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RESUMO

O trabalho trata da brinquedoteca virtual como um espaco de brincar que se caracteriza em interface
digital. Este trabalho é um relato de experiéncia de estagio do curso de Pedagogia sobre a 0 espaco
virtual da Brinquedoteca Espaco Hora de Aventura da Universidade Estadual do Piaui - Campus
Herbis do Jenipapo. O objetivo € discutir o brincar mediado pelo computador através da
brinquedoteca virtual e foi realizado através de pesquisa bibliografica e de um relato de experiéncia.
A brinquedoteca virtual ¢ um site, atualmente composto por cinco paginas, nas quais Sdo
disponibilizadas histérias em audio produzidos por terceiros e espagos de divulgacéo de atividades
do curso de Pedagogia. A experiéncia do estdgio proporcionou atividades como alimentar e
trabalhar com uma brinquedoteca virtual, permitindo o contato com ferramentas desconhecidas ou
pouco exploradas. A brinquedoteca virtual é Gtil para o desenvolvimento de atividades virtuais, pois
Seu uso permite um contato com o digital centrado no brincar, ao oferecer um contetdo prazeroso e
divertido.
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INTRODUCAO

O presente texto trata do brincar mediado por computador e objetiva discutir o
brincar mediado por computador através da brinquedoteca virtual (BV). A escolha por esse
tema se deve ao fato de a brinquedoteca virtual ser um espaco inovador e voltado para o
brincar que emerge com maior potencialidade no contexto da pandemia, em que a busca por
alternativas ludicas digitais se intensifica. O trabalho foi realizado através de uma revisdo
bibliogréfica e de um breve relato de uma experiéncia em andamento na Universidade
Estadual do Piaui.

O texto é dividido em quatro secOes: de inicio, é abordado um breve
contexto historico sobre a brinquedoteca fisica; na segunda secdo, é dado encaminhamento
a discussao sobre a origem, caracteristicas, construcao e empecilhos para o uso referentes a

brinquedoteca virtual; na terceira secdo, levando em consideracdo a atual conjuntura da
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pandemia de COVID-19, é abordado o uso da brinquedoteca virtual na pandemia, seguido
do relato de experiéncia na Universidade Estadual do Piaui - Campus Herdis do Jenipapo.

Por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais.

METODOLOGIA

O trabalho foi realizado através de uma revisédo bibliografica e de um breve relato de
uma experiéncia em andamento na Universidade Estadual do Piaui — Campus Herodis do

Jenipapo, em Campo Maior (Piaui).

REFERENCIAL TEORICO

O surgimento da brinquedoteca data do inicio da década de 1930, como
relatam Berto e Cribb (2008, p. 3):

A primeira ideia de uma brinquedoteca surgiu em Los Angeles, em 1934, para
evitar os furtos de brinquedos por criancas huma escola proxima da escola. O
espaco foi montado, e os brinquedos do acervo passaram a ser emprestados. Em
1963, em Estocolmo, na Suécia, surgiu a primeira ludoteca, com o objetivo de
orientar os pais de criancas portadoras de necessidades especiais a estimularem a
aprendizagem com brinquedos. Em 1976, na Inglaterra, surgiram as Toy Libraries
ou bibliotecas de brinquedo.

No Brasil, ela surge com o mesmo propésito dos paises europeus, o de ser
um espaco contando com uma variedade de brinquedos para serem entregues a criancgas
e, depois do uso, devolvidos. Neto e Diniz (2018) afirmam que, no inicio da década
de 1980, foi criada a primeira brinquedoteca brasileira, localizada na cidade de S&o Paulo.

A brinquedoteca é um local pensado para o brincar, com objetos atrativos. Segundo
Wajskop (2011), a brinquedoteca tem a funcdo de ser ludica, contendo brinquedos, jogos,
livros e, por vezes, um profissional para orientar as crian¢as ou acompanha-las no local,
com ou sem intervencao na atividade desenvolvida. O papel da brinquedoteca é o de ser um
espaco onde as criangas interajam com os materiais presentes na area a fim de os utilizarem
para brincar, aprender, se divertir e entreter-se.

Além da brinquedoteca encontrada nas escolas e instituicdes educativas da educagédo

basica, ha também a brinquedoteca situada nas universidades, conhecida
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como brinquedoteca universitaria. Ela tem por fungdo ser um espaco formativo para
os licenciandos, especialmente de Pedagogia, pois permite o0 contato com uma
diversidade de materiais e meios para o desenvolvimento de atividades direcionadas
ludicas. Ela consagra-se como fonte de pesquisa para a construcdo de ideias sobre criacdo
de materiais pedagdgicos e espera-se que possua um acervo contando com jogos,
brinquedos, livros de historias infantis e entre outros. A brinquedoteca universitaria também
proporciona aos discentes um espaco para iniciar o desenvolvimento de habilidades
essenciais para os futuros pedagogos, como a criatividade e dinamicidade e a pratica de
acOes como cantar, dancar e contar historias.

