui estiveram por tanto tempo,
como os holandeses. O que isso tudo significa? A nossa cultura ja
comeca sendo formada pela mistura de vdaaarias outras. Por isso,
hoje, somos um pais cheio de religiGes, estilos musicais, dangas...
Vocé ndo pode deixar de levar isso em consideragdo caso o tema da
redagdo esteja relacionado a isso.

O segundo momento que mencionamos, junto ao terceiro,
também é de extrema importancia. Na independéncia do Brasil co-
mecamos, timidamente, a buscar a nossa independéncia cultural da
Europa, ja que, desde o século XVI, éramos reprodutores de tudo
0 que a nossa metrépole criava. Foi nesse momento que o roman-
tismo comegou a ser patrocinado aqui no Brasil, como uma tenta-
tiva de produgdo nacional, se tornando o primeiro passo da nossa
emancipacdo cultural. O terceiro momento, a republica, foi um grito

. de liberdade ainda maior. Na época, com tudo o que acontecia den-

tro e fora do pais, a tendéncia era, cada vez mais, produzir coisas
nossas. Nesse periodo, surgiu o modernismo, que veio pra mostrar
como é o Brasil e pra provar que o povo brasileiro podia ser tema da
nossa propria arte. (Vale lembrar que, nesse momento, os Estados
Unidos da América ja tinham virado o jogo e, assim como a Europa,
também exportava novidades artisticas, sendo outro foco do nosso
desejo de emancipacgdo.).

O quarto momento que temos de analisar é um pouco mais

: simples de entendermos, ja que esta tdo proximo de nds: a globa-

lizagdo. Através do avango dos meios de comunicagdo, da ampla
utilizagdo da internet, de computadores, e a facilidade com que
a informacgdo circula no mundo todo, temos a sensa¢do de que o
mundo estd mais dindmico e préximo. Por conta de toda essa faci-
lidade, € comum que haja um didlogo maior entre as culturas. Por
isso temos a sensagdo de que nossos valores e costumes sdo cada
vez mais iguais. Porém, as coisas ndo sdao assim como imaginamos.
Esse didlogo ndo ocorre de forma homogénea, sendo assim, ndo
podemos considerar que a mistura de culturas que a globalizagdo
possibilitou foi igualitaria. O que queremos dizer com isso? Na ver-
dade, com a globalizagdo, o imperialismo cultural que sofriamos da
Europa ndo se findou, mas passou a ser um imperialismo oriundo
dos EUA. Trocamos, apenas, de metrépole. O mundo todo passou
pelo mesmo processo.

Cultura brasileira

A cultura brasileira é rica e diversa, o que se explica pela forma-
¢do geografica e histérica do pais. Indigenas, africanos e portugue-
ses contribuiram muito para essa construgdo.
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29) um estagio corresponde a uma estrutura de conjunto que
se caracteriza por suas leis de totalidade e ndo pela justaposi¢do de
propriedades estranhas umas as outras;

392) um estagio compreende, ao mesmo tempo, um nivel de
preparacdo e um nivel de acabamento;

49) é preciso distinguir, em uma sequéncia de estagios, o pro-
cesso de formagdo ou génese e as formas de equilibrio final.

Com estes critérios Piaget distinguiu quatro grandes periodos
no desenvolvimento das estruturas cognitivas, intimamente rela-
cionados ao desenvolvimento da afetividade e da socializagdo da
crianga: estagio da inteligéncia sensério-motora (até, aproximada-
mente, 0s 2 anos); estagio da inteligéncia simbdlica ou pré-operaté-
ria (2 a 7-8 anos); estagio da inteligéncia operatdria concreta (7-8 a
11-12 anos); e estagio da inteligéncia formal (a partir, aproximada-
mente, dos 12 anos).

O desenvolvimento por estagios sucessivos realiza em cada um
deles um “patamar de equilibrio” constituindo-se em “degraus” em
direcdo ao equilibrio final: assim que o equilibrio é atingido num

ponto a estrutura é integrada em novo equilibrio em formagdo. Os

diversos estdgios ou etapas surgem, portanto, como consequéncia
das sucessivas equilibragcdes de um processo que se desenvolve no
decorrer do desenvolvimento. Seguem o itinerario equivalente a
um “creodo” (sequéncia necessaria de desenvolvimento) e supéem
uma duragdo adequada para a construgdo das competéncias cogni-
tivas que os caracterizam, sendo que cada estadio resulta necessa-
riamente do anterior e prepara a integragdo do seguinte.