Considerando o que foi mencionado acima e em resposta ao emprego da tecnologia
da informagdo no século XXI, somando-se a necessidade do ser humano de inovar e
construir por meio da utilizacdo de computadores e redes de comunicagdo, foi possivel
expandir os horizontes relacionados a educacao e seus acessorios como a citado acima, para
a criacdo da brinquedoteca virtual.

A histdria da brinquedoteca virtual é recente. Gongalves (2009) pontua que, nos dez
ultimos anos do seculo XX e no inicio deste século, ha um contato maior com mecanismos
virtuais usados pelas escolas e professores e, destarte, a brinquedoteca virtual surge em
razdo de acompanhar o avanco das relagdes dos seres humanos com novos métodos

destinados a educacao.

A evolucdo da brinquedoteca fisica para o espago virtual se da pela necessidade
de contextualizacdo pedagégica ao qual o mercado de trabalho estd se
encaminhando, onde 0s novos modelos de interacdo social estdo em pleno
funcionamento, reservando as ferramentas tecnologicas o modelo existencial de
aprendizado. (NETO; DINIZ, 2019, p. 4).

A brinquedoteca virtual é uma interface digital que os individuos acessam e,
em seguida, realizam atividades voltadas para o brincar, utilizando os recursos la
presentes. Gongalves (2009) demonstra que esta tecnologia tem funcdo educacional, pois
permite 0 acesso as brincadeiras, jogos, atividades e livros com a abordagem de instigar
adiversdio. A BV s6 foi possivel gracas ao evento da criagdo da internet,
apoiado indiscutivelmente no computador, mudando completamente a forma de aquisicao e

o trato das informac0es, impactando fortemente a area da educacao.




O uso das TIC® nas tecnologias educacionais, tendo como ferramenta
o computador, pode potencializar a pratica educacional enriquecendo a
questdo pedagdgica com o0s mais variados recursos multimidia tais como:
grafico, videos, animacdes, jogos, entre outros, fazendo com que os alunos
possam aprender de forma mais prazerosa, divertida e motivadora.
(VALENTE, 1998, p. 48).

A interface de um site como a brinquedoteca virtual carece de elementos referentes a
sua imagem para chamar a atencdo, como uso de cores e letras expressivas, imagens e
figuras pertinentes ao tema, adequadamente compativel com a composi¢do, priorizando a
criatividade e estimulando a interacao.

Essa alternativa é positiva para as criancas, mas sofre de alguns empecilhos para a
sua plena insercédo nas escolas e instituicdes educativas, a primeira se trata da formacao dos
profissionais. Segundo Neto e Diniz (2019), os professores mais tradicionais sentem-se
incomodados com a inclusdo da tecnologia em suas aulas, devido a falta de formacdo, uma
vez que muitos tém a justificativa de que a sua formacdo ocorreu antes da geracdo da
tecnologia digital. Durante o percurso de formacdo no curso de Pedagogia, no curso que
iremos relatar, existe apenas uma disciplina voltada para as tecnologias digitais da
informacdo e da comunicacdo, todavia a ementa ndo € atualizada e a instituicdo ndo dispde
de recursos tecnoldgicos adequados para a formacdo docente atualizada. Além disso, é
preciso lembrar que as tecnologias estdo em constante transformacao, exigindo do professor
um processo constante de atualizagdo. Conforme Neto e Diniz (2019), para a construgdo e
acesso a BV é imprescindivel haver formacédo continuada sobre o uso do computador,
especificamente, dos programas que serdo fundantes para o projeto.

Conforme explica Gongalves (2009), muitos docentes tém medo de
serem substituidos pelo computador. O receio que as ferramentas tecnoldgicas ocupem o
lugar dos docentes configura-se como inseguridade, devido a reflexdo de alguns

profissionais que reconhecem seu despreparo e falta de manejo,

Tal medo pode estar associado a falta de manejo com as ferramentas tecnolégicas.
Salvo aqueles que procuram instruir-se sobre o uso do computador em sala de
aula, por exemplo, os demais ndo se sentem aptos a ensinar os conceitos de suas
areas do conhecimento com o auxilio do computador (GONGCALVES, 2009, pg.
46).

3A sigla teve a adigdo de mais uma letra, o D, que significa digital, incorporando mais um significado, tornando-
se TDICs. De acordo com Assolini (2017, p. 1), as TDICs sdo um “conjunto de equipamentos e aplicagdes
tecnoldgicas que geralmente utilizam a Internet e diferenciam-se das Tecnologias de Informagao e Comunicagao
(TIC) pela presenca do digital”.
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A falta de equipamentos adequados e de Internet, somado a irregularidade ou falta
de manutencdo destes dentro das instituicGes educativas, representa um problema relevante
para 0 uso da BV. A BV é acessada mediante o uso de computadores, notebooks, tablets e
smartphones, acompanhado do bom funcionamento de uma rede de Internet ao alcance de
todos.

A derradeira barreira para 0 uso da BV, apontada nesse texto, concerne
na perspectiva do curriculo imutavel, que impede que ele seja o integrador das
novas tecnologias digitais da informacdo e da comunicagdo, tendo o professor da
educacéo basica como mediador entre o curriculo e a brinquedoteca virtual. E concebivel
que o professor organize o curriculo e o cronograma de aulas pretendidas, designando
um determinado tempo para que os alunos frequentem periodicamente a brinquedoteca
virtual. Atrelado a essa ideia, 0 professor pode aproveita-la como metodologia pedagdgica
inovadora de desenvolvimento e diagndstico de habilidades desenvolvida pelos alunos da

educacdo basica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a crise mundial da pandemia de COVID-19, mudou-se o0s habitos, bem como
foi necessario repensar as relacoes entre as pessoas, desde o uso da mascara, distanciamento
social até o fechamento de escolas e outros estabelecimentos. Diante da proibi¢do do
funcionamento das unidades educacionais, por questdo de seguranga sanitaria, a fim de
impedir a rapida propagacgdo do virus, ficou dessa maneira impossibilitada a utilizacdo de
bibliotecas, sala de informatica e brinquedoteca fisica. Nessa perspectiva, a aproximacao
com a tecnologia digital tornou-se mais intensa, reinventando os modos de fazer as
atividades necessérias da vida humana como trabalhar, estudar, comunicar-se, e nd0 menos
importante, brincar.

O uso do digital na vida cotidiana ja era realidade para muitas pessoas empregadas
em varios setores da sociedade, poréem isso nao tinha muita visibilidade e nem era
popularizado. Com a pandemia, que trouxe as restricdes para servigos nao essenciais e 0
distanciamento social, houve um incremento no uso de tecnologias digitais no cotidiano.

Frente a essa atipicidade, os alunos da educacdo bésica, precisamente os alunos do
Ensino Fundamental séries iniciais, tiveram suas vidas adaptadas ao ensino remoto,

a sentarem-se de frente para as telas de computadores e celulares, assistindo seus
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professores reinventando suas praticas e metodologias de ensino aprendizagem.
Em consonancia com essa nova modalidade, tem uma significativa positividade tornar
essa experiéncia mais proxima com as atividades conhecidas como cotidianas pelas
criancas, permitindo que sejam menos cansativas. Para isso, a introducdo de brinquedotecas
virtuais no ensino provoca a reaproximacao dos individuos a pratica da diversdo e alegria,
hora antes praticada em um espaco fisico, seja na brinquedoteca fisica ou em outro local da
instituicao escolar.

Nesse contexto, onde milhares de criancas apresentam-se em estado
de distanciamento social e realizando seus exercicios escolares em casa, a brincadeira
serd um apoio no enfrentamento a pandemia, entdo ndo deve ser excluida, pelo contrario, a
pratica acarreta beneficios, como os de servir como um dos instrumentos de superacdo da
atual conjuntura e por reaproximar pessoas, a Ultima desde que ndo desrespeite as medidas
de prevencéo.

A brincadeira € uma atividade ludica, um processo em gue o brincante esquece um
pouco da perspectiva e do tempo real, se desconecta das situacGes que possam causar
sofrimento, precisamente as da conjuntura da atualidade bastante recorrentes nos meios de

comunicacéo,

Diante disso o ato de criar, brincar e ser ltdico nos leva a refletir que este refere-
se a agdo, ao envolvimento, a experiéncia subjetiva de cada sujeito pensante,
reflexivo e pratico. Criangas e adultos que brincam, imaginam e criam nesse
momento pandémico tornam o viver rico de aprendizagens, mesmo aquelas que
sdo duras como a morte e a perda, no entanto somente no brincar livra-se das
angustias, dos medos e das desesperancas, eis o ludico. (AGUIAR, 2020, p. 124).