O “creodo” é, entdo, o caminho a ser percorrido na construgdo

da inteligéncia humana, que vai do periodo sensdrio-motor (0-2
anos) aos periodos simbdlico ou pré-operatério (2-7 anos), légico-
-concreto (7-12 anos) e formal (12 anos em diante). E preciso es-
clarecer que os estddios indicam as possibilidades do ser humano
(sujeito epistémico), ndo dizendo respeito aos individuos (sujeitos
psicoldgicos) em si mesmos. A concretizacdo ou realizagdo dessas
possibilidades dependera do meio no qual a crianga se desenvol-
ve, uma vez que a capacidade de conhecer é resultado das trocas

do organismo com o meio. Da mesma forma, essa capacidade de

conhecer depende, também, da organizagdo afetiva, uma vez que
a afetividade e a cognicdo estdo sempre presentes em toda a adap-
tacdo humana.

O estdgio da inteligéncia sensdério-motor (0 a 2 anos)
O periodo sensdério-motor é de fundamental importancia para
o desenvolvimento cognitivo. Suas realizagdes formam a base de

todos os processos cognitivos do individuo. Os esquemas sensério-

-motores sdo as primeiras formas de pensamento e expressdo, sdo
padrdes de comportamento que podem ser aplicados a diferentes
objetos em diferentes contextos. A evolugdo cognitiva da crianga
nesse periodo pode ser descrita em seis sub estagios nos quais es-
tabelecem-se as bases para a construgao das principais categorias
do conhecimento que possibilitam ao ser humano organizar a sua
experiéncia na constru¢do do mundo: objeto, espaco, causalidade
e tempo.

O estdgio pré-operatério ou simbdlico (2 a 6-7 anos)

O periodo pré-operatdrio realiza a transi¢gdo entre a inteligén-
cia propriamente sensério-motora e a inteligéncia representativa.
Essa passagem ndo ocorre através de mutacdo brusca, mas de
transformagdes lentas e sucessivas. Ao atingir o pensamento repre-
sentativo a crianga precisa reconstruir o objeto, o tempo, o espaco,

ol
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as categorias ldgicas de classes e relagdes nesse novo plano da re-
presentac¢do. Tal reconstrucdo estende-se dos dois aos doze anos,

© abrangendo os estadios pré-operatorio e operatorio concreto.

A primeira etapa dessa reconstrucdo, que Piaget denomina
periodo pré-operatdrio, é dominada pela representagdo simbdlica.
A crianga ndo pensa, no sentido estrito desse termo, mas ela vé
mentalmente o que evoca. O mundo para ela ndo se organiza em
categorias logicas gerais, mas distribui-se em elementos particula-
res, individuais, em relagdo com sua experiéncia pessoal. O egocen-
trismo intelectual é a principal forma assumida pelo pensamento

: da crianga neste estadio. Seu raciocinio procede por analogias, por

transdugdo, uma vez que lhe falta a generalidade de um verdadeiro
raciocinio légico.

O advento da capacidade de representacdo vai possibilitar o
desenvolvimento da fungdo simbdlica, principal aquisi¢do deste pe-
riodo, que assume as suas diferentes formas - a linguagem, a imita-
¢do diferida, a imagem mental, o desenho, o jogo simbdlico - com-
preendidos como diferentes meios de expressdao daquela fungdo.

Para Piaget a passagem da inteligéncia sensério-motora para a
inteligéncia representativa se realiza pela imitagdo. Imitar, no sen-
tido estrito, significa reproduzir um modelo. Ja presente no estagio
sensério-motor, a imitagdo sé vai se interiorizar no sexto sub esta-
gio, quando a crianca pode praticar o “faz-de-conta”, agir “como se”,
por imitagdo deferida ou imita¢do interiorizada. Interiorizando-se
a imitagdo, as imagens elaboram-se e tornam-se substitutos dos
objetos dados a percepgao. O significante é, entdo, dissociado do
significado, tornando possivel a elaboragdo do pensamento repre-
sentativo.

A inteligéncia tem acesso, entdo, ao nivel da representacgdo,
pela interiorizagdo da imita¢do (que, por sua vez, é favorecida pela
instalagdo da fungdo simbdlica). A crianga tem acesso, dessa forma,
a linguagem e ao pensamento. Ela pode elaborar, igualmente, ima-
gens que lhe permitem, de certa forma, transportar o mundo para
a sua cabega.

Entre 2 e 5 anos, aproximadamente, a crianga adquire a lingua-
gem e forma, de alguma maneira, um sistema de imagens. Entre-
tanto, a palavra ndo tem ainda, para ela, o valor de um conceito; ela
evoca uma realidade particular ou seu correspondente imagistico.
Tendo que reconstruir o mundo no plano representativo, ela o re-
constréi a partir de si mesma. O egocentrismo intelectual estd no
auge dessa etapa. A dominagdo do pensamento por imagens encer-
ra a crianga em si mesma.

O pensamento imagistico egocéntrico, caracteristico desta
fase, pode ser observado no jogo simbdlico, no qual a crianga trans-
forma o real ao sabor das necessidades e dos desejos do momento.
O real é transformado pelo pensamento simbdélico, na medida em
gue o jogo se desenvolve, ao sabor das exigéncias do desejo expres-
so pelo jogo. E por isso que Piaget considera o jogo simbdlico como
o0 egocentrismo no estado puro.

Um pensamento assim dominado pelo simbolismo essencial-
mente particular, pessoal e, por isso, incomunicavel, ndo é um pen-
samento socializado. Ele ndo repousa em conceitos, mas no que
Piaget chama pré-conceitos, que sdo particulares, no sentido em

. que evocam realidades particulares, tendo seu correlato imagistico

ou simbdlico proprio a experiéncia, de cada crianga.

Entre os 5 e 7 anos, periodo geralmente chamado de “intuiti-
vo”, ocorre uma evolugdo que leva a crianga, pouco a pouco, a maior
generalidade. Seu pensamento agora repousa sobre configuracdes
representativas de conjunto mais amplas, mas ainda esta dominado
por elas. A intuicdo é uma espécie de agdo realizada em pensamen-
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elementos da realidade imediata de tal forma a atribuir-lhes novos
significados. Essa peculiaridade da brincadeira ocorre por meio da

articulagdo entre a imaginacao e a imitagdo da realidade. Toda brin-

cadeira é uma imitagdo transformada, no plano das emocdes e das
ideias, de uma realidade anteriormente vivenciada.

Isso significa que uma crianc¢a que, por exemplo, bate ritmica-
mente com os pés no chao e imagina-se cavalgando um cavalo, esta
orientando sua a¢do pelo significado da situagdo e por uma atitude
mental e ndo somente pela percep¢do imediata dos objetos e situ-
acoes.

No ato de brincar, os sinais, os gestos, os objetos e os espa-

¢os valem e significam outra coisa daquilo que aparentam ser. Ao
brincar as criangas recriam e repensam os acontecimentos que lhes
deram origem, sabendo que estdo brincando.

O principal indicador da brincadeira, entre as criangas, é o pa-
pel que assumem enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na
brincadeira, as criangas agem frente a realidade de maneira ndo-li-
teral, transferindo e substituindo suas a¢des cotidianas pelas a¢des
e caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de objetos subs-
titutos.

A brincadeira favorece a autoestima das criangas, auxiliando-as
a superar progressivamente suas aquisi¢cdes de forma criativa. Brin-
car contribui, assim, para a interiorizacdo de determinados modelos
de adulto, no ambito de grupos sociais diversos.

Essas significa¢gdes atribuidas ao brincar transformam-no em
um espaco singular de constitui¢do infantil.

Nas brincadeiras, as criangas transformam os conhecimentos

que ja possuiam anteriormente em conceitos gerais com os quais

brinca. Por exemplo, para assumir um determinado papel numa
brincadeira, a crianga deve conhecer alguma de suas caracteristicas.