A BV é um brincar fora de casa em casa porque a crianga estard em outro ambiente
(virtual) mesmo fisicamente em casa, em que constituira um alicerce para um pouco de
autonomia, reflexdo sobre o ato, conhecimento sobre si mesmo e, inegavelmente, de forma
segura em relacdo ao contagio pelo virus. A BV pode ajudar, em outro sentido, como um
mecanismo de afastamento do bombardeamento de informagdes que em algumas
circunstancias podem afligir a crianca, pois ela se envolvera em um universo lddico. A
brinquedoteca virtual também serve para que o aluno explore diferentes experiéncias
ludicas e culturais.

Com o brincar em casa, a possibilidade de contato entre pais e filhos seria
maior, usando essa aproximacdo a fim de que jogassem juntos os jogos disponiveis

na brinquedoteca, praticassem as brincadeiras expostas, que contassem um para 0 outro
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as historias 14 presentes, dentre outras probabilidades, possivelmente ocasionando
0 estreitamento dos lagos entre os envolvidos oportunizando dialogos e interaces.

Em seguida, faremos um breve relato da experiéncia inicial de construgdo de um
espaco digital para a Brinquedoteca Espaco Hora de Aventura, espaco fisico localizado na
Universidade Estadual do Piaui - Campus Herdi do Jenipapo. O site da brinquedoteca € uma
extensdo da brinquedoteca fisica. A brinquedoteca é o laboratorio de desenvolvimento das
atividades formativas dos estudantes de Pedagogia, incluindo aquelas do estagio néo
obrigatdrio do curso que embasa este relato de experiéncia.

O espaco virtual da brinquedoteca se constitui em um site, construido no
Google Sites. Atualmente, o site possui cinco paginas (figura 1): a pagina inicial apresenta
uma descricdo do espaco e seus objetivos; a segunda é voltada para o projeto Conte
para Alguém, iniciativa de gravacdo e compartilhamento de contacfes de historias; a
terceira conta com alguns jogos virtuais educativos para criangas; na gquarta pagina
¢ apresentado o Projeto Coldnia de Férias, promocdo nas férias de atividades ludicas
para as criangas; a Ultima pagina, intitulada Para Conhecer, divulga projetos apoiados

pela Brinquedoteca.

Jogos on-line

Col6nia de Férias

Para conhecer

Figura 1: Menu do site da Brinquedoteca

A pagina de inicio detalha brevemente onde se localiza a brinquedoteca fisica, suas
caracteristicas e objetivos e apresenta as fotos do Mural A Carnadba Encantada que ocupa

toda a parede frontal da brinquedoteca e foi realizado pela artista galcha
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Norma Hennemann. A pagina inicial também apresenta fotos de algumas atividades
realizadas no local.

Na pagina Conte para Alguém, o visitante encontra uma descricdo sobre o projeto de
mesmo nome. O projeto foi realizado entre maio e dezembro de 2020, em parceria com a
Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA), e consistiu na contacdo de historias por
audios que eram enviados pelo WhatsApp aos participantes do projeto. Em média, foram
enviadas trés historias por semana para cerca de 1500 pessoas. Nesta pagina, o visitante tem
acesso as capas dos livros contados e aos audios das histdrias através de um link. As
historias do projeto Conte para Alguém contém temas variados, de autores nacionais e
estrangeiros.

Na péagina Jogos On-line, encontram-se doze jogos educativos para criancas, dentre
eles 0 Mestre da Tabuada e 0 Museu dos Dicionarios. Os jogos l& dispostos ndo foram
criados pela brinquedoteca, mas estdo disponiveis para acesso gratuito em outros
repositorios e foram selecionados pela equipe. O objetivo €, futuramente, estimular
que estudantes do curso de Pedagogia, em parceria com o0 curso de Ciéncias da
Computacdo, produzam jogos autorais.

A Ultima pagina, disponivel na atual estrutura, € a Para Conhecer, iniciativa
de destacar projetos exteriores a Universidade Estadual do Piaui que impactam
positivamente a vida das pessoas que os realizam e das que sdo beneficiadas, como
o projeto e-CASA, programa de extensdo da Universidade Federal do Piaui voltado
para acdes da educacdo ambiental no semiarido piauiense.

A infraestrutura inicial do site estava construida antes do inicio do estagio,
logo cabendo a estagiaria a dedicacdo em realizar duas atividades iniciais em relagdo
ao projeto: o de realizar um treinamento para usar as ferramentas digitais e a de alimentar
osite. Em relacdo ao treinamento, inicialmente foi realizada a formacdo referente
as ferramentas do Google Workspace, especialmente o Google Docs, o Google Drive e
0 Google Sites. O treinamento foi realizado atraves do estudo de tutoriais e realizacdo
de exercicios praticos voltados as necessidades do projeto e com a finalidade de promover a
familiaridade com a ferramenta.

O Google Docs é um aplicativo que tem a finalidade orientada para a escrita
de documentos. Para manejar o Google Docs, assistir os tutoriais e ler 0s passos a passos no
proprio site Google foi a primeira coisa a se fazer. Logo em seguida, aplicaram-se esses

conhecimentos nos exercicios de escrever textos, utilizando as funcionalidades e comandos
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disponiveis para formata-los de acordo com as regras para trabalhos académicos, inclusive
criando-se tabelas e desenhos. O Google Drive é uma ferramenta de uso familiar e de facil
movimentacdo, fundamental por ser o espaco de armazenamento de audios, documentos,
imagens e videos necessarios para a alimentacdo do site. A formacgdo concentrou-se em
exercitar a tarefa de fazer uploads de arquivos e sua organizacdo em pastas.

O Google Site foi uma ferramenta nova para a estagiaria e por isso, como exercicio,
optou-se pela criagdo de um site com uma tematica de escolha da estagiaria, oportunidade
para conhecer e testar os recursos da ferramenta, como a criacdo de paginas, inser¢do de
textos, imagens e links e as trocas de layouts.

A familiarizacdo com o Google Sites exigiu paciéncia para compor as paginas, pois
nas tentativas de monta-lo ocorreriam erros, sendo necessario refazer todo o processo. A
composicdo de um site ndo € uma tarefa simples, requer planejar, organizar, selecionar,
revisar e incluir contetdos na pagina, compreendendo todo um esquema de andalise da
qualidade do material. O trabalho envolve ainda nogbes de design que levem em
consideracdo o publico-alvo. Para manejar o Google Sites, 0os conhecimentos aprendidos
com as ferramentas Google Docs e Google Drive também foram mobilizados.

bringuedoteca Jogoson-line Mais v Q

A Hetrde
wdacaig

Aflorde A verdadeira Murucututu Brunaea

Mandacaru histéria dos galinha

trés D'angola

porquinhos!

Figura 2: Detalhe da pdgina Conte para alguém

Apbs a fase de familiarizacdo e experiéncia com as ferramentas, iniciou-se o
trabalho de alimentacdo da pagina do Projeto Conte para Alguém (figura 2). Nesta parte, 0

trabalho consistiu em inserir as capas das historias e logo abaixo os links que direcionariam
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ao arquivo &udio armazenado, anteriormente no Google Drive. Ao todo, foi realizado o
upload de setenta e cinco audios e capas.

Optou-se pela escolha de layouts que permitissem que o visitante nao tivesse muita
dificuldade ou perdesse o interesse pelo conteudo, colocando em destaque imagens atrativas
e usando fontes em tamanho maior para destacar a informacdo. Também procurou-se
organizar de modo que os contadores ndo fossem repetidos, alternando-se assim as historias
pelos contadores. Ainda, prezou-se por escolherimagens com boa qualidade que

permitissem uma boa visualiza¢do, com qualidade das ilustracdes e dos titulos das capas.

CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista 0 exposto, a brinquedoteca virtual se constitui em um espaco
do brincar, mediado por computador. Essa ferramenta apresenta recursos que servem
para desenvolvimento de atividades voltadas para o prazer, diversdo e alegria,
especialmente em meio a crise sanitaria mundial da COVID-19, a despeito dos empecilhos
que dificultam sua plena insercéo e valorizacéo.

O contexto do estagio permitiu um contato maior com as possibilidades
que envolvem uma brinquedoteca virtual, tendo experiéncias desde a alimentacdo de
uma pagina até o planejamento de contetdos para projetos futuros. Ela pode ser
uma ferramenta facilitadora para a disseminacdo de ideias, um ambiente de estimulos para
as criangas e como resultado também para os alunos que estdo em fase de graduacdo
em Pedagogia, pois permite que os graduandos articulem teoria e pratica, tornando-se
um laboratério pedagdgico, sé que virtual.

As escolas e instituicbes educacionais podem incentivar o uso da BV, uma vez que
ela potencializara a qualidade do brincar, assim como apresentara alternativas de brincar
aos alunos. A brinquedoteca virtual € um recurso inovador e que pode ser explorado com

vistas a oportunizar experiéncias envolvendo o digital para os alunos.
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