Seus conhecimentos provém da imitagdo de alguém ou de
algo conhecido, de uma experiéncia vivida na familia ou em outros
ambientes, do relato de um colega ou de um adulto, de cenas as-
sistidas na televisdo, no cinema ou narradas em livros etc. A fonte
de seus conhecimentos é multipla, mas estes encontram-se, ainda,
fragmentados. E no ato de brincar que a crianca estabelece os di-

ferentes vinculos entre as caracteristicas do papel assumido, suas

competéncias e as relagbes que possuem com outros papéis, to-
mando consciéncia disto e generalizando para outras situagdes.
Para brincar é preciso que as criangas tenham certa indepen-
déncia para escolher seus companheiros e os papéis que irdo assu-
mir no interior de um determinado tema e enredo, cujos desenvol-
vimentos dependem unicamente da vontade de quem brinca.
Pela oportunidade de vivenciar brincadeiras imaginativas e

criadas por elas mesmas, as criangas podem acionar seus pensa-

mentos para a resolucdo de problemas que |he sdo importantes e
significativos. Propiciando a brincadeira, portanto, cria-se um espa-
¢o no qual as criangas podem experimentar o mundo e internalizar
uma compreensdo particular sobre as pessoas, os sentimentos e 0s
diversos conhecimentos.

O brincar apresenta-se por meio de varias categorias de expe-
riéncias que sdo diferenciadas pelo uso do material ou dos recursos
predominantemente implicados. Essas categorias incluem: o mo-

vimento e as mudangas da percepgdo resultantes essencialmente :

da mobilidade fisica das criangas; a relagdo com os objetos e suas
propriedades fisicas assim como a combinagdo e associagao entre
eles; a linguagem oral e gestual que oferecem varios niveis de orga-
nizagdo a serem utilizados para brincar; os conteudos sociais, como
papéis, situagdes, valores e atitudes que se referem a forma como o
universo social se constréi; e, finalmente, os limites definidos pelas
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regras, constituindo-se em um recurso fundamental para brincar.
Estas categorias de experiéncias podem ser agrupadas em trés mo-
dalidades basicas, quais sejam, brincar de faz-de-conta ou com pa-
péis, considerada como atividade fundamental da qual se originam
todas as outras; brincar com materiais de construc¢do e brincar com
regras.

As brincadeiras de faz-de-conta, os jogos de construgao e
aqueles que possuem regras, como os jogos de sociedade (também
chamados de jogos de tabuleiro), jogos tradicionais, didaticos, cor-
porais etc., propiciam a ampliacdo dos conhecimentos infantis por
meio da atividade ludica.

E o0 adulto, na figura do professor, portanto, que, na instituicdo
infantil, ajuda a estruturar o campo das brincadeiras na vida das
criangas. Consequentemente é ele que organiza sua base estrutu-
ral, por meio da oferta de determinados objetos, fantasias, brin-
quedos ou jogos, da delimitacdo e arranjo dos espacos e do tempo
para brincar.

Por meio das brincadeiras os professores podem observar e
constituir uma visao dos processos de desenvolvimento das crian-

i ¢as em conjunto e de cada uma em particular, registrando suas ca-

pacidades de uso das linguagens, assim como de suas capacidades
sociais e dos recursos afetivos e emocionais que dispdem.

A intervencgdo intencional baseada na observagdo das brin-
cadeiras das criangas, oferecendo-lhes material adequado, assim
como um espaco estruturado para brincar permite o enriquecimen-
to das competéncias imaginativas, criativas e organizacionais infan-
tis. Cabe ao professor organizar situagGes para que as brincadeiras
ocorram de maneira diversificada para propiciar as criangas a pos-
sibilidade de escolherem os temas, papéis, objetos e companheiros
com quem brincar ou os jogos de regras e de construgdo, e assim
elaborarem de forma pessoal e independente suas emogdes, senti-
mentos, conhecimentos e regras sociais.

E preciso que o professor tenha consciéncia que na brincadeira
as criangas recriam e estabilizam aquilo que sabem sobre as mais
diversas esferas do conhecimento, em uma atividade espontanea e
imaginativa. Nessa perspectiva ndo se deve confundir situa¢des nas
quais se objetiva determinadas aprendizagens relativas a concei-
tos, procedimentos ou atitudes explicitas com aquelas nas quais os
conhecimentos sdo experimentados de uma maneira espontanea
e destituida de objetivos imediatos pelas criangas. Pode-se, entre-
tanto, utilizar os jogos, especialmente aqueles que possuem regras,
como atividades didaticas. E preciso, porém, que o professor tenha
consciéncia que as criangas ndo estardo brincando livremente nes-
tas situagBes, pois ha objetivos didaticos em questdo.

ORGANIZACAO DO TRABALHO NA EDUCAGAO INFANTIL:
TEMPO E ESPACO

TEMPO E ESPACO
A Organizagdo do Tempo e do Espago®®

Segundo os estudos de Zabalza, Forneiro, Barbosa e Vascon-
cellos o desenvolvimento do conceito de espaco pode ser analisado
a partir de trés dimens&es. A primeira vincula-se aos aspectos es-
téticos - acolhedor, belo, proporcional; a segunda, aos funcionais

38 Texto adaptado de Maria Ghisleny de Paiva Brasil http://www.estudosdacrian-
ca.com.br/resources/anais/1/1407100683_ARQUIVO_MariaGhislenyBrasil-Con-
gressolusoBrasileiro_1_.pdf
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Mas ndo foram sé os antigos que deixaram suas herangas cul-
turais mantidas através das praticas Iudicas infantis. Também os

indigenas Mesoamericanos e brasileiros tiveram importantes con- :

tribuicGes nessa area.

Entre os indigenas mexicanos (olmecas, astecas e maias) o jogo
era mais do que uma diversdo. Tinha um carater religioso. O mais
conhecido e praticado era o jogo da pelota (bola) A bola feita de Ia-
tex, pesava entre 3 e 4 quilos. A quadra em forma de | representava
0 universo, a bola o sol em sua viagem diaria pelo céu e as regras do
jogo indicavam a luta do bem contra o mal.

As criangas dessas civilizagGes aprendiam no convivio com os

adultos, o que nos leva a deduzir que as atividades dos pequenos
confundiam-se com as dos mais velhos, uma vez que meninos e me-
ninas tinham os tinham como modelos a serem seguidos.

Apesar da violéncia de algumas praticas ludicas, sabe-se que,
entre aqueles indigenas, os pais tinham muito afeto e consideragdo
pelas suas criangas.

Os indigenas brasileiros também nos deixaram um importante
legado no plano dos brinquedos e brincadeiras .Ao tratar do assun-

to, Altmann (1999) mostrou que a principio a crianga é seu préprio

brinquedo. A exploracao do seu corpo e do corpo materno torna-
ram-se interessantes brincadeiras. A observacdo da natureza e a
utilizagdo de folhas, troncos e sementes, acabam transformando-se
em objetos-brinquedos dando asas a imaginacdo infantil.

Folhas e cascas de arvores servem como férma para os objetos
de barro, utilizados durante as brincadeiras.

O barro, colhido pelas maes na beira dos rios, triturado, mo-
delado e seco, recebe inUmeros adornos de sementes ou penas,
dando origem as mais diferentes figuras.

Assim, mesmo que as bonecas indigenas ndo tenham sido
transmitidas a cultura brasileira pela cultura europeia, elas surgem
como a representacao da maternagem e sdo geralmente de barro,
apresentando seios fartos, nddegas grandes, tentando imitar mu-
|lher gravida .

Também é com o barro que as criangas xavantes, por exem-
plo, ainda hoje constroem suas casas. Primeiro espetam os paus
no chdo e como essa atividade é mais dificil de fazer, costumam a
reaproveitar casas construidas pelas maiores que ja as abandona-
ram. Usam, ainda para a decoragdo os materiais encontrados na
natureza.

Além do barro, as criangas indigenas usam a madeira para con-
feccionar seus brinquedos. E com os troncos de arvores que elas
constroem o bodoque _ arma manejada por elas_ para abater ca-
cas, aves e lagartixas.

E, ainda, com madeira e barro que os indigenas confeccionam
piGes que fazem girar eximiamente, num movimento agil das maos.

Das cabacas surgem os chocalhos utilizados para espantar os
maus espiritos, transformando-se, também, em instrumentos de
festividades ou cerimdnias religiosas. Com fios entrelagados entre
os dedos das maos, constroem inUmeras figuras dando asas a ima-
ginagdo, que é o caso da cama-de-gato.

Espetam penas no sabugo do milho, que atiram ao ar. Confec-
cionam petecas com base de palha de milho ou de couro. Divertem-
-se em atividades ludicas coletivas imitando os animais. Garantem
sua cultura.

Muitas das brincadeiras realizadas pelas criangas, ainda hoje,
sdo produtos de diferentes culturas e deveriam ser preservadas.

Em sua pesquisa, a estudiosa Renata Meirelles (2007) inves-
tigou os brinquedos e brincadeiras que ainda persistem entre as
criangas brasileiras. Estdo entre elas as brincadeiras de roda, o pido
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feito com diferentes materiais, inclusive com tampas dos frascos de
detergente, a amarelinha também chamada de macaca, o caracol,
as brincadeiras de mao, os currupios, os brinquedos que reprodu-
zem o meio adulto feitos de materiais naturais ou de sucata, as cin-
co marias, a cama de gato, as pernas de pau, o cavalo de pau, a
casinha, a bolinha de gude e o elastico.

No entanto, as transformagdes que vimos sofrendo produto de
um mundo globalizado, caracterizado pelo crescimento da urbani-
zacdo, da industrializagdo e aumento no consumo, tém ameagado
a inféncia, sua cultura e seu direito a brincadeira. A infancia esta
desaparecendo, porque as criangas estdo se transformando em
adultas antes do tempo. A cultura, porque uma vez distantes do
repertério infantil, muitas brincadeiras desaparecerdo carregando
consigo saberes milenares. Quanto ao direito a brincadeira, ele sé
parece existir no papel, pois, na pratica a realidade é bem outra.

Diante desse quadro surgem algumas questGes que merecem
ser analisadas Do que brincam, hoje, as criangas brasileiras? Como
e onde realizam suas brincadeiras, quais os seus parceiros? Até que
ponto elas ainda possuem o direito a infancia?

Uma investigagdo realizada por Dodge e Carneiro (2007) com
pais, de criangas entre 6 e 12 anos, dos diversos segmentos sociais,
em 77 municipios brasileiros das diversas regides do pais , obser-
vou-se que além de se modificarem, as atividades ludicas realizadas
antigamente estdao desaparecendo. As brincadeiras mais comuns,
ou seja, realizadas por seus filhos pelo menos trés vezes na semana
eram assistir TV, videos e DVDs, brincar com animal de estimagao,
cantar e ouvir musica, desenhar, andar de bicicleta, patins, patine-

. tes, carrinhos de rolim3, jogar bola, brincar de pega-pega, policia-e-

-ladrdo, esconde-esconde, brincar de boneca, brincar com colec¢des
e ficar no computador.

A TV e os demais equipamentos tecnoldgicos, video-games,
jogos de internet, vém crescendo assustadoramente entre os pe-
quenos. Enquanto os ultimos ainda, constituem o universo de uma
pequena camada da populagdo, a primeira tem sido um movimento
universal. Isso ndo significa negar a sua existéncia, mas analisa-la de
forma mais criteriosa de modo que nao traga tantas consequéncias

¢ funestas as nossas criangas.

Quanto ao computador e os videos embora se constituam em
equipamentos reservados, no Brasil, ainda, a uma classe social mais
privilegiada, sdo aspirados pelas criancas e pais com condi¢Oes eco-
ndémicas inferiores. E isso nos parece uma viagem sem volta.

Tais alteragGes, contudo, ndo ocorreram somente no plano das
escolhas das brincadeiras, mas puderam ser observadas também no
gue tange aos companheiros, aos espagos e aos tempos de brincar.

A atividade ludica para ser aprendida necessita de parceiros,
pais, amigos, irmaos, professores... Eis a grande dificuldade.

Por um lado, a falta de disponibilidade de tempo dos pais e das
geragOes mais velhas de estarem com seus filhos, facilita o desco-
nhecimento de repertérios de brincadeiras. O brincar se aprende
num processo de imitagdo, portanto os pequenos sé podem apren-
der com seus pares, sejam eles adultos ou criangas.

Por outro, como as familias atualmente estdo menores, ha um
grande numero de criangas que brincam sozinhas e, por vezes, ape-
nas com um animal de estimagdo. Logo, a falta de relacionamento
com os outros tanto dificulta a construgao de um repertério de brin-
cadeiras quanto favorece ao empobrecimento cultural.

Outro obstéculo para o desenvolvimento do brincar e a preser-
vacgdo da cultura dainfancia é questdo do espaco fisico. Por todas as
partes vive-se o problema da inseguranca e isso tem afetado parti-
cularmente as criangas.
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